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Presentacion

El libro electronico que tienes en la
pantalla de tu tableta, lector electronico
o smartphone es el fruto de los talleres,
conferencias, mesas redondas 'y
comunicaciones presentados en las
Jornadas Internacionales Tecnologia
movil e innovacion en el aula: nuevos
retos vy  realidades  educativas,
celebradas en Logrofo, los dias 2 y 3 de
mayo de 2013. Con ¢l, ofrecemos la
posibilidad de tener en formato
electrénico, mas informacién de la



presentada entonces, de modo que
perviva en el tiempo. Esperamos que
esta iniciativa sea, por una parte,
bienvenida por el lector, y por otra,
coherente con el contenido y la tematica
de las Jornadas.

Las Jornadas han pretendido ser un
espacio multidisciplinar concebido para
la reflexion critica, el intercambio de
experiencias docentes, la exposicion de
ideas creativas, asi como para la
comunicacion de  resultados vy
conclusiones obtenidas a partir de
estudios sobre la tecnologia movil y su
capacidad transformadora de la
educacion. Mas en concreto, hemos



tratado de construir conocimiento sobre
el potencial y los desafios pedagogicos
de la tecnologia movil para mejorar la
calidad de los procesos de ensefianza-
aprendizaje en diferentes ambitos vy
niveles de los sistemas educativos, lo
que supone atender a principios basicos
como son la equidad e igualdad de
oportunidades.

Los cerca de 200 participantes de las
jornadas (investigadores, profesionales
docentes y otros agentes responsables de
formacion en instituciones y
organizaciones educativas diversas),
pudimos reflexionar, de la mano de
ponentes y expertos nacionales e



internacionales, sobre las enormes
posibilidades didacticas de estos nuevos
medios, asi como anticipar los retos y
oportunidades que supone el uso
pedagogico de la tecnologia movil para
la innovacion y mejora de los procesos
educativos.

El comité organizador
Logroio, julio de 2013



Conferencias
plenarias



Claves para mejorar
los aprendizajes
integrando las
tecnologias moéviles
en las clases

Dr. Pere Marques



Jornadas internacionales:
Tecnologia mévil e innovacion en el aula
Nuevos retos y realidades educativas
{Universidad de La Rioja)

Claves para mejorar los aprendizajes
integrando las tecnologias maéviles en las
clases

Dr. Pere Margués (2013)

Ver mas: portal tabletas y libros digitales



¢Quée es el t-learning?






¢Qué es el pd-learning?






La pizarra es un instrumento util
para hacer muchas actividades, imposibles sin ella

Pero no garantiza aprendizajes

Los aprendizajes
dependen de la actividad mental
que realiza cada alumno

Un mismo aprendizaje se puede lograr con distintos instrumentos



éQue es el mobile-learning?



= e-learning: aprendizaje con dispositivos digitales

* m-learnig (mobile learning): aprendizaje con
dispositivos digitales moviles conectados a
Internet (m-TIC: portdtil, tableta digital,
smartphone, phablet, dispositivos de videojuegos...)

Para informar/almacenar, comunicar/compartir/redes, procesar/crear
Ocio, gestiones, aprendizaje en cualquier momento y lugar



* Ensefanza a distancia:
e-learning y especialmente m-learning
constituyen hoy su soporte y canal comunicativo
imprescindible

* Ensefianza presencial:
e-learning y m-learning
suponen un complemento
una opcion cada vez mas necesaria

Porque para que los estudiantes adquieran las competencias digitales
es necesario gue en los procesos de ensefanza y aprendizaje
usen las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC)



DISTINGUIR: TECNOLOGIA Y METODOLOGIA

s dispositivos digitales son instrumentos utiles
Permiten “hacer més cosas”
Pero no garantizan los aprendizajes

metodologia, actividades, materiales, accion docente

|

Los aprendizajes
dependen de la actividad mental
que realiza cada alumno

nuevos recursos requieren nuevas metodologias




M-LEARNING EN ENSENANZA A DISTANCIA - 1/2

0. K., los dispositivos moviles son

imprescindibles, pero...

- ¢Cudl es el dispositivo ideal? (portdtil, tableta digital,
smartphones)

- ¢Cual es el valor afiadido que aporta cada uno?
- ¢Y silos utilizamos todos?

- Una “buena nube” es fundamental (evernote, memoria
auxiliar, PLE...)

- Y un buen entorno virtual de aprendizaje (EVA)

-Y, sobre todo...



M-LEARNING EN ENSENANZA A DISTANCIA - 2/2

0. K., los dispositivos méviles son imprescindibles, pero...
Sobre todo es necesario un buen curriculum

- Buena y clara definicion de objetivos de aprendizaje
- Buenos contenidos y recursos de apoyo
- Buena metodologia y buenas actividades

- Buenos profesores y tutores: buena guia y orientacion

- Y buena evaluacion: curriculum bimodal
m-learning

Los MOOC pueden ser utiles
Pero no son la mejor concrecion de la ensefianza a distancia



M-LEARNING EN ENSENANZA PRESENCIAL

- ¢Es una opcidn o una necesidad?

- ¢Para todos los niveles educativos?

- éPara todas las asignaturas?

- ¢Para hacer qué? ¢ Para qué actividades?

-¢Cuadnto tiempo semanal utilizaremos las m-TIC en clase?

m-learning

Sise va a usar el el fuego... hay que saber que quema
JQué formacion sobre Internet deben recibir fos alumnos?

- ¢Y en casa? ¢Qué haremos con ellas?



RAZONES PARA INTEGRAR TIC EN EDUCACION

ACTUALIZACION
CURRICULAR

APRENDIZAIE
CONTINUD

uso inteligente

COMPETENCIA DIGITAL

AR mejorar la ensefianza
del alumnado@ll' PRODUCTIVIDAD B i

personal / grupal A ratar la diversidad

COMUNICACION
ACTUACION
en el ciberespaci

hacer cosas

multipresencialidad



.@ LAS AULAS: MODELOS TECNOLOGICOS

Las aulos requieren ademds Internet y pizarra digital

- Aula de tabletas/portatiles. Los dispositivos digitales estan en
un aula especifica donde se traslada a los alumnos
- Algunos dispositivos de apoyo en las clases que se usan para
diversos trabajos individuales y grupales

Carros de dispositivos digitales (parg su transporte,
almacenamiento y recarga) que se trasladan a las aulas
- Dispositivo digital personal para cada alumno con dos
posibilidades: que sean del centro y el alumno lo usa en clase, o
que sean propiedad de cada alumno (lo llevard cada dia a casa)

En Infantil y en los primeros cursos de Primaria: mejor tabletas
Los alumnos a partir de ESO deberian tener su tableta o portatil.



| m-TICEN LAS AULAS: MODELOS FUNCIONALES

¢Qué papel asignamos al dispositivo digital?
¢Qué autonomia de uso tiene el estudiante en clase?

- Los dispositivos digitales solo los utilizan los alumnos cuando lo
indica el profesor. El resto del tiempo estan guardados

Este es el modelo de uso mas habitual, y el que recomendamos para
toda la etapa de la ensefianza obligatoria

De esta manera podemos estar atentos al trabajo de los estudiantes
cuando autoricemos su uso, y evitaremos distracciones

-Los alumnos utilizan los dispositivos cuando ellos lo consideran
oportuno, pues integra su “memoria auxiliar” y constituye un
recurso personal para el aprendizaje y la vida en general

El dispositivo deberd ser de propiedad de cada alumno, que lo traerd
cado dia a las clases

Los estudiantes deberdn ser responsables y respetar las normas



m-TIC EN EDUCACION: VENTAJAS POTENCIALES

* Acceso a fuentes de informacién MM de Internet y entornos EVA

* Comunicacion y colaboracion on-line con compaiieros y profesores

* Portabilidad (entorne de aprendizaje mdvil) y multifuncionalidad:
obtener informacidn, hacer fotos, tomar notas, redactar y compartir
documentos, experimentar con simuladores, comunicarse...

- Aprendizaje auténomo, curiosidad (con sus funciones y apps)

- Hacer actividades personalizadas: refuerzo, prdcticas y memoristicas

- Desarrollar competencias digitales, identidad digital, memoria auxiliar

¥ cuando se usan con buenas actividades, metodologia y evaluacion:

- Mas motivacion e implicacion del alumnado
- Mas eficacia/eficiencia didactica (con metodologias innovadoras)

- Mejora de aprendizajes, especialmente competencias: reflexionar,
criticar, crear... m-learning



PROBLEMATICAS ASOCIADAS AL M-LEARNING

- Problemas técnicos

- Internet: problemas de conexién

- Hardware: averias de los equipos, rapida obsolescencia, coste

- Software: desconfiguracion del sistema operativo, actualizaciones

- Incompatibilidades entre dispositivos y archivos

- Ergonomia: pantalla pequefa ,incomodidad del teclado-pantalla
- Praoblemas derivados de su uso pedagégico:

- Dependencias: tener los dispositivos a punto, cargados...

- Falta de tiempo de los profesores para buscar y crear recursos

- Distracciones en clase: al trabajar, hacer deberes...

- Pocos contenidos educatives de calidad (en inglés hay mds)

- Mal uso de Internet: datos personales, info inadecuada, adiccion

-Profesores/alumnos requieren competencias técnicas/funcionales

- Pretender un excesivo control docente



ORIENTACIONES PARA INTEGRAR M-LEARNING

- Tener un plan consensuado y hacer seguimiento y evaluacion
- Considerar sus multiples posibilidades de uso segin contexto:

- Actividades individuales y en colaboracion: en el aula, casa salidas...
- Uso puntual {con alguna aplicacién), uso frecuente o uso habitual...

- Tiempos de uso. Por ejemplo para ESO sugerimos:

- 20% del tiempo semanal: explicaciones prafesor en la pizarra digital

- 30% Los estudiontes exponen sus trabajos en la pizorra digital

- 30% Trabajo individual o grupal con dispositives digitales

- 20% Trabajo individual o grupal sin tecnolegia: usar libros, cuadernos

- Elegir el dispositivo mas adecuado para cada nivel educativo
- Asegurar las infraestructuras : Internet, wifi, pizarra digital
-Tener normativa y orientaciones para su manejo y conservacion

- Ir viendo lo que los estudiantes hacen en clase con los dispositivos
(pasear entre ellos) y luego corregir trabajos



OTROS ASPECTOS DIDACTICOS A CONSIDERAR

Promover el uso del lenguaje audiovisual {fotos, dibujos...)
- Buscar la participacion de los estudiantes, darles roles: colegas
tutor, especialistas temdticos, monitores TIC que ayudan al profesor
- Buscar la construccién personal del conocimiento con actividades
aplicativas contextuolizadas que impliquen adguirir informacién,
analizar y seleccionar, organizar y relacionar, interpretaria y aplicarla
- Fomentar la curiosidad, iniciativa, autonomia, autorregulacién,
responsabilidad y capacidad de superacion
- Priorizar la reflexion y el pensamiento critico, la autocritica y la
argumentacion, la imaginacion y la creatividad, frente al memorismo
- Desarrollar las competencias bésicas y TIC con actividades de
descubrimiento, investigacién y aplicacién de conocimientos
- Utilizar multiples metodalogias (clase inversa...), recursos variados,
presenciales y on-line. Y atender la diversidad y la interculturalidad
-Aplicar el curriculum bimodal



ISTINGUIR: APRENDIZAJE Y RENDIMIENTO ACADEMICO
Los dispositivos digitales son utiles
Pero no garantizan los aprendizajes

metodologia, actividades, materiales, accion docente
El aprendizaje depende de la actividad mental
que realiza cada alumno

$

evaluacion: queé, comao...

El rendimiento académico
depende de lo que se sabe y de la evaluacion

Una evaluacion inadecuoda falseard el rendimiento académico
¢Evaluamos bien? ¢Aplicas el curriculum bimodal?



LA PARADOJA DEL USO EDUCATIVO DE LAS TIC 1/2

Utilizando las TIC
[ -
Los alumnos aprenden mads
pero...
... NO mejoran las notas”

_'_Ff'—'__‘_‘-\-_
1+1= EJ
Lo

En las investigaciones del grupo DIM-UAB <http.//dim.pangea.org/> sobre las pizarras
interactivas y las oulos 2.0. han participado cientos de profesores y miles de alumnos.
Mds del 0% de ellos creen que asi se aprende mds, pero solo la mitad considera que
mejoren las notas.




Aun asf...

..tenemos motivos para integrar las TIC:

. COMPETENCIAS
Los “natives ’
PRODUCTIVIDAD digitales” NO DIGITALES del
personal / grupal el et alumnado
todas las
competencias

digitales



Ademds, la paradoja se desvanecera...
« i innovamos de verdad

e =7
en base 2

1+1=10

=

iEstamos en un nuevo paradigma!

Ahora siempre tenemos a mano
las fuentes de informacién (Internet)



LA PARADOJA DEL USO EDUCATIVO DE LAS TIC -2/2
@ LA EXPLICACION

5]
“Con las TIC (con el uso habitual de las TIC)
no se mejora la memoria
Voo

los examenes (que determinan la nota)
son memoristicos”

Las TIC, aunque no mejoren la memoria de los estudiantes,
son imprescindibles para el logro de algunos importantes aprendizajes



¢Es necesario hoy memorizar tanto?

|Estamos en un nuevo paradigma!
Tenemos siempre la informacién al alcance

“No necesito saberlo todo; solo necesito saber donde encontrar lo que me
haga falta, cuando lo necesite. “ (Albert Einstein)



3
TUTORIA
*desarrollo
*emociones
*talentos
*social

CURRICULUM BIMODAL

Aprender haciendo con informacién y retener vocabulario

1. Saber HACER
consultando informacién 2, MEMORIZAR

comprender, usar, explicar

ACTIVIDADES PRACTICAS
COMPETENCIAS
basicas y avanzadas
individuales y colaborativas
investigar, aplicar, valorar, crear

VOCABULARIO BASICO
(Blosario de |as asignaturas)

¥ elaborar / usar la
MEMORIA AUXILIAR

...

+ Alumnos multi-rol hacen
+ Evaluacion continua y examenes-control

actividades significativas



ACTIVIDADES DIDACTICAS M-LEARNING-1/2

- Estudiar y realizar ejercicios utilizando:
- Apps: grafomotricidad, pre-lectura dibujo ortografia, sintaxis calculo
listening, traduccion, simuladores Google Earth... y libros de texto
- Contenidos educativas on-line elaborados para los netbooks
- Contenidos educativos que prepare cada prafesor en su blog docente
o en la plataforma educativa del centro
- Alumnos buscadores de recursos sobre temas de la asignatura, que
luego explican a sus compafieros en la PD.
- Alumnos profesores que preparan una presentacion multimedia
sobre un tema para exponerlo en clase en la PD.
- Alumnos investigadores que afrontaran proyectos, problemas
complejos, webquest... y luego presentaran a la clase en la PD.
- Trabajos colaborativos de toda la clase a lo largo del curso:
- Wiki glosario de asignatura y wikis temdticas de alumnos
especialistas
- Periddico digital (imprimible} con diversas secciones
- Blog diario de la asignotura: cada dia dos alumnos hacen una sintesis



ACTIVIDADES DIDACTICAS M-LEARNING-2/2

Alumnos creadores y periodistas, elaborardn un material tipo:

- Fichas o montajes multimedia de noticias a partir de fotos

- Entrevistas de audio o video a personas del barrio, reportajes...

- Cuentos, poemas y narraciones multimedia (en espafiol, en inglés...)

- Montajes musicales: canciones en inglés, componer musica...

- Videotutoriales que expliquen como hacer una cosa determinada

-Materiales diddcticos multimedia sobre temas de clase
- Actividades individuales cuando cada alumno tiene un dispositivo:

- Blog personal de cada alumno

- Toma de notas y elaboracidn de apuntes (memoria auxiliar)

- Cada alumno hace "su” libro de la asignotura

- Actividades en la red social de la clase
Realizar examenes con apuntes y acceso a Internet. Como se sugiere
en |la metodologla del “curriculum bimodal”
- En Educacidn Especial: lectores de documentos y OCR que tengan la
funcion de lupa o de lectura de voz del documento, aplicaciones de
reconocimiento de voz...



METAINVESTIGACION DIM: OBJETIVOS

* (Cudles son las mejores actividades de aprendizaje que se
pueden hacer en los diversos cursos y asignaturas con el apoyo de
las tabletas?

+ ¢Cudles son sus principales aportaciones? (valor afadido)

+ iCuales son las principales problematicas que pueden
presentarse?

+ ¢En que aspectos se mejoran los aprendizajes de los estudiantes
al utilizar las tabletas?

+ Y también: écudl es la mejor forma de integrar las tabletas en los
centros?, équé tabletas?, éiqué aplicaciones (apps) conviene utilizar?

Actualmente (2013) participan 21 centros:
4 infantil, 4 + 2 primaria, 2 ed. Especial, 5 ESO, 4 bachillerato,/FP



METAINVESTIGACION: ACTIVIDADES REALIZADAS

{se dan basiante o mucho en més dal 50% de los cenfros)

* Buscar informacion en | enciclopedias, prensa, entormos 2.0...
* Very escuchar audiovisuales: musica, animaciones, videos...

* Lectura de eBooks y todo tipo de libros digitales

= Tomar notas y apuntes (voz, texto), hacer fotos, videos, dibujos...

« Usar "aﬁps" ofimaticas para editar documentos de texto, presentaciones
multimedia, hojas de calculo, mapas conceptuales...

* Compartir informacién y archivos (con compafieros, redes...)
= Estudiar y realizar ejercicios con "apps” educativas
* Hacer ejercicios preparados por el profesor con "apps” especificas

= Con navegadores, estudiar y realizar ejercicios con recursos educativos
de Internet o del profesor

« G icarse con otros panieros y con el profesor

* Realizar actividades en la "plataforma educativa del centro” o en la red
social cerrada de clase (foros, tareas...)

= Compartir informacion y archivos con companeros, redes...
* Y los profesores: fuente de informacion, tutoria, proyectar en la PD...




METAINVESTIGACION: PROBLEMATICAS

(se dan bastante o mucho en més del 25% de los centros)

* Problemas de conexion a Internet

» Incompatibilidad entre dispositivos: imposibilidad de acceder a ciertos
archivos, desconfiguracion de documentos...

+ Dificultad para conectar |as tabletas con el videoproyector

* Incomodidad/lentitud al escribir sin teclado fisico

+ Se dispone de pocas “apps" de contenidos educativos

= Hay pocas "apps” de contenidos educativos en nuestra lengua

- Genera dependencias: hay que tenerla cargada y actualizada...

= Alos profesores les falta tiempo para buscar y elaborar recursos para
los estudiantes

= *NOTA: no se destacan problemas técnicos significativos, ni se
constata que los alumnos se distraigan mas en clase.



METAINVESTIGACION : VENTAJAS CONSTATADAS

(ae dan baslante 0 mMUGho en mas del 7% de log cenfros)

+ Acceso a multiples fuentes de informacion en Internet
= Portabilidad: |a tableta se traslada con facilidad

* Multifuncionalidad: ofrece todo lo necesario para desarrollar multiples
actividades de aprendizaje

- Aplicacién de nuevas metodologias didédcticas mas centradas en el
estudiante y orientadas a su autonomia

+ Facilitan el tratamiento de la diversidad en el aula y una ensefanza
mas personalizada

« Facilitan la realizacion de actividades de refuerzo: memoristicas y
practicas

+ Los alumnos se sienten cémodos con estos entornos moviles que
conocen bien

+ Se facilita la difusion social de las competencias digitales en los
entornos familiares



METAINVESTIGACION: IMPACTO EN APRENDIZAJE

(se considera bastanie o mucho an mas del 75% da los canfros)

* Facilita el aprendizaje auténomo: proporciona informacion,
interacciones y multiples herramientas

* Mejora la comprensién en general: con imagenes, videos,
simulaciones...

* Favorece la creatividad: con herramientas para ampliar y
organizar informacién, compartir y discutir las ideas...

* Favorece el desarrollo de la reflexién y el razonamiento critico
= Alta motivacion e implicacién del alumnado

+ Contribuye a mejorar los aprendizajes de los estudiantes en
general



CLAVES DEL EXITO PARA INTEGRAR LAS TIC

plan y compromiso :
de direccién y la comunidad

ACTITUD del
ROFESORAD(

FORMACION
tecnica-didactica

uso orientado al logro de los objetivos



INFRAESTRUCTURAS, EQUIPOS Y SERVICIOS DE APOYO

- Carros o armarios de almacenamiento y carga de las tabletas

- Medidas de seguridad: puerta sélida, buena cerradura...
-Instalacion eléctrica: potencia suficiente, enchufes en paredes y en
la zona de la pizarra digital, interruptor general...

- Conexion WIFI a Internet con adecuada cobertura (3 Mbps/aula)

- Pizarra interactiva (PDI) o por lo menos pizarra digital

- Plataforma educativa de centro, ofrecera: e-mail, disco virtual
(portafolio digital...), blogs y foros, entornos de formacidn tipo
Moodle, portal de centro, biblioteca de recursos didacticos de centro

- Otros servicios a contratar: seguros (robos...), antivirus, ampliacion
de los servicios de garantia y mantenimiento de los equipos

- Otros productos a comprar: algunas apps imprescindibles, lector de
documentos
- Personal técnico TIC (segun el parque tecnoldgico de cada centra)



APLICACIONES Y RECURSOS DE APOYO

1.- Aplicaciones generales de las tabletas:
Ajustes y gestion de archives (memoria interna, memoria externa 5D...); acceso a
discos virtuales (DropBox, Google Drive, SkyDrive...); antivirus; navegadores;
lector de suscripciones RSS, gestor de correo, contactos y calendario; reloj, crono
y despertador; GPR, |ocalizador, mapas y rutas; grabacion de sonido, cdmara de
fotos y video, reproductor multimedia, editor de video y retoque fotografico,
suite ofimatica, gestion de notas, traductores, enciclopedias, lector OCR...
2.- Aplicaciones sobre contenidos educativos con todo tipo de temas,
ejercicios autocorrectivos y simuladores, libros de texto...
- Aplicaciones educativas para Android
- Eduapps
- Google Play, mercado de apps de Google
- iPad Educacion
3.- Otras aplicaciones especificas para la educacién: aplicaciones de
apoyo a las actividades educativas como sistemas de votacién, campus
virtuales, aplicaciones para educacidn especial, tutorias...

4.- Videojuegos, muchas veces utiles en educacion



PROPUESTA DE FORMACION EN TABLETAS PARA DOCENTES
1.- Aspectos técnicos. Manejo.

2.

-Caracteristicas y configuracién: seguridad, fecha/hora, ajustes, geolocalizacidan...

- Conexiones a las redes (3G, WIFI, bluetooth...)

- Entrada de texto, voz e imagen. La cdmara de fotos y video, uso del escaner
OCR y de los cddigos QR

- Sincronizacion de cuentas: correo, contactos, calendario, redes sociales...,

- Las aplicaciones y los datos, Gestion de archivas y carpetas (en local, memaoria
SD v en la nube). Conexion al PC (cable USB, bluetooth)

- Personalizacion del escritorio. Mantenimiento de |a tableta

- Descarga de aplicaciones desde el “market”. Instalacion. Actualizaciones,
Almacenamiento en la memoria interna o en 5D

- Aplicaciones: navegador, gestion de correo, mapas, anotaciones, reproducir
imagen, sonido y wvideo, ofimdtica, notas, traductor. Opciones de
almacenamiento, “compartir con”...

Utilizacion didactica de las tabletas (en base a esta presentacion multimedia)
- Ventajas y problematicas que puede comportar su uso educativo

- Orientaciones generales para su uso diddctico

- Modelos de aplicacion didéctica

- Aplicaciones de interés educativo



MAS INFORMACION...

Paortal de las tabletas digitales y de los libros digitales
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Another schoolis possible... it has to be!



One size fits all is unrealistic... variation is everywhere!
Same age students do not always wear shoes of the same size
We need a School based on ability (as it was) and not age (as it is






Enowing whal information you need, knowing
where you can gef thaf informafion, and knowing
what you are going to DO with that information.




| ENGAGE MINDS.
| LISTEN TO QUESTIONS.
| ENCOURAGE RISK.

| TEACH.

It is time to re-think the education we wish at our schools: talent, school, technology



2) do we need devices becauseit is
fashion as it was perhaps the casein
the past?

b)or do we need mobile technology to
recover the better rationale of t
school as & place for learning?

¢) What can technelogy do for us to
recover a school that has every
singular person as unique, where
personalization, curricular
differentiation and flexibility within
the classroam have to be the
guidelines....




Terry Nealon. Co-Founder & Chief Executive Officer of Fishtree

e bvas his MBA from University Callepe Dubdin as well as 2 post-graduate Higher Diploma
in Marketing Practice from Unéversity (ollege Dublin and a Dachelor of (ommerce degres
from University Coepe Galway

Some mega trends - and how technology can help deliver outcomes



Jim Butler, Co-Founder & Chief Technology Officer of Fishtree
He bolds a Bachelor of Scence banours degree in Applied Fiysics from Dablin Gty University,

various professional accreditations in the arees of software development and has comgleted
E atandird University CE0 development programme.

Next generation technology in dlassrooms




Roya Klingner, birector of the Global Center for Gifted and Talented

She has 4 diploms in gifted education fiom the Radbou University.

Garman del nfthe'l\([ﬂ[mdmu‘nhun‘f!h!ﬁenuﬂ[nmnﬂh! ECHA, sheis also 2
membes of the RATDE. One of the most act in the ase of the sock
promote talent development in Furope.

Technology as challenge for Gifted Education
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The Changing World of Learning....

Since 2002 the New Media Consortium and the EDUCAUSE Learning Initiative have
published their annual Horizons Report as the indusiry standard In trends to follow,

As of January 2012 they identify six themes shaping the K12 industry in 2012-2017:
# The abundance of resowrces and relationships made easily accessible via the Intemet is
Increasingly chall=nging us to revisit our roles a8 educators,

As the cost of technology drops and school districts revise access policies, it is becoming
increasingly commaon for students to bring their own mobile devices.

Education paradigms are shifting to include online learning, hybrid leaming and
collaborative models.

People expect to be able to work, leam, and study whenewver and wharever they wanl.
Technology continues to affect the way we work, coltlsborate, communicate, and succeed.
There is a new emphasis in the classrooem on more challenge-based and active leaming,

Although we agree with this summary, our research armves at a more focused

conclusion citing four megatrends that will bring about a new emphasis on Personal
Learning Enviranments (PLEs}—both in and out of the classroom, PLEs are described
as ways io support seff-directed and group-based leaming, designed around each

user's goals, with great capacity for flexibiity and customization, C‘b FfSh tl'ee




4 Mega Trends

Our research demonsirates that four key megatrends are driving the education
industry ineludibly into 3 new era of highly personalized learning:
* Mobile Communications
mmﬁ—mmmmrmmmmuummmul 1 reafity
naw connact via usar-frandly devices
mmm—etm atactwol, stwork; it play learning is “ahvays on”
= Social Media
- Poer adoption—friends drive usage, faciitate use, and recommand best practce
Cultural connectors—communiies drive usage, help loealize content, snd (rarslabe praclices.
Direct o corsumer—trusted brands that smpify leaming wil be rewarded with customer loyalty
= Computer-Adaptive Assessmant
- Targeted—spectic skils and content learned capilaizs on student mativation and iearning style
. Badged—ieaming lewels certi i both grawith cy
Paced—emedial and accelersied leaming paths ensure that “masieny” is the only nom
= Curated Content
. Dpen source and paid—adudicated content wil be "used” based on the autcomes it can dive
Comman cars—what st bo taught (s known, haw f can ho laamad bast wil ba parsonalised

Le ohij ety felevant ke % as neaded and just in tima

& fshtree




The Changing Classroom

In a traditional classroom
& Instruction is *defiverad” by a teacher—but not often “recsived” by each student
= Contenlis presented o many shedents based on a lesson plan—nol individual neseds
& The “class” moves on by "unite of leaming™—mastery ie not aseured for each student

In a personalized learning environment

- A i il ‘AN DOCUT al anytime to meet spedfic needs

# One or many mstnsciors personalize the teaching to ensure mastery and engagement
# Shudents collaborate with their peers across group projects and in peer to peer settings
.
.

Rich multi-madia canten appeals 1o varied learning styles and adapls fo leaming neads
Electranic portfolios inform parents, adminkstrators, and teachers alike of progress made

The pace of technology adoption Is driving change In the learming environment
& 45000 K12 students fook onfine classes in 2000—in 2010 more than 4 million students did.
# Half of all U.S. postsacondary students will take at least one class online by 2014.
* Today the preK~12 online population |s grawing by a five-year CAGR of 43 percent.
* 1.5 million students register for free online courses at MIT each month—half in high school.

& Rshtree




New Developments

‘When brought together to support learning, the four megatrends give rise to a whole
series of benefits for each of the key stakeholders in the educational ecosystern,

MNew developments in cloud computing and leaming analytics bring unprecedented
processing power to the schoolhouse—enabling each student to have a unique “digital
Identity” focused on their particular needs and the freedom to leam “anytime,
anywhere.” But capabilities vary greatly. [Curated I Adaptive A

At the same time the increased emphasis on cellaborative learning combined with the
acceptance of "bring your own technology” (BYOT) policies have conspired to create 2
whole range of *hybrid” and “blended learning” environments: in which the power and
promise of personalized leaming are being imported into the traditional classroom. But
implementations vary greatly. [Social Media/ Mobile Communications]

& Rshtree



Student Centric, Not Lesson Centric

Tha best schools in the world are are salf. salf-imp L] 1= that focus
mast of their work on differentiating instruction to meest the general needs of their students.
Trplullf. Ilovmer. teachers complain oflnsuiﬁclen‘tnme to apply this much effort to lesson
t—while students F of i ion to their individual needs.

The data show that personalized leaming is now changing this forever,

1@ the ceter of the learning process, mastery

Wi nart be: the norm. Personalized learning
Pt (e studant {not the essan) o the




Digital Delivers

Individual stakehodder groups also cite i of i learning
that are not unigue to them, but are especially appreciated by their group.

Teachers note a substantial reduction in fime spent on manual tasks:
= Replaces most all manual papervodk with high-speed electronic workflows
» Eliminales lesson plan sat-up, trarsilion, and break-down that distract from leaming
* Increases the frequency and focus of assessment to support in-class diferentation

Among o organization, p vl Entt Dummunlt‘.a!luns ools gtealy Bncourage
more callaboration and peer o pesr eaming withoat inthe

- Organizes assignments and student work ino digital portolios

= Helps 1o manage workioad by task and due date

* Faoilitates requests for help whenever leaming progress is blocked

* Bids sl and self-pacing b praparation bafore group activitiss

Parents enjoy powerful nevw communications channels between the school and the home lo help:
= Monitar progress and encourage achisvement
* Stay cument on subject matter and leamning objectives
= Gol the help they need to help their chidren @ F
ishtree




In Summary

In conclusion, we believe the evidence from current practice suggests that a new field is
‘emerging in which P d Learning Envir will give rise to a new discipline focused
‘on improving student outcomes through mone ic Leaming i ip M ent.

The diagram below depicts just a few of the many positive cutcomes that might be hamessed by
engaging more stakeholders in a coordinated Leaming Relstionship Management system:

FARESTE

BoL
RATORS

&

Ingreased innoraahion i Increased peer o peer

Ieson design, evoltion

of 2ch0ol operaing based projects, Jred
feam-bases alfiity

Instnuction, taient Adaptive Curatsd roup parmmemg

management and eully | Asmusamant Countunt cuturally senshive

areer 1 localtzed cortent.

el wievicus, bt e

advance speeiic eamer produsts that produce
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Education & Technology

It is net possible to separate a school technology strategy frem an educational strategy
with associated pedagogical and curricular implications. This is a complete symbiosis.

Technology will only ever leverage the benefits of a sound educational strategy and its
practical appearance.

The biggest challenge for school leaders is therefore to construct a rigorous educational
strategy and drive the change required to manifast it using research and data to drive

continuous improvement.

In a classroom, technology needs to work at the pace of the learner and the teacher. Even
a minor delay can interrupt the rhythm of a lesson.

It also neads to be simple and intuitive. It is just not fair or realistic to expect every teacher
to be a technology expert and there isn't time for endless training.

& Fishtree



Effect of Education strategies

Speoe Ebaron B ki



Big Dials

Digital Technology
Parental Involvement

Learning Styles
]
4 6
Ability Grouping Feedback
Perfarmance Pay Meta-Cognition
Teaching Assistants Peer to Peer

0 11
VOLUME
AOTNINE

5 & Fishtree

i



Theories of Pedagogy

Historically — behaviorism
— Teacher centric (Sage on the Stage) i
— Direct instruction
— Reinforcement {“drill & kill")

More recently — constructivism

= Student centric - students construct their own understanding and knowledge
of the world, through experiencing things and reflecting.
— Teacher as “Guide on the Side”.

— Origins in the developmental theories of Piaget and Vygotsky.

& hishtree



Learning Styles

* Honey and Mumford

= Activists
— Reflectors
— Theorists
— Pragmatists

= Kolb's

— Having an experience

— Reflecting on it

= Drawing their own conclusions [theorizing]
= Putting their theory into practice to see what happens

& Fishtree



Learning Styles

"4 modalities" |
= Visual

- Auditory

— Reading

— Kinaesthetic

Estimated that 30%+ of children are primarily Visual learners, around 25-30% are
primarily Auditery learners, 15% are Kinaesthetic/Tactile, and 25-30% are mixed
modality

‘o Fishtree



Current Learning Technology

* Within the VLE/LMS space we're beginning to see disaggregation of
the functional components into bite-size and usable chunks rather
than a low agility menolithic platform.

* Solutions are beginning to emerge which re-aggregate these simple
elements into a manageable whole, retaining and enhancing
usability in the process.

* Technology is a toal or set of tools intended to sit within the
context of an educational strategy that provides a possible solution
to Bloom's 2-sigma problem - thus allowing the scale-up of the
effectiveness of one to one tuition to a wide audience, in an
efficient manner.

& fishtree



80/20

* B80% of the results of any endeavour take 20% of the time and 20% of the
cost. The majority of time and money is spent in trying to achieve the last
20%. In practice, most schools and users are ufilising their software and
hardware at substantially less than 80%. This means a high level of
investment and a low level of utilisation; the worst possible solution.

* Schools tend to believe they are all different from each other. In the vast
majority of cases they are 20% different. Recognising this fact drives a
different approach to the provision of technology.

= If one aims to meet 80% of a school’s technology requirements for 80% of
the time, the optimal technology paradigm will almost certainly shift from
the traditional on-premise, client/server model to an out-sourced,
centrally hosted (or cloud) model. To date, the evidence seems to support
the principle that cloud technology delivers more for less in schools by
reducing the on-premise investment in technology {both hardware and

ie):
e & Fishtree



Key Messages

Key Messages:
1t Is necessary to map the entire instructional process and then mag this to
the technology. The foflowing steps should be followed:

1. The key first step is to map the instructional model Le. outline the process
across the school systemn that teachers follow. For example:

Identify Learning objectives ->Creste Lesson Plan :-Derhg Lmnn > Aasign
wurlt {LO hy L0 -=Assess work and

2. Map the administrative processes: (keep this as devoid of technology as
possible).

3, Now map to each of these the iate to
Increase uenwvfeadbneplnhumtlfmdwherenmﬂ

. Review technology that may be already in place for some of these steps
and choose whether you require replacerment or not,

& Fishtree
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1) The Global Center for Gifted and Talented Children

About us:

g | The Giabal Cemter for Giled and Telented Cridren empowers and serves the
research, and

4 atvcaey, We effer;
" Cansuting
W oflar eonsiding fr gt chikaran {age 3 - 15] and their fambes.
Crachimg
4 In some wiaslions mep, problems af schod, coumaling is often ral sccugh,
¥ Wit

§ Dedir L]
[ s you sew e sl b come 1o cur cantes for 3 personsl
' woaching we can ofier onine consuting
kagiures

We ofer for af sudences.
Eminols.

i Togeter Wi ofer ISBOAONS FDm Sund he Workd we an woring on
several

Fropects.
Teasher Tisining

e offerng deacher taining wccondiog 1 indvidual neess of he sehos
s s laya, This. can b ethiss &l our caiier, your bealion, o vitkal

Wl
Ot Wtk G S Kps, Uil can Wbty b esaglent 1o the
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The Brief History of Computer Science

revolution in
A

voOlution
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The
first
email
was

deliver- |

ad.

The Brief History of Social Media

Univarsity and the
niversity of
Narth Carolina.

1997
The Web had ene
million sites.
Blogging bagins.

AOL Instant
Massangear |ais
users

1998
Google
opens as
@ major
Internet

search

engine

and

index

2003

MySpace was
launched as a
chone af
Friendster.

Linden Lak
opened the
wirtual world
Second Life on
the Intarmel,

Linkedin was
started.

“Wichils Technology in Mohile Lenrning: 0 challange schoals have to faoe™, May 2 -3
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20m

Social media were accessible from virtually anywhere and had become an
7 integral part of our daily fives with more than 550 million pecple on
Ll Facebook, 65 miflion tweets sent through Twitter each day, and 2 billion
/ video views every day on YouTube. Linkedin has 90 million professional
[ users.

Dnminart vacial netwnrk by muntry

[t
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l.‘ The Global Center for Gifted and Talented Children

Why Social Media?
r"] Share & Publish
Discuss
Collaborative Projects
v Explore Virtual Worlds
Livestream & Podcasts
Microblogs
n Blogs
Social Networking &
Social Games
Livecast

“Wskils Technology in Mibili L
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Social Learning and Mobile Learning are very important
' parts of the Digital Age!




[ , The Global Center for Gifted and Talented Children

) Social Learning and Mobile Learning are very important
f parts of the Digital Age!







The Glabal Center for Gifted and Talented Children

Social Media & Gifted Education

* Facebook: Pages, Groups(International Gifted Education)
* Google +: Pages, Groups, Doc, Hangout

= Twitter: tweets (#gifteded), chat
* Linkedin: Groups, Polls, Events
= Xing: Groups, Events

= YouTube: Videos

* Blogs

» Second Life: Events, Groups

* Skype: Chat

* Moodle

* Pinterest

You must be the change you want to see in the world.
Mahatma Gandhi

Mobiln Tacknology in Mokike Learmng: a challange schoals have to fao 3w 34 2013 In Logean
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" Social Media & Gifted Education

“ Socral Media Explained
d « Tt I'm eating a Schocalats
A . Facehool: 5 ke Chocclate w ve
(R * Faursqure Thin is where | at Ghocolate
« Instagram . Here Is a Photo of my Chocolate
- You Tube Hare 15 8 vides, how | sat & chocolate
‘,‘ « Linked BN ..My Shills include eating of chocolate
* Pinterest = Here is a chocolste recipe
e Bo-oqle emnloyee wha edts chocolate
-.‘rr ™
e
, a0
o ¥
: W
/]
" W}KIPEDIA
e Firve Encriopedia

“Mchiln Tuchnology in Mokille Lunrmmg: a challar




« Craate 3n avatar mn Sscond Lifel
+ Registar your auetar by sending an smal niadiocgic com
« Check your Viaios!

« Check yowr Timal

The Global Center for Gifted and Talented Children

Social Media & Gifted Education
The Global Virtual Meeting for Glﬂed Educatlun

=

Fad great rwiiad spaakens
. Cr. Frangoys Buiking iaients on gitedness.

. v Calys van Karolyl (UISA). Visual Spalial Gifledness

. Dr. Dadege Bafts[USAT Tha Autanomedss Leamar Maodal for Gifted, Talented & Craafve L sarmars.
. Dr. Emst Hany (Germany): Lang S kmpact af Enrichment

. D Laticia HaPri[LISAJ: “Johns Hopkins CTY onling courses: Connacing ghed students win

iy chnllnrsge
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Social Media & Gifted Education
-.'. The Virtual Library and the Giftedpad
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Social Media & Gifted Education

The World of Begabungs
hitp: f'world begabungs.com
In the virtus! werld “The World of Begabungs™ we gie chidren of fhe sae betwean 12 and 18 from all
‘over the world the possibality bo i ina i the intermet.
* For Kids
* For Teachers
= For Schools

% ® @

“Mobils Technology in Mobile Lenmsng: o challige schoals have to Bice
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Social Media & Gifted Education

, The World of Begabungs
hitp: fwaorld begabungs.com

Creativity
Challenge
MNetworking

“Mubiiln Techmaology in Mobile Lenriing: o challange schoals knyw to B
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Social Media & Gifted Education

Facebook
vJoin Groups, comment!
v Click ,Like" to support Pages!
+ Share news about your blogs, books, events!

Wbl Techinalogy in Mobile Lenrng: o challange schoals have to leoe”, z 2013 In Lografo, Spain
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Social Media & Gifted Education
¥ Twitter
¥ + Create an account!
] + Fallow other Gifted Educators!

+Jain Chats!
+ LJse Hashtags!

oy in Moksilis Lumrmeng: u chatlangs schoals v to B
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Social Media & Gifted Education
) Skype

¥ Globe-POSAGT slands for Global Parenting an Skype for Gifted & Talented kids.

theglybal
classroom
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' Social Media & Gifted Education

—
Y
] The Volce of Gified Kids Par1- from Spaim: IR Gonzisies, from e

TmU'IﬂE Worid for the development of talent.

“Motile Tectinology in Mobile Lenrneng: o chalinnge schoals have to face”, May
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Social Media & Gifted Education

Communication
Problem Solving
Metworking
Sharing
Advocate
Teamwork
Research

“Mobila Technalogy in Mo
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Social Media & Gifted Education

Twitter: @Begabungs
Blog: http:/begabungs. wordpress.com
Email: info@gcate.com

Website: http:/iwww.aegte.com
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Positive Aspects!
W
b \ Benefits of Mobile Learning
N
Globalisation of Learning
W Self-regulated Learning & Development of Self Esteem
I Flexible and Agile Learning
Hig]\ Fun Factor and Motivation
‘ Diversity

Hetworking and interaction

Time saving & Accelerated Progress
Environmental-Friendly

Increased Mobility

Easy Access to Knowledge

B ——
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= Negative Aspects!

Problems of Mobile Learning

Cyber bullying
Addiction i a2
Cost-Factor

Infermation Overioad ﬁ ‘ ‘

Social Problems

Lack of Instruction
Security

“Motiln Tocknalogy in Mobile Lanming: @ challenge schoals have to faoe
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Summary:

= The use of Technotogy should enrich our Education System.
« A good didactic is still impartant with the use of Technalogy.
* Our students should be flexible to use odd and new methodes]
-qulﬂm menagement can hedp to prevent mast problems.
L-“"‘""' can help students to organise information.
 Glabat Learning helps to understand different cultures and styles.
+ Game-Based Leaming davelops creativity skill and potential.
* Gifted students enjoy the speed and diversity of leaming. They fee less bored.
Teachers and fo use instead of being afraid of it

* Gonsider change as a challenge!

- gu girls to usa like boys
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Thank you for your attention !
jGracias por su atencion!
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Alumnos:
s creadores de
contenidos?

Resumen

Esta comunicacion recoge el trabajo de
los alumnos de 1.° de bachillerato a la
hora de crear tutoriales de los ejercicios
que se les habian propuesto, utilizando
el propio 1Pad como dispositivo de
grabacion y de edicion del video. En
aquellos trazados con una mayor



complejidad de dibujo, y por tanto que
conllevan gran cantidad de tiempo en su
realizacion, ha sido el profesor el que ha
hecho los tutoriales aprovechandome de
la aplicacién Keynote para 10S.

Los hallazgos que se han deducido de
esta experiencia son diversos y afectan a
varias areas, desde cuestiones
puramente logisticas o técnicas de la
propia realizaciéon de los tutoriales,
hasta  otras con  implicaciones
pedagogicas y cognitivas importantes.

Uno de los objetivos cuando los
alumnos realizaran los tutoriales, en la
asignatura de Dibujo Técnico, era crear



recursos que demuestren el aprendizaje
y crecimiento de estos en cuanto a los
contenidos que debian asimilar.

Un valor mas es que los alumnos han
colaborado en la mejora del aprendizaje
de sus compafieros. Teniamos claro,
desde el primer momento, que todo el
material creado podria ser utilizado por
el resto de sus compafieros para
mejorar, en lo posible, el aprendizaje de
cada uno de ellos.

La conclusion de esta ponencia es que la
elaboracion de tutoriales ha propiciado
un mayor aprendizaje de todos los
alumnos; asi como, un aumento en la



cantidad  global de  contenidos
impartidos a lo largo de este curso
escolar respecto a los anteriores.

Palabras clave: trabajo colaborativo,
Resultados Académicos, Tutoriales,
Mejora Aprendizaje, Taxonomia de
Bloom.

Abstract

This report includes the work of students
in first year of bachillerato when they
had to create tutorials on the set
exercises, using the iPad as a recording
and editing device for the video files.



For the most complex sketches, which
therefore carry a lot of time, the teacher
has designed the tutorials by taking
advantage of the app Keynote for 10S.

The research findings derived vary
widely and affect different areas, from
technical 1ssues in carrying out the
tutorial to other important pedagogic
considerations.

One of the goals when the students make
tutorials, in Technical Drawing, was to
create resources that show the learning
and growth of the students in terms of the
assimilate contents.

In addition, the students have worked



together to i1mprove their awareness.
This teaching material could be used for
the rest of the classmates to improve
their learning as much as possible.

To sum up, the creation of tutorials to
focus an improvement in terms of
learning as well as an increase in the
number of global educational contents
provided this year.

Keywords: Team working, Assetsments,
Selflearning, learning, Bloom’s
Taxonomy.

Introduccion



Desde hace muchos anos, se han
reproducido en las aulas peliculas de
video que los estudiantes han
visualizado. Estas cintas de video eran
utilizadas por los docentes para
complementar la informacion
suministrada por los libros
introduciendo un aspecto mas dinamico
y visual al conocimiento estatico que se
transmitia a través de los libros de texto.
En ocasiones, la elevada duracién de lo
visionado no permitia un debate entre
los alumnos y el profesor para poder
resolver las distintas cuestiones que
pudieran surgir a lo largo del video.

Actualmente, con los servicios de



almacenamiento y reproduccion de
videos en Internet, tales como YouTube,
Vimeo y otros, es posible para el
docente seleccionar clips de video de
menos de cinco minutos de duracion que
muestran informacion relevante para el
tema que en ese momento se estd
tratando en el aula.

Esta comunicacion recoge el trabajo de
los alumnos de crear tutoriales de los
ejercicios que se le habian propuesto
utilizando el iPad como dispositivo de
grabacion y de edicion del video. La
grabacion desde el propio dispositivo
movil permite que no sea necesario
transferir el video desde una cdmara o



teléfono movil externo y los alumnos
realizan el producto final solicitado por
el docente empleando herramientas de
edicion incorporadas en la tableta.

Para la creacion de este tipo de
contenidos no es necesario que los
docentes seamos técnicos
experimentados en la creacion de
material audiovisual. Los estudiantes lo
seran, pues tienen el tiempo, ademas de
la curiosidad por saber y aprender en el
uso de apps o software sobre editores
de video y audio.

La elaboracién de tutoriales por parte de
los alumnos ha propiciado un mayor



aprendizaje de estos y de sus
compafieros, lo que queda confirmado
con los resultados académicos
alcanzados este curso 2012-2013
respecto a los obtenidos en afios
anteriores, como se demostrara mas
adelante; asi como, un aumento en la
cantidad  global de  contenidos
impartidos a lo largo de este curso
escolar, hasta la fecha de la elaboracion
de esta experiencia

En aquellos trazados de mayor
complejidad, he sido yo el que ha
creado los tutoriales mediante ldminas
superpuestas con la aplicacion Keynote
para 10s.



Debo destacar de manera especial, mi
voluntad de cambiar los distintos
aspectos pedagogicos y metodologicos
que he usado durante los ultimos afios en
la docencia de la asignatura de Dibujo
Técnico y que el uso de los dispositivos
moviles en el aula me han permitido
hacerlo con gran éxito durante este curso
escolar.

Método

Se les ha propuesto a los alumnos de 1.°
de bachillerato del curso 2012-2013, la
realizacion de tutoriales en video,
utilizando el propio dispositivo moévil
que todo alumno tiene (iPad), de los



ejercicios propuestos en la asignatura de
Dibuyjo Técnico.

La tecnologia actual ofrece a estudiantes
y docentes una gama variada de
dispositivos para capturar video. Las
camaras incorporadas en los
dispositivos moviles permiten grabar
clips de video cortos y, aunque la
resolucion de la imagen no es la mejor
respecto a una camara de video, en
nuestro caso particular, ha sido
apropiado  para las  intenciones
educativas que se pretendian lograr en la
producciédn de los videos.

Al realizar las primeras grabaciones de



los ejercicios surgieron los primeros
problemas de «logistica» que hubo que
solucionar: altura del dispositivo para
realizar la grabacion, puntos de luz e
intensidad de la misma para evitar
sombras, tipos de lapices o rotuladores
para poder dibujar y que se viera con
claridad el trazado en la grabacion que
se realizaba.

La grabacion de cada dibujo se realizod
de una sola vez. Se decidi6 no detener la
grabacion aunque se produjeran errores
en el trazado (se dejaba de dibujar y se
borraba aquello que hubiera que
corregir para continuar inmediatamente).
Por este motivo, la duracion del video



obtenido se correspondia exactamente
con el tiempo real que se utilizd en la
realizacion del dibujo.

Una vez finalizado el trazado del
ejercicio se detenia la grabacién. Los
primeros videos mostraban grabaciones
del orden de 5 a 10 minutos lo que
conllevaba que fueran ficheros muy
grandes, pesando decenas de megabytes.
Nos habiamos propuesto que los videos
se reducirian a un tamafio que no
superara los 10 megabytes
(aproximadamente debian rondar el
minuto), y asi, se podrian enviar por
correo con facilidad; o que su descarga,
desde la plataforma Moodle con la que



trabajamos alumnos y profesores en
Bachillerato, no se  prolongara
demasiado si la velocidad de bajada no
es muy grande.

La aplicacién elegida para la creacion
de los tutoriales, elaborados por parte
de los alumnos, ha sido iMovie para
10s. Presenta una interfaz de usuario
simple e intuitiva, porque permite
realizar ediciones moviles de video y
cubrir nuestras necesidades
audiovisuales basicas de manera eficaz
y veloz. Tiene un precio muy
competitivo. Presenta como
contraprestacion que solo permite editar
video capturado con el dispositivo 10S



(previamente guardado o filmado en el
momento), pero para nuestro proyecto
de tutoriales no ha sido un problema
pues la grabacion se ha realizado desde
el mismo dispositivo.

Los alummnos han completado las
imagenes de video afadiendo un texto
sencillo para la explicacion basica del
dibuyjo, ademas de incluir musica de
fondo. Debemos buscar aquellas
canciones libres de derechos de autor
para no caer en situaciones de riesgo
por esta causa.

En aquellos trazados que suponen una
mayor complejidad de dibujo, y por



tanto era necesario invertir una gran
cantidad de tiempo en su realizacion, he
sido yo el que ha hecho los tutoriales
aprovechandome de la aplicacion
Keynote para 10S. Utilizando dibujos
realizados con Autocad 2D en los que
iba incorporando pequenas
ampliaciones en el trazado, he ido
superponiendo las diapositivas de tal
manera que da la sensacion de ser un
video o una proyeccién tipo flash,
gracias a la opcion de «disolucidén» que
dispone Keynote para la transicion de
diapositivas.

Al principio de este proyecto, comence
realizando videos al igual que los que



realizaban los alumnos, pero muy pronto
comprobé que el resultado eran ficheros
de enorme tamafio y muy poco practicos
para disponer de ellos si no estabas
conectado a Internet. Me parecido mucho
mas oportuno la realizaciéon de
presentaciones en Keynote ya que,
habitualmente, en clase, no disponemos
de conexién a Internet y trabajamos de
forma off line, lo que supone que los
alumnos deben disponer de los ficheros
en su propio iPad.

Resultados

Los hallazgos que se han deducido de



esta experiencia son diversos y afectan a
varias areas, desde cuestiones
puramente logisticas o técnicas de la
propia realizacion de los tutoriales,
hasta ~ otras  con  implicaciones
pedagogicas y cognitivas importantes.

* Lo que he querido plantear a mis
alumnos son métodos y
herramientas que, basandome en la
taxonomia de Bloom, les ayuden a
alcanzar las mayores cotas de
aprendizaje. He intentado actuar en
la estructuracion y comprension del
proceso de aprendizaje de
cualquier alumno con la ayuda de
la tecnologia. Y todo esto,



basindome en un fundamento
pedagogico consistente (taxonomia
de Bloom) a la hora del tipo de
actividades que el alumno realiza
dentro y fuera del aula.

* El aspecto colaborativo a la hora de
compartir sus creaciones con el
resto de sus compafieros por parte
de los alumnos, ha producido dos
secuelas contrastables: la primera
es que han colaborado con el
profesor, de manera activa, en el
mejor aprendizaje del resto de sus
compafieros de aula, afianzando sus
conocimientos con nuevas opciones
de aprendizaje; la segunda, la



colaboracion no ha sido parte
fundamental del proceso de
aprendizaje del alumno, puesto que
no tienen que colaborar para
aprender, pero con frecuencia su
aprendizaje se ha reforzado,
sustancialmente, al hacerlo.

La elaboracion de tutoriales por
parte de los alumnos ha propiciado
un mayor aprendizaje de estos y de
sus compafieros, obteniendo unos
mejores resultados académicos. Se
puede ver en la grafica de la figura
1 que los alumnos que disponian de
iPads, y han trabajado en la
realizacion de tutoriales, muestran



unos resultados académicos
mejores que los alumnos de afios
anteriores sobre los mismos
contenidos evaluados. Los alumnos
de los cursos 2008-2009 hasta el
2011-2012, no disponian de
dispositivos moviles, solo los del
curso actual (2012-2013) han
usado todos los alumnos iPads.
(Grafico 1)

* La cantidad global de contenidos
impartidos por mi parte, hasta la
fecha de 1la elaboracion del
articulo, y respecto a los ultimos 5
anos, ha sido significativamente
mayor. Este dato, uniéndolo al



anterior, nos da un balance muy
positivo en cuanto a esta técnica de
trabajo en el aula. También he
podido comprobar que la sensacion
de los alumnos no ha sido que
hayan soportado una sobrecarga de
trabajo por esa mayor cantidad de
contenidos impartidos. (Grafico 2)

* La reduccion del tamano de los
ficheros (y por tanto de su
duracion) ha supuesto un esfuerzo
intelectual por parte de los alumnos
para diferenciar lo irrenunciable de
lo superfluo, pedagodgicamente vy
cognitivamente hablando. Asi, han
elaborado el tutorial definitivo de



la manera que han creido, lo mas
eficientemente posible, para el
mejor  aprendizaje  de  sus
companeros.
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Grafico 1: Resultados académicos de los
alumnos de 1.° de bachillerato
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Grafico 2: Porcentaje de contenidos
impartidos hasta el mes de abril

Discusion

Crear tutoriales sobre un tema particular
es una forma de lograr que los
estudiantes expresen el conocimiento



alcanzado en el estudio de cada
concepto. Adicionalmente, este tipo de
actividad permite engancharlos para
desarrollar su creatividad al sintetizar y
comunicar lo aprendido.

Por tanto, uno de mis objetivos
fundamentales a la hora de exigir a mis
alumnos la realizacion de videos en la
asignatura de Dibujo Técnico era crear
recursos que demuestren el aprendizaje
y crecimiento de estos en cuanto a los
contenidos asimilados.

Aprendizaje significativo
siguiendo la taxonomia de



Bloom incluyendo la
tecnologia en el proceso de
aprendizaje

Segln la taxonomia de Bloom, centrada
en lo cognitivo, y sus posteriores
revisiones por parte de sus discipulos
donde cambiaron los sustantivos por el
uso de verbos, se describen muchas de
las practicas tradicionales que un
docente realiza en el aula. He intentado
dar un paso mas al introducir aspectos
relacionados con las TIC, tan presentes
en la vida diaria de nuestros alumnos.
Utilizando la terminologia de Marc
Prensky, ellos, los alumnos que tenemos



actualmente en nuestras aulas, son
«Nativos Digitales» y hay que hablarles
en el lenguaje que mejor entienden y en
el que mas comodos estdin cuando
queremos influir en su aprendizaje.

Cada una de las categorias o elementos
taxonomicos tiene un nimero de verbos
clave, asociados a ella. Estos son, desde
las habilidades de Pensamiento de
Orden Inferior (Lots) a las de Orden
Superior (Hots), las siguientes (Figura
1):
« Recordar: reconocer, listar,
describir, identificar, recuperar,
denominar, localizar.



Comprender: interpretar, resumir,
inferir, parafrasear, clasificar,
comparar, explicar.

Aplicar: implementar, desempefiar,
usar, ejecutar.

Analizar: comparar, organizar,
atribuir, delinear, encontrar,
estructurar, integrar.

Evaluar: revisar, formular
hipbtesis, criticar, experimentar,
juzgar, probar, detectar.

Crear: disefar, construir, planear,
producir, idear, trazar, elaborar.



Habilidades de Pensamiento
de Order Superior (HOTS)

Crear

\
.1!—
i

Evaluar l =

Analizar l

Aplicar

Habilidades de Pensamiento de
Orden Inferior (LOTS)

Figura 1: Elementos taxonomicos de
Bloom



Segin Stevenson, el conocimiento que
suministramos por parte de los docentes
a nuestros alumnos constituye la base de
su ciclo de aprendizaje.



LOTS
Habilidades del Pensamiento de Orden

Inferior
Recordar
Adquisicion de Conocimiento
Comprender
Aplicar
Profundizacion del
Conocimiento
Analizar
: Evaluar
Creacion de Conocimiento
Crear

HOTS
Habilidades del Pensamiento de Orden
Superior



Figura 2: Ciclo de aprendizaje (Stevenson
2007)

Cuando un alumno se ha puesto en
disposicion de realizar el video, este ha
alcanzado la adquisicion satisfactoria
del conocimiento que el docente le ha
proporcionado. La posibilidad de hacer
la grabacion conlleva implicitamente
que el alumno recuerda y comprende
todos los pasos que debe realizar en la
ejecucion del ejercicio que tiene ante si,
pues no puede interrumpir la grabacion
para repasar o aprender como se debe
hacer una parte del dibujo. Cuando
comienza el dibyjo, el alumno lo habra



repetido varias veces y, practicamente,
lo realiza de manera rutinaria.

La profundizacion del conocimiento, es
decir, en lenguaje taxondmico de Bloom,
aplicar y analizar, nos lleva a que el
alumno realiza una grabacion de video
como desarrollo de su aprendizaje. El
analisis posterior de la grabacion y de
su contenido requiere que el alumno
diferencie los aspectos puramente
técnicos, en cuanto a la grabacion del
video, de otros de tipo conceptual para
hacerse entender, de la mejor manera
posible, de cara a sus compafieros,
desde un punto de vista pedagogico.



El ultimo estadio del ciclo de
aprendizaje, lleva al alumno a realizar
juicios criticos, de manera ostensible
(cuando habla con sus compafieros de
sus videos o de los realizados por los
demas) o privada. Este aspecto hace que
el alumno disponga de referentes
concretos para generar, reorganizar y
producir nuevos elementos educativos
(nuevos tutoriales) con nuevos patrones
de calidad y de mejora en funcion de la
retroalimentacion que deriva de la
observacion de los videos realizados
por sus companeros.

Parafraseando a Churches: «El Docente
del Siglo XXI jalona el aprendizaje de



los estudiantes, construyendo sobre la
base de recordar conocimiento 'y
comprenderlo para llevarlos a usar y
aplicar habilidades; a analizar y evaluar
procesos, resultados y consecuencias v,
a elaborar, crear e innovar.»

La colaboracién efectiva
entre iguales en el
aprendizaje de unos y otros

Pero permitanme que afiada un valor
mas al trabajo realizado por los
alumnos: el de colaborar en el mejor
aprendizaje posible de sus compafieros.



Teniamos claro, desde el primer
momento, que todo el material creado
podria ser utilizado por el resto de sus
compafieros para mejorar, en lo posible,
el aprendizaje de cada uno de ellos.

Teniendo en cuenta lo anterior, la
docencia por parte del profesorado
deberia propiciar modelos de aula
donde se facilitara la colaboracion entre
los alumnos. Existe un vasto conjunto de
herramientas de colaboracion: wikis,
blogs de aula, herramientas
colaborativas, etc. La colaboracion
entre iguales (entre los alumnos de una
misma clase, de un mismo colegio, de
una misma ciudad, etc.) puede asumir



varias formas y el valor de esta puede
variar enormemente. Pero déjenme que
les diga algo que resulta obvio, y muy
contrastado por todos los docentes: para
mis alumnos, la colaboraciéon no ha sido
parte fundamental de su proceso de
aprendizaje, puesto que no tienen que
colaborar para aprender, pero con
frecuencia su aprendizaje se ha
reforzado, sustancialmente, al hacerlo.

Una de las labores de los docentes es
guiar a los alumnos para escoger entre
diferentes alternativas, para aplicar
inteligentemente las tecnologias
digitales. Lo importante es que los
docentes  seamos  administradores



eficientes del talento, del tiempo y de la
productividad de nuestros estudiantes.
Mas que nunca, los alumnos viven en un
tiempo donde es abrumadora la
informacién y las posibilidades de usos
de la misma. Por este motivo, necesitan
la voz esclarecedora del docente que
pueda guiarlos en el proceso de
aprender de la manera mas eficiente
posible.

Creo, sinceramente, que el éxito de los
resultados obtenidos, detallados en el
apartado anterior, muestra el gran
potencial que tiene la «ensefianza entre
iguales». La posibilidad de trabajar, mis
alumnos y yo, con dispositivos mdviles



me ha permitido dar un giro copernicano
a la forma en que estamos, nos ubicamos
y desarrollamos nuestra actividad en
clase. Y lo pongo en primera persona
del plural pues nos ha afectado tanto a
los alumnos, en su estudio, como a mi,
en la labor docente diaria. A lo largo de
este  curso, mis explicaciones
magistrales se han reducido
enormemente, dedicando un maximo de
15 o 20% del total de cada modulo
horario, y no siempre de manera
continua. El resto del tiempo los
alumnos lo han dedicado a trabajar los
ejercicios que les he propuesto.
Mientras tanto, mi trabajo fundamental



ha sido supervisar, resolver dudas,
ayudar a los alumnos con mas
dificultades en la realizacion vy
comprension de los ejercicios (creando
improvisados talleres de personas que
tenian las mismas dificultades), y crear
posibles puntos de mejora en aquellos
alumnos mas avanzados.

He descubierto grandes beneficios con
la posibilidad de que unos alumnos
ayuden a otros, y que los primeros se
ayuden a si mismos cuando ayudan a los
demas. Parece un juego de palabras pero
no lo es. Lo primero que se debe
destacar es la sensacién de autonomia
que han tenido los alumnos y la



necesidad de confianza entre unos vy
otros. La posibilidad de recibir o dar
indicaciones sobre como se deben
realizar los ejercicios ha sido muy
enriquecedora para todos, pues se crean
muchas mas oportunidades, en cuanto a
tiempo y ocasiones de aprendizaje
significativo, entre los alumnos, que las
que hubiera creado yo si la clase
hubieran sido de tipo magistral. Pero es
que, ademas, los alumnos, en las
discusiones que he tenido con ellos en
pequefios grupos mientras realizaban los
ejercicios, me han demostrado distintas
opciones en la realizacion de los
mismos que yo no habia contemplado.



Por lo que yo mismo me he enriquecido
mucho mas.

Los alumnos, en mis clases, siempre y
cuando no se realizara una explicacion
general que requiriese la atencion de
todo el grupo de clase, disponian de la
posibilidad de movimiento por todo el
aula. Este aspecto promueve gran
cantidad de intercambios de
aprendizaje, de dar y recibir criticas
constructivas mientras realizan los
gjercicios unos y otros. Se creaban de
manera espontanea grupos de discusion
y debate de dos o tres alumnos, uno
explicando como lo habia resuelto y
otros, aprendiendo o mejorando lo



planteado por el primero.
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Bio-EF. De la ciencia
a la experiencia
digital

Resumen

El objeto de esta comunicacion es
presentar las experiencias
interdisciplinares (Biologia y

Educacién-Fisica), a través de una
metodologia cooperativa, en grupos con
diferente curriculo, usando dispositivos
moviles.



De esta manera un modo de ocio vy
comunicaciéon cotidiano serd una
herramienta de creacidn, aprendizaje y
asimilacion de contenidos. Es crucial el
uso de los dispositivos méviles como
herramienta eficiente de trabajo en
grupo.

Los proyectos abordan contenidos de 3°
de la ESO, con dos clases bilingiies y
dos encuentran mezcladas alumnos
bilingiies, no bilingiies y Diversificacion
Curricular.

Presentamos dos proyectos:

El sistema nervioso a través de un
proyecto de  comprension  para



alcanzarla con  actividades que
responden a las inteligencias multiples.
Los alumnos llevan sus conocimientos a
situaciones nuevas que encuentran.

La nutricion a través de un PBL
(Aprendizaje Basado en Proyectos) en
el que con la consecucion de retos
sucesivos se supera el reto final. Asi
logramos la adquisicion de
conocimientos de la asignatura y de
habilidades, actitudes y wvalores. Se
presenta un proyecto real que lleva a
multiples soluciones, conectando el
aprendizaje con la vida real.

Todo este proyecto se lleva a cabo con



el apoyo de materiales elaborados vy
disefiados para ipad pero que también se
proporcionan a los alumnos con otros
formatos para otros dispositivos, se
comparten en la nube y se les
proporcionan en papel.

Se ensefia a trabajar on line de forma
eficiente.

Se amplian los canales de comunicacion
profesores-alumnos.

Mejoran los resultados académicos.

Gran motivacion al incluir en el libro
digital del  profesor  materiales
elaborados por los alumnos.



A la luz de los resultados académicos
obtenidos y la satisfaccion mostrada en
el alumnado, estamos ampliando el
proyecto a la creacion de libros
digitales para otros temas de Educacion
Fisica con Biologia o con Fisica vy
Quimica.

Palabras clave: aprendizaje guiado,
¢xito académico, auto evaluacion,
discusion  grupal, habilidades en
investigacion, materiales multimedia,
creacion de videos.

Abstract



This interdisciplinary  experience
between Biology and Physical Education
is presented through a cooperative
methodology in groups with different
curricula and with the use of mobile
devices.

In this way we convert an every day
communicating and enjoying device into
a tool that will allow our student to
create, learn and assimilate new
contents. The use of this device for
teaching requires new methodology and
a lot of changes in the traditional way of
the teaching-learning process and it is
crucial for an efficient group work.



The experiences are developed in 3th
ESO having two entire classes immersed
in the Bilingual Programme and the other
two which are composed by a mixture
between bilingual, non bilingual and
Curricular Diversification groups.

We introduce two projects:

The Nervous System wusing a
Comprehension Project: our goal is to
make our students understand the
contents through activities designed
according to the multiple intelligences.

Nutrition using PBL (Learning based on
Projects): they must solve a final
challenge by overcoming intermediate



challenges, which are essential to solve
the final one. We try them to develop
some abilities and principles while they
connect their learning objectives with
real life.

This Project is put into practice by
means of materials designed for iPad but
that are also available for the students in
other forms such as pdf for other mobile
devices, they can be downloaded from
the Cloud and in paper.

Students learn how to work on line in an
efficient way.

Communication channels teacher-student
are increased.



Academic results improve.

Huge motivation in the students by
including their project in teacher’s book.

In the light of the academic results and
students satisfaction, we are broadening
the project to the creation of digital
books for other Physical Education units
together with Biology or Physics.

Keywords: Self directed groups,
academic achivement, student
evaluation, group discussion, research
skills, multimedia materials, film
productions.



Introduccion

El objeto de esta comunicacion es
presentar la experiencia interdisciplinar
(Biologia y Educacion Fisica), llevada a
cabo a lo largo de dos unidades
diferentes y con dos  sistemas
metodologicos diferentes:

 Unidad de sobre el Sistema
Nervioso a través de un proyecto
de comprension, en grupos de clase
con diferente curriculo, donde se
da la oportunidad al alumnado de
aportar al aula los instrumentos
digitales que quieran.



* Unidad de Nutricion a través de un
PBL (aprendizaje basado en
proyectos).

Nuestros alumnos pertenecen a una
generacion digital, son nativos digitales.
Estan acostumbrados a trabajar con
ordenadores, portatiles, moéviles... Al
plantearnos cémo motivar a alumnos
adolescentes nos dimos cuenta de que,
observando por la «calle a los
adolescentes, se desplazan con sus
dispositivos modviles encendidos y en
uso, bien escuchando musica, leyendo o
tecleando whatsapp, tuits o comentando
su situacion en cualquiera de sus redes
sociales, incluso cuando van



acompafiados, llevan sus auriculares
puestos. Por todo ello estd claro que
estos dispositivos pueden ser utiles a la
hora de motivar a nuestros alumnos en
su proceso de aprendizaje y de ahi la
decision de incluirlos como herramienta
en nuestro proyecto.

Asi, esta experiencia se centra en la
importancia del uso de los dispositivos
moviles como herramienta eficiente de
trabajo en grupo. De esta manera
introducimos en el aula un modo de ocio
y comunicacion cotidiano de nuestro
alumnado y lo convertimos en
herramienta de trabajo, producciéon de
contenidos donde ellos son los



protagonistas de su proceso de
aprendizaje y asimilacion de contenidos.

Para ello hemos tratado de fomentar el
trabajo cooperativo on line, y otros
canales de comunicacion que no son los
tradicionales: Mail, Twitter, chat,
imessenger, 1Cloud, Face Time, etc. Con
este sistema de comunicacidon, nos
hemos convertido en profesores en
permanente estado de servicio, porque
la comunicacion no responde a limites
horarios mas que los que cada persona
se quiera imponer y nuestro alumnado
tiene muy diferentes horarios de trabajo
y por qué no decirlo, también el
profesorado.



Pero lo que hizo nacer el proyecto fue la
necesidad de wun cambio en la
evaluacion, porque queriamos tener en
cuenta varios aspectos, que no se
centraran en el resultado final
exclusivamente, sino en el proceso de
desarrollo, en la adquisicion de los
contenidos y en la exactitud de los datos
aportados; no valorar Unicamente un
examen teorico sino todo el trabajo
desarrollado durante el transcurso de la
unidad, pudiendo evaluar la
competencia digital que de otro modo no
se valoraria.

La utilizacion de dispositivos moéviles
permite una verdadera evaluacion



continua, mediante el trabajo on line,
pudiendo valorar el proceso del trabajo
diario y de elaboracion de sus
materiales, al tener el profesorado
acceso a sus carpetas de trabajo. De este
modo, el alumnado puede ir corrigiendo
los errores sobre la marcha, bien con
anotaciones en el propio trabajo o
durante las sesiones de clase, haciendo
las reflexiones oportunas a todo el
grupo, permitiendo guiar el aprendizaje
y corregir o detectar problemas que
pueden surgir tanto académicos como
sociales en el grupo.



Método

El proyecto se ha desarrollado en dos
unidades de 3° de ESO y el método ha
sido similar aunque la metodologia ha
sido diferente: proyecto de comprension
frente a PBL.

Temario abordado en los
proyectos

Unidad didactica del Sistema Nervioso
y sus Receptores: se estructura como un
proyecto de comprension a través de la
realizacion de una serie de practicas que
se apoyan en los conocimientos teoricos



previos y facilitan la comprension de los
nuevos.

Unidad sobre Nutricion, Dieta y Salud:
en este caso la estructura elegida ha sido
un PBL, en el que a través de la
consecucion de retos sucesivos se
consigue la consecucion del proyecto
final.

Tiempo dedicado a cada
proyecto

En la unidad didactica relacionada con
la nutricién, la distribucion horaria ha
sido de 16 horas lectivas: 10 horas para



el desarrollo de las practicas, dos horas
de presentacion del producto, una hora
de revision de rubrica y coevaluacion y
una hora para la revision de las
calificaciones obtenidas. (realizada en
el mes de noviembre, para nosotros, la
segunda evaluacion).

El tiempo asignado a la unidad didactica
relacionada con el sistema nervioso ha
sido de 12 horas lectivas: 8 horas para
realizar las practicas, una hora de
defensa publica del trabajo, una hora
para la  autoevaluacion y la
coevaluacion, una hora para el examen
teorico y una hora para la revision de
los resultados obtenidos. (Realizada en



el mes de marzo, para nosotros, la
tercera evaluacion).

La contabilizacion de las horas de
clases para este proyecto, se
corresponden a las horas de Educacion
Fisica y la asignatura de ciencias que
cada alumno estuviera cursando,
haciendo un total de 4 o 5 horas a la
semana.

Alumnado que ha
vivenciado los proyectos

Los proyectos se han llevado a cabo en
dos clases completas bilingilies, en una



de las cuales se dispone de un portatil
por alumno, y en las otras dos
encontramos  grupos de  alumnos
mezclados con alumnos bilingiies,
alumnos no bilinglies y alumnos
pertenecientes al grupo de
Diversificacion Curricular.

La muestra asciende a un total de 124
alumnos, distribuidos en grupos de 3 a 5
personas, condicionados por la
asignatura que cursan. (Biologia y
Geologia, Biology o Ambito Cientifico
Tecnoldgico).

Estructura cooperativa y sus



condicionantes

Al tratarse de alumnos agrupados en
clases con diferente curriculo, por
cuestiones de horarios de clase, la
formacion de grupos ha tenido como
unico condicionante la pertenencia al
grupo especifico de la asignatura de
biologia, bien fueran bilinglies o no
bilingiies y la diversificacion curricular.
Respetando esta condicidn, el alumnado
se ha organizado en grupos de manera
libre.

Ese condicionante se origina por la
organizacion temporal del proyecto y el
horario que cada clase tiene. Si bien,



hemos tenido horas en las que han
trabajado varias clases a la vez,
encontrandonos  hasta 90  alumnos
haciendo las practicas al mismo tiempo
en el polideportivo, con los profesores
correspondientes a cada una de sus
clases. Resulta sorprendente como mas
de 90 alumnos pueden estar trabajando
en el mismo espacio sin necesidad de
intervenir en su proceso de trabajo.

Aportacion de los
dispositivos moviles

Durante estas unidades didacticas, los
alumnos han podido aportar todos los



dispositivos moviles que quisieran y que
sus familias les concedieran traer a las
clases.

Como complemento, presentamos a
continuacion la distribucion del tipo de
dispositivos moviles utilizados por los
alumnos en el presente proyecto.

Dispositivo utilizado

Normal laptep  |*7
al
Windows phone | ¥

Blackberry |

Android

T——
Apple -

o 5 10 15 20 25 30 35

Grafico 1: Tipo de dispositivo utilizado



Nos llama especialmente 1a atencion que
mayoritariamente los alumnos disponen
de dispositivos de la familia Apple.
Cuando en el claustro de profesores se
tiene la sensacion de que las familias
pueden poner pegas a la imposicion del
iPad como dispositivo a utilizar de
forma obligatoria por su mayor coste
€conodmico.

Dentro de los dispositivos Apple la
distribucion fue la siguiente:



Distribucion dispositivos apple

Machaok |57

iPod
(P | ——

iphane |EE—

0 5 10 15 20

Grafico 2: Dispositivo utilizado

La parte complicada para un centro
escolar es precisamente esa, dotar a
todos los alumnos de un dispositivo
movil es actualmente impensable, pero
al preguntarles nos dimos cuenta de que
todos disponian de algin dispositivo de
este tipo, mas o menos moderno, mas o
menos potente pero todos tenian alguno.



Disposicion y formato de los
materiales: (muestra)

Ante la variedad de dispositivos
moviles aportados, nos surge la
necesidad de presentar la
documentacion en diferentes formatos y
soportes, condiciondndonos incluso el
sistema operativo con los que funcionan
cada uno de ellos a la hora de buscar
diferentes aplicaciones.

« Libro digital: (ibooks author). Este
tipo de archivos se leen con la
aplicacion iBooks en el 1Pad.

* Ficheros en pdf. Este formato de



archivo es valido para dispositivos
moviles sin acceso a Internet, que
no fueran de Apple.

» Materiales compartidos en la Nube
(docs, pages, excel, numbers).

* Materiales en el formato de papel
tradicional.

Otra de las riquezas de este sistema es
el hecho de presentar a los alumnos una
serie de aplicaciones y que ellos
mismos a su vez comparten con el
profesor aplicaciones semejantes que
van encontrando en la red o que ya
conocian previamente. Esta es una de las
actividades que se les suele proponer



como ampliacidén. Bisqueda de recursos
on line de cara a mejorar el proyecto y
su funcionamiento.

Estructura de las practicas

La estructura de practicas utilizada en
este proyecto es la misma para otros
proyectos que se realizan en otros
niveles, lo cual convierte la metodologia
en conocida para los alumnos que “ya
saben lo que tienen que hacer”.

1. Explicacion teorica de la practica.
Redaccion del contenido tedrico de
la asignatura.



2.

Instrucciones y  ejecucion.
Describimos como se debe realizar
el test propuesto. Los alumnos
pueden  disponer de esta
informacion por escrito y también
dentro del libro digital que tendran
en su ipad en un formato de video.
Estos videos son elaborados por
los propios alumnos, y es uno de
los elementos mas motivadores
para ellos de este proyecto. Saber
que sus videos pueden estar en la
documentacion para los alumnos es
algo que les hace preparar muy
bien su trabajo, les motiva y
despierta su creatividad de una



forma sorprendente en la mayoria
de los casos.

Materiales  necesarios. Al
principio de la unidad didéctica, se
ha informado al alumnado de todos
los materiales que deben aportar
para la realizacion de las practicas.
Esa informacidn la tienen siempre a
su disposicion en sus dispositivos
moviles en el libro digital de
practicas.

. Registro de la practica. Datos que
deben aparecer reflejados en el
cuaderno de campo. En este
apartado se indica de forma clara y



precisa a los alumnos los datos que
han de recoger e incluso se les hace
una propuesta de formato para
recogerlos. De este modo los
alumnos no tienen dudas de qué han
de presentar y de qué se va a
evaluar.

. Cuestiones sobre la practica. 1o
que se debe responder/investigar a
la luz de los resultados obtenidos
en los test. En este apartado los
alumnos tienen libertad de ampliar
sus conclusiones en caso de querer
hacerlo.



Estructura del trabajo que
tiene que realizar los
alumnos

En la unidad didactica de nutricién, el
desarrollo de las practicas fue:

 Estilo de vida — diserio personaje:
en primer lugar los alumnos se
posicionan en un estilo de vida
saludable o bien sedentaria y en
base a ello realizan la descripcion
exhaustiva de todas las acciones
que su personaje realiza de forma
diaria asi como las cosas que come
a lo largo de ese dia. Una vez



realizado calculan las calorias que
gasta en ese dia y las que ingiere en
su dieta. De ahi sacan su balance
energético.

* Diserio de un menu: Con la ayuda
de la informacion proporcionada
por la empresa que gestiona el
comedor del colegio y los menus
de la misma elaboraran un menu
para satisfacer las necesidades
caloricas de su personaje.

» Adivinar etiquetas: dado que los
alumnos han analizado etiquetas de
productos para ver su composicion
y distribucion calorica y el



importantisimo hecho de disponer
de apps que mediante una foto
devuelven esa informacion se nos
ocurri¢ esta practica. Hicimos un
concurso de adivinar productos que
fue un verdadero éxito.

 Consumo de oxigeno y gasto
calorico: mediante la realizacidn
de una serie de test fisicos, usando
el nimero de pulsaciones, peso y
edad consiguen calcular el gasto de
oxigeno en el ejercicio. A partir de
ese dato calculan las kilocalorias
consumidas.

* Reto final: los alumnos tienen que



inventar un producto incluida su
etiqueta 'y hacer un anuncio
publicitario.

En la unidad didactica del sistema
nervioso el desarrollo de las précticas
fue:

»  Coordinacion —  Memoria:
reproducir una secuencia de
colores en el menor tiempo
posible, sabiendo que cada
secuencia de colores habra que
hacerla con ambas manos y pies.

» Homunculos: averiguar el orden de
cada uno de los 6rganos propuestos
(lengua, orejas, ojos, labios,



genitales, manos y dedos) segtn lo
que se explica en la parte tedrica.

* [lusiones Opticas: se visualizaran las
ilusiones Opticas propuestas y cada
componente del grupo escribira la
primera figura que vea.

» Sensibilidad tactil: Una persona
tiene los ojos tapados. Los otros
van a utilizar el compas para
“picar” al que tiene los ojos
tapados, con una amplitud desde 0
mm hasta que note dos puntos de
contacto.

* Jest de audicion aérea y osea: con
un diapason, deberan sentir la



vibracion 6sea y comprobar su
audicion por uno o ambos oidos.

» Tiempo de reaccion: uno sostiene
una regla métrica por un extremo,
dejando el 0 a la altura de los
dedos del compafiero. Este tendra
que atrapar la regla lo antes
posible tras percibir un estimulo
que indica el inicio de la caida de
la regla.

*  Reflejos  involuntarios: la
respiracion. Mediante el test de
Burpee, aumentamos la frecuencia
respiratoria, comprobando que la
alteracion la provoca el sistema



nervioso parasimpatico.

Ademas de todo lo explicado tenemos
una serie de herramientas que nos
facilitan y a la vez hacen atractivo el
proyecto. Desde moodle y usando la
web del Colegio proporcionamos a
nuestros alumnos enlaces a pruebas vy
test que han de hacer usando sus
ordenadores o tabletas y también una
serie de apps con las que trabajaran una
parte del temario. Otro aspecto
interesante es el hecho de la carencia
absoluta que hay de materiales bilingiies
en determinadas areas para un nivel de
3° de la ESO que se suple en parte con
la utilizacion de estas apps.



Con la incorporacion de los dispositivos
moviles al proyecto disponemos de un
monton de apps que nos permiten hacer
cosas que de otra manera no podriamos.
Por ejemplo, ;quién tiene un pulsdometro
en casa? /Y un dispositivo movil? Pues
todos tenemos un pulsémetro! Durante la
realizacion de las distintas practicas los
alumnos deberdn usar una serie de
recursos para los que necesariamente
requeriran esos dispositivos digitales
tan motivadores para ellos.

Aplicaciones moviles
utilizadas



Contador de calorias de FatSecret (ipad y
android).

Descripcion: “El contador de calorias
es una aplicacion esencial para
encontrar informacién nutricional de los
alimentos que consume y hacer un
seguimiento de sus comidas, ejercicios y
peso facilmente”. (App Store).

Con esta herramienta, podemos hallar el
poder calorifico y nutricional de los
alimentos incluso de diferentes marcas
disponiendo de una amplia lista de
restaurantes.

Esta aplicacion posee un escaner de
codigo de barras, que identifica los
productos y nos aporta la informacién



nutricional que corresponde.

Con ella, podemos hacer un diario de
comidas y ejercicios para registrar tanto
la ingesta como el gasto calorico, dentro
de una agenda con calendario para
llevar un control de nuestro estilo de
vida.

Esta aplicacion permite una
sincronizacion con la cuenta de la
pagina web www.fatsecret.es.

Uso pedagbdgico: A través de esta
aplicacion, el alumnado tuvo que llevar
de forma personal, el control de su dieta
y ejercicio  durante tres  dias
consecutivos, valorando con la



informacion arrojada por la aplicacién
de su gasto caldrico, su indice de masa
corporal y estado de salud.

Con el escaner de codigo de barras de
esta aplicacion, tuvieron que comparar
etiquetas de un mismo producto pero de
diferentes marcas en base a su
composicion nutricional.

Pudieron investigar la existencia de
determinadas sustancias en diferentes
marcas de un mismo producto
relacionado con la tolerancia o alergia
en personas con algin tipo de
enfermedad nutricional, como la lactosa,
el huevo, la proteina de la leche de



vaca, etc.

Cardiografo (iPad, iPhone y Android).
Descripcion:  “Cardiograph es una
aplicacion que mide la frecuencia
cardiaca. Puede guardar los resultados y
hacer un seguimiento de varias personas
con perfiles individuales, afiadir notas,
compartirlas o guardarlas de manera
segura. Cardiograph usa la camara
integrada en el dispositivo para tomar
fotos de la yema del dedo y calcular el
ritmo cardiaco...” (App Store)

Uso pedagogico: Para calcular el
consumo de oxigeno en un determinado
gjercicio como paso previo al calculo



de calorias consumidas, la frecuencia
cardiaca es un dato necesario, que se
obtuvo mediante esta aplicacion en el
test de Rockport o en la prueba del
escalon de Osu.

Podometro - Accupedo (iPhone y Android).
Descripcion: “Accupedo en un preciso
poddmetro que monitorea tus caminatas
diarias en la pantalla de inicio...
Accupedo cuenta los pasos sin importar
donde se ponga el teléfono ya sea en su
bolsillo, clip de cinturon o bolso” (App
Store)

Uso pedagogico: La prueba de andar de
Rockport consiste en recorrer una



distancia de una milla. Para ello
utilizamos un podometro, viendo en cada
momento la distancia que hemos
recorrido en cada paso. Exactamente
igual nos sucede en la carrera de 2.000
metros. Ambas las utilizamos para
calcular el consumo maximo de oxigeno
como paso previo al calculo del gasto
caldrico del ejercicio.

ScanLife (iPhone, iPad), Barcode Scanner
(android).

Descripcion:  “ScanLife convierte la
camara de tu teléfono en un rapidisimo
lector de codigos QR y de cddigos de
barras. Simplemente enfoca el cddigo y
se abrira el contenido en unos segundos”



(App Store).

Uso  pedagbdgico:  Los  alumnos
desconocen el potencial de sus
dispositivos moviles, como puede
quedar reflejado en esta aplicacion para
ellos desconocida hasta el momento.
Pueden visualizar la informacién de un
producto, en nuestro caso, alimenticio,
tan solo con la lectura de los cddigos de
barras o de los codigos QR, cada vez
mas extendidos.

En la actividad propuesta para utilizar
esta aplicacidn, tenian que descubrir de
qué producto era una etiqueta
conociendo Unicamente su codigo de



barras.

Google Drive / Dropbox/ Box/iCloud.
Descripcion:  Cualquiera de estas
herramientas pueden ser utilizadas como
nube para compartir ficheros 'y
materiales. No solo eso sino también
para realizar documentos y trabajos on
line.

Uso pedagogico: Esta herramienta nos
da la oportunidad de poner los
materiales a disposicion de los alumnos
y no solo eso también de supervisar su
trabajo y realizar las correcciones
oportunas ya que no solo nosotros
compartimos documentos con ellos sino



también cada grupo con nosotros.

Moodle

Mediante esta herramiento podemos
realizar el examen tedrico tipo test de
forma on line. Los alumnos comprueban
una vez mas la infinidad de
posibilidades que este tipo de
herramientas nos puede proporcionar.

IBooks

Descripcion: Es la herramienta que
tenemos en los dispositivos apple para
poder descargar libros no solo
editoriales sino los disenados por el
profesorado que son elaboradas
previamente con el iBooks Author.



Uso pedagogico: El hecho de disponer
de un libro disefiado para ti es un
verdadero lujo. ;Cuantas veces se han
quejado los alumnos de no terminar un
libro? De tener que comprar apuntes a
mayores del libro? De tomar apuntes
porque el libro no esta como el profesor
desearia? Esta herramienta nos permite
proporcionar a los alumnos exactamente
el material que queremos y de la forma
que queremos. Es mas, esta herramienta
nos permite motivar a los alumnos ya
que sus trabajos aparecen dentro de ese
libro que ellos usan.

Best Stopwatch/ Sidewatch (iPhone),
Cronometro (Android)



Descripcion: Existen varias apps que
proporcionan crondmetros con
visualizacién analégica y digital,
capaces de contabilizar tiempos hasta
con centésimas de segundo de forma
sencilla. Incluso algunos deja ir tomando
el tiempo de cada una de las vueltas,
muy util en los test realizados en el
proyecto de nutricion.

Uso pedagogico: Para medir los tiempos
de vuelta, el tiempo total empleado en
los 2000m, respiracion...

Camara

Descripcion: herramienta que muchas
veces esta integrada en sus dispositivos



moviles no necesitando nada mas a
mayores para tomar fotos o grabar
videos.

Uso pedagodgico: Permite a los alumnos
verse realizando las practicas lo que
muchas veces les hace reflexionar sobre
el trabajo realizado y darse cuenta de si
se hizo bien o mal. Cuando analizan sus
resultados, si algo no les parece logico
(véase el tiempo tardado en un ejercicio
por parte de alguno de los componentes
del grupo) los videos les ayudan a
revisar si la realizacion fue correcta. Y
lo que para ellos resulta mas atractivo
que es el montaje es al mismo tiempo un
lugar  donde ellos desarrollan



plenamente su competencia digital y su
creatividad.

iMovie (iPad)/Final Cut Pro(macbook)
Descripcion: Herramienta para crear
peliculas de una forma réapida vy
divertida pudiendo compartir entre ellos
los proyectos realizados asi como con el
profesor.

Uso pedagodgico: Permite a los alumnos
algo que para ellos es muy atractivo que
es el montaje de sus peliculas. Es al
mismo tiempo una forma de desarrollar
plenamente su competencia digital y su
creatividad.

iMessage (iPhone-iPad)/whatsapp/face time



Descripcion: herramientas de
comunicacion instantdnea sin coste
economico. En el caso del iMessage
brinda la oportunidad de pasarse
ficheros, no solo fotos.

Uso pedagogico: Permite a los alumnos
la comunicacién sin necesitar quedar
fisicamente.

Evaluacion

Ante el proceso de evaluacion y sobre
todo de calificacidén, nos cuestionamos
las herramientas y técnicas que vamos a
utilizar.



En el proyecto de comprension, el
alumnado tiene que realizar:

 Un documento que presentan a modo
de cuaderno de campo

* Defensa publica del trabajo
* Co-evaluacion
* Examen teorico.

En el PBL, tenemos en cuenta:

* Un documento que presentan a modo
de cuaderno de campo.

» Descripcion del estilo de vida
elegido mediante la invencion de
un personaje.



« Un producto inventado con la
etiqueta correspondiente.

 Defensa publica del trabajo
(mediante un anuncio publicitario
del producto inventado.)

La riobrica con la que calificamos el
cuaderno de campo, se presenta a los
alumnos en la explicacion del proyecto,
asi sabran de qué manera se calificara y
cuales son los aspectos importantes a
presentar. En este caso hay un modelo
para cada proyecto:

SISTEMA NERVIOSO



Puntuacién Contenido

SI_NO

1

Esta |a teoria resumida

Explicacién de los test

Datos de los test

Datos de todos los miembros del grupo

Estan redactadas las conclusiones de los test

Se ha entregado el trabajo en fecha y forma

Los resultados obtenidos en los test son ldgicos

Hemes investigado para justificar nuestras conclusiones

Hemes comprandido el contenido tebrico

ot [k |k [ [t o [t [ |

Somos de licar nuestros resultados

ap

NOTA:

Figura 1: Modelo de Rubrica utilizado en
el proyecto del Sistema Nervioso

NUTRICION




el U diaria

Céiculo del gasto enargdtics correspandients 3 la o8 AUBEIrD pOrsonaje
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Balance enerético del dia

NOTA PRACTICA DEL ESTILO DE VIDA
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MNOTA PRACTICA CONSUMO DE OXIGENO

Se han comparado las efig de los 15 elegidos entre cuatro marcas diferentes,
El producto disefiado presenta una efiqueta de acuerde con los requisitos minimos que
astas daben conlenar

Se ha expuesto de forma plblica el producio con un anuncio publicitario

La presentacion del anuncio se hizo de forma amena y diverida

Se han adivinade al manes 10 da las etiquelas propuestas por el profesor.

NOTA PRACTICA ETIQUETAS

Se ha entregado el trabajo en fecha y forma
Los resultadas obtenidos en los test son lagicos
Hemos investigado para justificar nuestras
Hemas comprandida el cantenido tedrico
Somos capaces de exphcar nuesiros resullados
|NOTA TRABAJO EN GENERAL

NOTA MEDIA PARTE GRUPAL

Registro detallade de los tres dias da comida
Registro detallado de los ejercicios en esos tres dias

Calculo de I relacion cinlura-cadera + comeniario

Caleulo del IMC actual y valoracidn (mantenerbajarisubir) peso
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Figura 2: Modelo de Rubrica utilizado en
el proyecto de Nutricion

Con la defensa publica del proyecto
realizado, calificamos el grado de
implicacion de cada uno de los
integrantes del grupo, atendiendo a la
corresponsabilidad propia del trabajo
cooperativo. En ella se podré preguntar
a cualquiera de los componentes del
grupo sobre cualquier aspecto del
proyecto presentado, aunque
fundamentalmente incidimos sobre las
hipdtesis que han planteado a la luz de
los resultados obtenidos y su relacion
con la teoria correspondiente.



Cabe senalar que el alumnado, atn sin
tener caracter obligatorio, prefiere
utilizar  dispositivos  digitales para
presentar sus resultados, hipdtesis vy
conclusiones.

A través de la  coevaluacion
pretendemos que el alumnado reflexione
sobre el proceso de elaboracion del
trabajo, escuchando a los compafieros
del grupo su opinion sobre el
compromiso personal y grupal adquirido
durante el proyecto.



Nombre | Nombre 2 Nombre 3 Nombre 4
COMPROMISO PERSONAL 1 NO sl NO s1 NO SI NO
1 Me he esforzado al miximo.
2 El grupa cree que be participado bien
3 He ayudado & mis compakeros & realizar los test
4 Todos hemes resumido al menos 1a teoria de un test
£ He wscuchado s mi compafiora

LEn qué debo mejorar?
{Escribir por detrds de la boja las do cada unc)
(Qué hice bien?
(Eseribir pue detris de la boja las de cada uno)
Nombre 1 Nombre 2 Nombre 3 Nombre 4
COMPROMISO GRUTAL 51 NO s1 NO 81 NO 81 xO

abejo.
resultados abterdos

10 Somos capaces de explicar Io que bemos hecho

(En qué debo mejorar!
(Escribir por detris de la hoja las de cada uno)
iQué hice bien?

{Escribir por detris de la boja las de cada uno)

TOTAL | | | |

Figura 3: Modelo de Coevaluacion
utilizado por los alumnos en el proyecto de
Nutricion

El examen tedrico como prueba objetiva
de interiorizacion del contenido, pasa a
un segundo plano e incluso puede
desaparecer si el alumnado demuestra



con el trabajo presentado y defendido,
que ha adquirido el contenido minimo de
la unidad didactica.

Resultados

Una vez terminados los proyectos,
analizamos qué hemos conseguido con
cada uno de ellos, qué¢ grado de
satisfaccion tienen los implicados, y qué
debemos mejorar. Los resultados que
hemos observado son:

1. Han aprendido a trabajar en la
nube, compartiendo y modificando
documentos, sin tener que «quedar»



fisicamente para elaborar los
trabajos.

Hemos ampliado los canales de
comunicacion  profesor-alumno:
mensajeria  instantdnea,  redes
sociales, COrreo electronico,
documentos on line, etc. EI
alumnado ha agradecido y utilizado
estos nuevos canales de
comunicacion como medio para
consultar dudas y comentar la
experiencia del trabajo a tiempo
real, convirtiéndose, en algunos
casos, en un nuevo medio de tutoria
personal, que se ha prolongado en
el tiempo, mas alla del proyecto en



cuestion.

. Hemos encontrado, como elemento
motivador, el hecho de aparecer en
el libro digital del profesor: los
montajes de las grabaciones de sus
practicas, presentados en el
documento final del proyecto, se
han integrado en el libro digital del
profesor, suponiendo un aliciente
para el alumnado.

Haber podido aportar sus
dispositivos moviles también ha
sido algo muy valorado y muy bien
acogido, ya que es algo que
habitualmente no pueden hacer en



el centro. Y el hecho de que sean
suyos les ha hecho actuar con
responsabilidad, teniendo mucho
cuidado con ellos.

. Hemos reducido la conflictividad
en el trabajo, mejorando las
sensaciones positivas de
aportaciones  individuales  al
trabajo, hecho que se constata
perfectamente en la coevaluacion.

. Hemos mejorado la conciencia de
grupo mediante la
corresponsabilidad, puesto que
para lograr los retos grupales y una
buena calificacion final es basico



que funcionen como tal.

. Hemos reducido la carga de trabajo
extraescolar, considerandose como
un aspecto positivo y valorado, no
solo por los alumnos sino también
por los padres. No hay deberes
para casa. Si bien, cabe destacar
que hubo algunos grupos que se
empenaron en editar los videos y
realizar el trabajo de forma
perfeccionista en sus casas, pero
siempre de manera voluntaria.

. Hemos motivado al alumnado con
peor rendimiento académico, ya
que ha podido aportar sus grandes



habilidades en  competencias
digitales, cuyo cultivo tanto tiempo
les resta del estudio curricular. Su
aportacion ha sido clave vy
agradecida a la hora de una
novedosa y buena presentacion del
trabajo elaborado.

. Un gran hallazgo de este proyecto
es el hecho de haber encontrado un
sistema que consiga hacer trabajar
a los buenos y a los menos buenos.
Y no solo hemos conseguido que
trabajen sino que lo hagan
motivados y consigan realizar un
gran trabajo. Muchas veces
encontramos alumnos que no tienen



una gran competencia matematica
pero que tienen una  gran
competencia digital o artistica, que
son claves en este tipo de
planteamientos.

10. Hemos tenido una gran aceptacion
por parte de las familias, que han
visto un proyecto innovador, con el
que sus hijos han disfrutado durante
su realizacién, han aprendido el
contenido de manera diferente y
han mejorado sus resultados
académicos.

Cabe destacar de todo lo mencionado,
la satisfaccion personal por parte



del profesorado al ver que el
alumnado ha apreciado el trabajo
realizado para la elaboracion de
los materiales, ya que ha supuesto
una enorme cantidad de tiempo
dedicado a la preparacion del
proyecto.

Discusion

A la luz de los resultados académicos
obtenidos podemos decir que la mejora
de los mismos ha sido evidente. De
hecho, una de las razones o porqués
iniciales de este proyecto fue una clase
concreta de una promocidon que



presentaba muy mal rendimiento
académico y con problemas
actitudinales. En los casos de clases
problematicas y académicamente bajas
los resultados mejoran mucho mas que
en clases muy buenas, ya que como
siempre se dice, el bueno es bueno
siempre.

Esto se puede ver reflejado en la
siguiente grafica:
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Grafico 3: Comparativa resultados
académicos Sistema Nervioso

Otro resultado muy positivo del
proyecto es la gran satisfaccion
mostrada en el alumnado que ha
aprendido, ha disfrutado trabajando y
ademas ha mejorado sus resultados
académicos.

El material elaborado por los alumnos



es mucho mas vistoso y elaborado que
en otros trabajos convencionales.
Reconocen que  han  disfrutado
realizandolo.

Implicaciones

1. Cambiar la normativa del centro en
cuanto al aporte y uso de los
dispositivos moviles en el colegio.

2. Propiciar momentos de
coordinacion del profesorado para
la realizaciébn de este tipo de
unidades didacticas
interdisciplinares.



3. Desde el equipo directivo del
centro se esta planteando una
organizacion diferente del horario
de clases de forma que se permita
tener de forma continua las
sesiones de las  asignaturas
implicadas en un mismo proyecto.
De este modo, se consigue una
mayor eficiencia ya que el tiempo
de sacar el material, organizarse y
recoger lo emplean solo una vez en
todas las sesiones y no una por
sesion.

4. Formar al profesorado en la
metodologia cooperativa y en la
integracion de los dispositivos



moviles en el aula no solo a la hora
de realizar un proyecto sino dentro
del proceso de evaluacion.

Replantear la infraestructura
técnica informatica, como una red
wifl que permita el funcionamiento
de 200 dispositivos o mas a la vez,
asi como dispositivos moviles para
la utilizacion del profesorado. En
esta linea se han adquirido ipads de
uso compartido y esta en proceso la
inclusion de la fibra Optica en el
centro.

. Evaluar el proyecto y adquirir un
compromiso  por  parte  del



profesorado para mejorar el
proyecto, asi como extrapolar el
sistema a otras unidades didacticas.

Prospectiva

Actualmente, estamos ampliando el
proyecto a la creacion de libros
digitales para otros temas de Educacion
Fisica con Biologia o con Fisica y
Quimica, incluso en otros niveles
educativos, como en 2.° de ESO o
Bachillerato.

El hecho de que haya profesores
trabajando con dispositivos moviles



actualmente en el centro ha abierto el
debate sobre estas metodologias y se
plantea la ampliacion del proyecto ipad
que ha empezado este afio en 1.° de ESO
a mas grupos en funcion de la demanda
de las familias. En este punto no hay que
olvidar la situacion econdmica delicada
que atraviesan algunas familias, si bien,
el intentar sustituir el libro tradicional
en alguna asignatura por los materiales
digitales elaborados por el profesor y/o
disponibles en la red abarataria la
inversion inicial de los libros de texto (a
lo largo de toda la secundaria) vy
compensaria la inversion en el
dispositivo movil.



Como reflexion final, hay que decir que
una buena herramienta tiene que ir
acompanada de una buena metodologia,
de este modo el proyecto serd un €xito
de lo contrario seria frustrante para
todos: profesores y alumnos. Asi mismo
no podemos negar que el mundo estd
cambiando y asi deberd hacerlo también
la educacion. Los profesores estamos
obligados a cambiar con el mundo,
cambiar la mentalidad respecto a estos
nuevos dispositivos y metodologias que
pueden mejorar el proceso de
aprendizaje de nuestros alumnos. Como
todo nuevo proyecto se ensaya con el
método  prueba-error, por  ello



consideramos que seguir investigando
sobre el uso de estos dispositivos
moviles puede tener una gran relevancia
para la comunidad educativa.
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Cooperative M-
Learning as an
educational tool for
critical thinking with
undergraduate
students: ‘Street
Journalists’

Summary

Information and communication



technologies have provided our society
the opportunity to incorporate innovative
approaches and experiences. This has
been specially relevant in educational
contexts. They give teachers and students
the possibility of interact with others and
open the class to real world situations.
At first it was the computers that made a
difference in the classroom dynamics,
and after them the focus were on the
Interactive WhiteBoards (IWBs). But
nowadays the use of mobiles is of great
potential for curriculum innovation.
Mobile technology for learning, or M-
Learning, is becoming more and more
important in the teaching and learning



contexts, but lacks sufficient theoretical
evidence to support its use. The main
objective of this work 1s to explore the
potential of M-Learning as an
educational tool to enhance critical
thinking through cooperative working.
This research has been carried out
involving third year students of
Bachelor’s Degree in Pedagogy at the
University of Oviedo during year 2013.
In the context of the compulsory course
“Analysis and Design of Materials for
Education and Training” students work
on a particular area: education, gender,
university and youth. Each of the ten
groups has to do a cooperative final



project about their topic. Using
qualitative methods we have study how
they use mobiles and ICT to accomplish
critical thinking through an activity
called “Street Journalists”. This activity
was based on the use of their mobiles to
practice ‘street journalists’: working on
their areas, each group had to create a
report about a ‘hot topic’ that they
considered important for the youth,
university, gender issues or education.
They had freedom to choose the format
of the report (interviews, role playing,
photographs, etc.). Findings from this
research conclude that M-Learning is a
useful tool for educational purposes, and



that all students, regardless of their
specific topic or group, are capable of
engage actively in that kind of class-
dynamic. The ‘Street Journalists’ reports
show that students can achieve critical
thinking and develop their creative skills
at the same time. It was also
demonstrated that the use of mobiles is
an innovative practice that students have
assessed as highly positive. We
conclude that in order to successfully
incorporate M-Learning in education, the
challenge must be taken up by educators,
developing various technology
approaches into  their  curricular
practices.



Keywords: Educational Technology;
Handheld Devices; Critical Thinking;
Educational ~ Environment;  Higher
Education; Creative Thinking; Cultural
Context; Curriculum Development.

1. Introduction

When it comes to education, it is
sometimes said that the methodologies
are the same than centuries ago: the
teacher on a loft in front of a bored
classroom that may or may not be
interested in what they are being told.
But information and communication
technologies — ICT — have provided not



only education, but our society, the
chance to incorporate innovation to the
educational institutions, such as schools,
high schools and universities. ICT has
given teachers and students the
possibility of interact with others and
open the class to real world contexts and
scenarios, connecting digital and real
worlds, in what have been called a
‘seamless learning spaces’ (Looi et al,
2010). Mobiles represent a all in all
tool, as it has connectivity, great
capacity of mobility, specific software
and other features that makes them a
really powerful pedagogical tool.

The educational technology revolution



began with the computers that made a
difference in the classroom dynamics,
and after them it was the Interactive
WhiteBoards (IWBs). But nowadays the
use of mobiles is of great potential for
curriculum innovation (Pachler,
Bachmair and Cook, 2010; Ally, 2009).
Mobile technology for learning, or M-
Learning, is becoming more and more
important in the teaching and learning
contexts, but lacks sufficient theoretical
evidence to support its use (Liaw,
Hatala, and Huang, 2010). In the mobile
learning — or MLearning — we can
include the following devices: mobile
phones, PDAs, laptops, 1Pods or iPads,



although the more used are mobile
phones and PDAs. Many approaches
have been made to the use of mobiles in
a learning context, as scaffolding to
support inquiry-based ecology
observations (Hung et al., 2013) or to
improve the learning achievements of
cultural aspects (Hwang and Chang,
2011), with positive outcomes (Wu et
al., 2012).

But still there 1s lack of evidence on the
learning  outcomes ~ when  using
MlLearning approaches, and as it
happened years before with computers,
more teacher training is needed if we
want MLearning to become an integrated



part of the curricula (Ramirez and Canto,
2011).

In the meta-analysis done by Wu et al.
(2012) on mobile learning from 2003 to
2010, they found that the majority of
studies focused on evaluating the
effectiveness of mobile learning (58%),
followed by the design of a mobile
system for learning (32%), and at a very
low percentage, the investigation of the
affective domain during mobile learning
and the influence of learner
characteristics in the mobile learning
process.

The main objective of this work is to



explore the potential of M-Learning as
an educational tool to enhance critical
thinking through cooperative working.

2. Methodology

2.1. Learning environment and design

This study has been carried out with the
students of the Bachelor’s Degree in
Pedagogy from the University of Oviedo,
during year 2013. This context was
chosen for this research, as the
compulsory course ‘“Analysis and
Design of Materials for Education and
Training” contents and competences
made it really interesting for developing



an experience using mobile learning
approaches.

In this course, students work all along
the 6 ECTS of it in a particular area that
is relevant for pedagogy professional
nowadays. The objective of this course
is to deepen students into the critical
analysis, design, production and use of
didactical media in different
pedagogical contexts, targeted for
various collectives. Furthermore, the
action i1s a basis for this course,
understood as the realization of different
kinds of initiatives into the social
context for a particular purpose. The
main professors of this course, Aquilina



Fueyo and Gloria Braga, established the
principles of this course on the i1dea that
the analysis and design of different
materials for education and training has
to be related with both social-cultural
situations and needs, and students’
interests, so that they can engage more
easily in that pedagogical dynamics.

The basic competences of the Pedagogy
degree that are tightly related to this
course perspective and objectives are:

« BCO3: “So that students have the
capacity to get and interpret
relevant data (in educational formal
contexts, socio-educatives and



labors) to make judgments that
reflect about relevant social,
scientific or ethical topics”.

« BCO05: “So that students have
developed the Ilearning skills
needed for the undertaking of later
studies with a high autonomy
degree”.

« BC06: “So that students can offer
information, ideas, problems and
solutions to an unspecialized
audience”.

There are also three general
transversal competences that had
been taking in consideration for this



research:

» GTCO7: “Keep a respectful attitude
towards the social, natural and
cultural medium, to encourage
values, behaves and practices
related to gender equality, equity
and respect for the Human Rights”.

 GTCO09: “Communicative skills
(capacity of understanding and the
expression of oneself orally and in
written language, with domain of
specialized language/capacity of
search, use and  integrate
information)”.

* GTCO4: “Work 1n groups (capacity



of collaboration and contribute to a
common project/ capacity of
collaborate in interdisciplinary and
multicultural teams™.

Taking in consideration the degree’s
competences and the course approaches,
students work in small groups (2-5
people) in a topic they consider as really
important for pedagogy professionals,
and analyze how crisis affect them.
These areas are: education, gender,
university and youth. Students were
organized 1in ten groups from the
beginning of the course, so that they are
used to work in small groups. Each of
them is told to do a cooperative final



project about their topic that will be on
the course’s blog:
http://www .unioviedo.es/disenandomates

Considering the characteristics and
approaches of the subject, the authors of
this work carried out a study within this
course context on the use of MLearning
as a tool for critical thinking with the
activity ‘Street Journalists’. This study
contributes to the knowledge on socio-
critial ~approaches on MLearning
(Kearney et al., 2012).

2.2. Participants and experiment procedure

The sample of this study were the thirty-
three students enrolled in the course


http://www.unioviedo.es/disenandomateriales/

during the academic year 2012/2013
(n=33). The majority of this group are
girls (n=30), while boys are only three
people. They are all in the third year of
their Bachelor’s Degree in Pedagogy,
with ages varying from twenty to twenty-
two years old, except from one student
that 1s in her forties.

The ‘Street Journalists’ activity took
place on the 25th March, lasting three
contact hours, three hours of laboratory
practices and work at home. This
activity 1s integrated in the final project
each group has to develop, so it was an
opportunity to challenge students about
their skills and abilities at the middle of



the course length. There were two
professors participating in this activity,
the authors of this paper. One is the
professor of the course, and the other
took part in this activity as a contributor.
They both coordinated the design and
development of this activity.

The ‘Street Journalists’ activity was
designed as a mobile learning activity in
which each group would have the
freedom enough to develop autonomy
within a educational formal context, such
as a University course, but focusing on
the contact with society. The first part of
the activity (lasting one hour), consisted
in a exposition about the need for media



education and the penetrance of
information and communication
technologies in school and university, as
well as the problems related with it.
This learning activity is related to the
PhD project carried out by one of the
authors, called “Science beta version”,
on the integration of media in science
education. For the PhD research, the
‘Street Journalists’ activity is focused on
carrying out a study about an
environmental issue of interest for
students and/or their local community.
Pedagogy’ students were told about that
activity and its characteristics, so that
they find the MlLearning approach



familiar for educational contexts.

In the second part of the activity they had
to make a mobile video report about one
specific topic of relevance within their
work issues. Lasting two hours, they
were told about the procedures and then
each group followed its own pace of
work. At first groups had to think about
what are the ‘hot topics’ on education,
youth, gender or university. When they
have decided three or four relevant sub-
topics, each group chose one of them and
decided how to create the video report
using their mobiles. They had freedom to
choose the format of the report that they
considered more appropriate:



interviews, role playing, photographs
taken with their mobiles and/or from the
Internet, etc. The mobile video report
had to be made within the faculty
surroundings, so that they could have
record video or taken the photographs in
two hours.

Once the groups had their video reports
recorded, that in some cases involved
taking photographs to posters that were
on the faculty’s walls, made by students
for other courses’ purposes or by others,
they have to edit their videos. As each
group have a different topic earmarked,
the objectives of the report would be
different, and so would be the °Street



Journalists’ objectives. They have total
freedom in the choice of the formats,
narrative structure, content or duration of
the mobile video reports. The task of the
teachers were to act as guiders for help
when needed, leading the reports to
success.

To edit the videos they could use the
program they would feel more
comfortable with, although the majority
used MovieMaker™. They have
developed skills in the use of this
program when coursing “Educational
Technology” in their first academic year
at the Pedagogy Degree. In this course
students got to know the basis of media



literacy, as well as doing radio
programs. Because of that, the
MLearning approaches in this course are
reinforcement on their media skills,
abilities and competences.

The development of this activity
involved their first use of the course
blog, which is used by students for the
spreading of their works via Internet.
The blog have been developed with
Wordpress technology and students have
uploaded their reports on the laboratory
hours or from home, if they find it easier
to do it that way. This is not the first
time that students have to blog during
their degree, as in previous courses they



have used blogging as class diaries or to
share their class activities.
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Graphic 1. View of the course’s blog

2.3. Measurement tools

In this research, the qualitative paradigm
has been followed. This methodological
strategy was chosen due to the specific
characteristics of the course itself and
this activity in particular (Gibbs, 2007).
The measurement tools used were the



participant observation and the mobile
video reports made by students.
Participant observation took place over
the whole activity process, since the
beginning (first reactions, attitudes
towards the use of mobiles, designing
and making the report) to the end, when
the report was uploaded to the course’s
blog. In addition, the audiovisual data
collected —the mobile video reports-

were analyzed as qualitative data
(Banks, 2008).

This is the first time that MLearning is
integrated in this course, and because of
that, the focused on the processes as
well as in the results (the mobile video



reports).

3. Results

This learning activity was perceived as
an innovation on their common class
routine, as they have two factors that
were particularly relevant for that: the
use of mobile in a formal curricular
context, and the need to go outside the
physical environment of the classroom to
gather the information to make the
mobile video reports. These reasons
were given by students at the end of the
activity as the principal aspects for their
motivation towards ‘Street Journalists’.



However, 1t was difficult for some
students to edit the mobile video. Their
main difficulties were to turn the videos,
as mobiles sometimes record in formats
that in a computer appear to be lateral,
and converting the type of files from
mobile to computer, so as to edit the
videos with a recognizable MovieMaker
format. Another problem they found was
uploading the report to the blog, as the
size of many of them exceeded the
capacity available in a Wordpress blog.
Teachers told two groups to upload their
videos on platforms such as YouTuBe or
Vimeo and then hyperlinked the URL to
the entry. By peer-to-peer



communication they told the others how
to upload big-sized videos, with the
result that seven were uploaded in
YouTuBe (Table 1).

Table 1: Video production in the
‘Street Journalists’

Nul
Title Topic
stul

How the
crisis affect

us as young



professionals | Youth,
of Education
education?

Women and

Crisis.

conciliation | Gender
labor-

familiar life

How does

crisis affects | University,
university Education




students?

Citizenship
education Education
Youth in

Youth
trouble
How does
crisis affects | Youth

jobseeking?

Women in



http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=CfeVSG3I0mk
http://www.unioviedo.es/disenandomateriales/?p=102
http://www.youtube.com/watch?v=fuOrl6hkO4Y&feature=youtu.be

Ccrisis times

Gender

How does

crisis affects | Education,
young University,
university Youth
students?

Youth:

training,

expectations | Youth
and

emigration



http://www.unioviedo.es/disenandomateriales/?p=73
http://www.youtube.com/watch?v=WMFa2GAYq70
http://www.youtube.com/watch?v=e65R8Ti2ZPU
http://www.youtube.com/watch?v=RoavtG5Qvcc&feature=youtu.be

3.1. How the crisis affect us as young
professionals of education?

In this report, the ‘journalists’ (the
students) introduce themselves about
what they were about to research. Their
objective was to find out how the
Organic Law of Education Quality (in
Spanish known as LOMCE) affects
education. They used photographs taken
with their mobiles of posters that were
in the faculty. Those posters were about
different aspects that this law is intended
to change and were made by students of
pedagogy degree too. This group
interviewed a partner from that course
about their research topic. This group


http://www.youtube.com/watch?v=i9JXorJmlB4
http://www.youtube.com/watch?v=CWNr6e-cupA&feature=youtu.be

used Internet comic bullets. They see
this situation as a challenge that can be
solved successfully, as they show at the
end of the report.

3.2. Women and crisis: conciliation labor-
familiar life

This group made an extent introduction
to their research topic (women and
crisis) during the first minute of the
report, considering specifics concepts
such as the salary wage, with Internet
photographs while hearing one of the
members of the group voice. This first
part is a kind of a ‘setting the scene’ for
the second part of the report. Then they
got a testimony from a widow woman



with two children and bad work and life
conditions. She also speaks about the
grants’ trimmings and how that makes it
harder for her to make ends meet. This
report ends with a positive message for
all the women, to fight against that
situation.

3.3. How does crisis affects university
students?

The students of this group begin the
report introducing what were their
research topic and objectives, as part of
the video. They focus on the classrooms’
overcrowding and academic
performance. This part of the video is
recorded while the speaker was walking



towards the people that were about to be
interviewed, all of them students of
pedagogy degree. The first was a student
of first year, which told them about the
overcrowded classrooms. The second is
a student that complains about how
overcrowding cannot allow professor to
individual  tutoring. Then  they
interviewed three students, which tackle
on how the teaching quality has been
impaired due to the crisis measures that
have been taken. This report has been
made as a continuous, with only one cut
at the end for the names of the members
of the groups and the people
interviewed.



3.4. Citizenship education

The Organic Law of Education Quality
(in Spanish known as LOMCE) i1s said
to will affect the integral training of
pupils. The two members of this group
focus on that with a design of one of
them writing on a blackboard the
concepts racism, machismo, xenophobia
and discrimination, and crossing them
out while saying ‘no’ to them. In a
second part, the other member of the
group does the same, but with positive
concepts and saying ‘yes’: equality,
inclusion, human rights, women,
disabled. In a third part, one student has
been interviewed about that, and



subtitled, as the sound is really bad to be
a good listening. At the end, the member
of the group that appeared at the
beginning tells us to support citizenship
education.

3.5. Youth in trouble

In this report the three members of the
group do a role playing. They appear to
be interviewed about their previous
training, work satisfaction, future
perspectives and independence. They
collected the profile’s information on
news and acquaintances. This report has
the problem that the sound is really bad
so what they are saying is sometimes a
big difficulty to be understood.



3.6. How does crisis affects jobseeking?
This mobile video report has been made
in a very similar way as the 3.3. How
does crisis affects university students.
The people interviewed are the same
and the style of recording too. What is
more, the interviewer that speaks at the
beginning uses a bottle of water as a
fake microphone to talk to.

3.7. Women in crisis times

In this report, students decided to
interview experts on the issue they were
working on. The members of the group
do not appear or speak in this report,
which is of simple editing but appears to
be very formal due to the interviewed.



They chose four professors of the
faculty, to talk about conciliation, how
gender issues are not seeing relevant, the
housework and responsibilities, and the
aids given for the elderly or children. At
the end they interview the two women
that are currently working on the
cleaning services of the faculty and the
one that were working on the
photocopying service.

3.8. How does crisis affects young
university students?

This group has done a special editing,
with black and white parts and other
video effects. It has to be said that one of
the members of this group is a



professional photographer, so his video
or images editing skills are high. They
interviewed four students from the
University of Oviedo about the
permanence regime, the grants reduction
and job expectations. After the
interviews, which were cut to parts in
the final editing, they give the audience a
message to fight for a public and quality
education, in the context of this
university.

3.9. Youth: training, expectations and
emigration

The four members of the group appear at
the beginning of this mobile video
report, to explain the audience what their



aims were. They used photographs taken
with their mobiles of posters that were
on the walls of the faculty and were
related to professional training and
emigration. After that introduction, they
interviewed three pedagogy students
about that topics and their personal
experiences and opinions about them.

4. Discussion

Findings from this research conclude
that M-Learning is a useful tool for
educational purposes, as shown in the
videos that were made. All students,
regardless their specific issues on which



they focused their work and report, or
the group they were in, were capable of
engage actively in that kind of class-
dynamic. It was the first time it was
carried out in this context, and the
learning processes were rich and
diverse, with no big difficulties or
shackles in doing that kind of innovative
experience.

The ‘Street Journalists’ mobile video
reports show that students can achieve
critical thinking as well as develop their
creative skills and learn how to design
and take into action an example of
journalism  work. It was also
demonstrated that the use of mobiles is



an innovative practice that students have
assessed as highly positive.

We conclude that in order to
successfully incorporate M-Learning in
education, the challenge must be taken
up by educators, developing various
technology  approaches into their
curricular practices. In this work we
have shown an example of a M-Learning
activity that fits into the formal
curricular university parameters and
allow students to develop critical
perspectives while using a day-to-day
tool as mobiles are, for pedagogical
purposes. However, more research
should be done, to find out different



types of experiences and activities that
are being carried out nowadays and in a
wide variety of contexts. Neurosciences
have found that learning comes after
taking the decision to, so setting bridges
to motivate undergraduate students
seems to be a more than important target
to be reckoned.
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Determinantes de la
aceptacion de los
dispositivos moviles
para el aprendizaje
en educacion
superior

Resumen

Introduccion: Aunque es conocido el uso
intensivo que los alumnos hacen de sus
dispositivos moviles para el



aprendizaje, no hay informacién
cuantitativa referente al nivel de uso de
esta tecnologia, ni la forma en que los
alumnos la utilizan en educacion
superior. El presente trabajo tiene como
principal objetivo cubrir esta laguna
evaluando la penetracion en el uso del
m-learning a la vez que identificando las
formas en la que los alumnos usan sus
dispositivos moviles con fines de
aprendizaje.

M¢étodo: En esta investigacion se
utilizan dos métodos complementarios.
En primer lugar se realiza wuna
explotacion estadistica de los perfiles
de comportamiento de los usuarios que



han accedido a la plataforma de
ensefianza virtual en el periodo 2009-
2012 con especial detalle en aquellos
datos estadisticos referentes al acceso a
la plataforma mediante dispositivos
moviles en la Universidad Politécnica
de Cartagena. En segundo lugar se ha
realizado una encuesta a 460 estudiantes
de esta universidad para identificar la
forma en la que los alumnos utilizan el
m-learning.

Resultados: El incremento del uso de los
dispositivos moviles es vertiginoso en
los ultimos tres afnos si lo medimos
mediante los accesos que utilizan este
tipo de dispositivos al Aul@ Virtual.



Por otra parte, mas de un 75% de los
alumnos declaran que utilizan los
dispositivos moviles para su
aprendizaje. Los estudiantes lo utilizan
de forma compulsiva accediendo a una
multitud de recursos.

Discusion: Los estudiantes usan sus
dispositivos para todo, incluso para
estudiar. Los docentes deben ser
conscientes de estos hdbitos ya que los
alumnos se manifiestan abiertos a esta
forma de aprender. Los dispositivos
moviles son una via de permeabilidad
para la ensefanza, incluso con
independencia de las iniciativas que se
tomen por parte de la institucion para



implementar esta tecnologia.

Palabras clave: m-learning, Aula
Virtual, Dispositivos moviles,
Aprendizaje, Educacion superior.

Abstract

Introduction: While it is known that
students intensive make their mobile
devices for learning, no quantitative
information concerning the level of use
of this technology, and how students use
it in higher education. This paper’s main
objective is to fill this gap by evaluating
the penetration of m-learning usage as



well as identifying the ways in which
students use their mobile devices for
learning purposes.

Method: In this study we used two
complementary methods.  First, it
performs a statistical exploitation of
behavioural profiles of users who have
accessed the e-learning platform in the
period 2009-2012 with particular detail
in those statistics regarding access to the
platform through mobile devices at the
Universidad Politécnica de Cartagena.
Secondly, we conducted a survey to 460
students of this university to identify
how students use the m-learning.



Results: The increased use of mobile
devices is rapid in the last three years if
measured by disclosures that use these
devices to Aula Virtual. Moreover, more
than 75% of students report that uses
mobile devices for learning. Students
use compulsively accessing a multitude
of resources.

Discussion: Students use their devices
for everything, even to study. Teachers
must be aware of these habits as students
demonstrate open to this form of
learning. Mobile devices are a way of
permeability  for  teaching, even
regardless of the initiatives taken by the
institution to implement this technology.



Keywords: m-learning, Learning
Management System, mobile devices,
learning, Higher education.

Introduccion

Una de las tendencias que mayor
impacto ha tenido en la educacidn
superior en la ultima década ha sido el
uso y la implementacion de sistemas de
e-learning. Estos sistemas de ensefianza-
aprendizaje ~ proporciona a  los
estudiantes con acceso a Internet la
posibilidad de acceder a los contenidos
necesarios para el desarrollo de su
aprendizaje  (Concannon, Flynn, vy



Campbell, 2005). Actualmente en todas
las universidades existe una creciente
dependencia de los sistemas LMS
(Learning  Management  System).
También la practica totalidad de
universidades espafiolas cuentan con una
plataforma para el apoyo al aprendizaje,
bien sea de forma total como el caso de
la Universidad Nacional de Educacion a
Distancia (UNED) y de la Universitat
Oberta de Catalunya (OUC) o bien como
el resto de universidades, que combinan
clases presenciales con una plataforma
de apoyo a la docencia e-learning, para
disponer material tedrico, actividades
en linea y como medio de comunicacion.



Aunque se trata de un sistema que esta
extendido en todas las universidades y
cuyo uso por parte del profesores y
alumnos es cada vez mas sistematico,
siguen existiendo numerosas barreras
para la integracion de esta tecnologia en
la educacion superior. Es necesario, por
ejemplo, disponer de una infraestructura
adecuada y requiere de un esfuerzo de
los docentes para asumir esta nueva
tecnologia (Surry, Ensminger, y Haab,
2005). También las dificultadas vienen
dadas al tratar de replicar la experiencia
del aula en una plataforma en linea que
muchas veces no satisface las
necesidades de los estudiantes. Esta



practica de réplica puede causar
problemas adicionales (Kilmurray,
2003) y es necesario introducir nuevas
metodologias docentes.

Con este creciente auge del uso de las
Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) y de plataformas e-
learning en las universidades se plantean
nuevos retos como la evaluacion de
calidad de las plataformas e-learning en
la educacion superior de Espaia.
Algunos estudios afirman que el uso de
(TIC) pueden mejorar el aprendizaje,
especialmente cuando se combina con la
ensefianza mas centrada en el alumno
(Zhu y Kaplan, 2002). Pero, ;como se



conectan los alumnos a  estas
plataformas? ;cudles son los medios
mas utilizados por los alumnos? La
respuesta es simple y todos aquellos
docentes que a diario estan en las aulas
seria capaces de dar una correcta
respuesta: se conectan utilizando
multiples dispositivos, desde
ordenadores fijos y portatiles, a los
nuevos dispositivos, tabletas y teléfonos
moviles.

Es precisamente la utilizacion de estos
ultimos, las tabletas y los teléfonos
moviles  (Smartphones) los  que
presentan unas tasas de crecimiento mas
elevadas por parte de los estudiantes. El



uso de estos dispositivos con fines de
aprendizaje es lo que se conoce como
mobile  learning (m-learning) en
referencia al ‘uso de dispositivos
moviles para facilitar el aprendizaje en
cualquier momento y en cualquier lugar’.
No hay una definicion concreta de este
concepto, por ejemplo Geddes (2004) lo
define como the acquisition of any
knowledge and skill through using
mobile technology, anywhere, anytime,
that results in an alteration in behavior
(p.1) mientras que O’Malley et al. 2003
incide en el tiempo dedicado al
aprendizaje any sort of learning that
happens when the learner is not at a



fixed, predetermined location, or
learning that happens when the learner
takes advantage of the learning
opportunities  offered by  mobile
technologies. Pero, con independencia
de cual sea la definicidén exacta, todas
estas definiciones participan de la
misma 1idea, esto es, el uso de
dispositivos ~ moéviles  juega  un
importante papel en las actividades de
aprendizaje sin que importe el lugar en
el que se realice la actividad.

Con el m-learning los usuarios pueden
interactuar con recursos educativos de la
plataformas virtuales, fuera de su lugar
habitual de aprendizaje, como el aula o



mientras no tengas un ordenador de
escritorio disponible. La independencia
lugar de los dispositivos moviles ofrece
varios beneficios para los entornos de e-
learning. Asi, los estudiantes pueden
utilizar su tiempo libre durante trayectos
en autobuses para realizar sus tareas,
consultar material tedrico o cualquier
actividad de aprendizaje entre clase y
clase, o en su tiempo de ocio. Si el e-
learning se aprenden fuera de la salon de
clases, entonces m-learning se estd
aprendiendo fuera de un lugar fijo
(Cmuk, 2007). Motiwalla (2007)
sostiene que el aprendizaje en los
dispositivos moviles nunca sustituiran



aula u otros métodos de e-learning. Por
lo tanto, m-learning es una actividad
complementaria a ambos e-learning y el
aprendizaje tradicional. Sin embargo,
Motiwalla (2007) también sugiere que si
aprovechado adecuadamente, la
tecnologia movil puede complementar y
agregar valor a la existente modelos de
aprendizaje, tales como la teoria social
constructivo del aprendizaje con
tecnologia (Brown y Campione, 1996) y
la teoria de conversacion (Pask, 1975).

Ante todos estos planteamientos, las
universidades, necesitan conocer la
forma en la que los estudiantes perciben
y reaccionan a los elementos de m-



learning, a la vez que necesitan aplicar
de forma mas eficaz un enfoque de
aprendizaje electronico para mejorar el
aprendizaje.

Ademas, es importante determinar
cuales son los factores que influyen en la
adopcion de tecnologia por parte de los
estudiantes, ya que puede ayudar a las
universidades mejorar la calidad y los
planes que permitan atraer mas
estudiantes a adoptar este entorno de
aprendizaje de calidad (Grandon,
Alshare, y Kwan, 2005).

Método



Poblacion

La poblacion objeto de estudio son los
estudiantes ~ matriculados en la
Universidad Politécnica de Cartagena
(UPCT) en el curso académico 2012-
2013. La UPCT es la mas moderna de
las cuatro universidades politécnicas
espafiolas fundada en el afio 2001
dandole continuidad a una larga historia
en la formacion de ingenieros
fuertemente relacionados con el entorno
industrial de la ciudad. En esta
universidad actualmente se imparten 22
titulos de ingenieria y el grado de ADE
y 15 titulos propios y Master. Se trata de
una Universidad pequefia con un fuerte



perfil tecnologico. Esta caracteristica
hace que la mayoria de sus alumnos sean
varones al igual que ocurre con otras
Universidades Politécnicas Espafiolas.
En el curso 2012-2013 la universidad
contaba con 7310 alumnos, de los cuales
un 82,0% estaban matriculados en
algunas de las titulaciones de caracter
técnico (Ingenieria) que oferta la
Universidad, un 12,6% se corresponden
con  alumnos matriculados en
Administracion 'y Direccion  de
Empresas (ADE) y los restantes se
encuentran matriculados en Master o en
alguno de los titulos propios que oferta
la Universidad.



Instrumentos: Recogida de Informacion

Para alcanzar los objetivos propuestos
se utilizaron dos analisis
complementarios. En primer lugar se
realizd una explotacion estadistica de
las entradas realizadas en la plataforma
de e-learning de la Universidad
Politécnica de Cartagena (de aqui en
adelante Aul@ Virtual). Esta web ha
sido monitorizada mediante Google
Analytic desde el afio 2009 y presenta
informacion  relevante  sobre la
penetracion que tienen los dispositivos
moviles y nos servira para caracterizar
determinados comportamientos
asociados al uso de este tipo de



dispositivos. En segundo lugar, se
realizaron un total de 460 encuestas de
forma complementaria, dirigidas a
estudiantes  universitarios de las
diferentes titulaciones implantadas en la
UPCT. Se utilizd6 un muestreo de
conveniencia  recogiendo  aquellos
aspectos relevantes de la poblacion
como el tipo de titulacion y curso. La
recogida de informacion se realizd
utilizando dos medios distintos. En
primer lugar, se prepar6 una encuesta
online utilizando la tecnologia de
Google Drive y realizando por parte del
Vicerrectorado de Estudiantes diversos
mailling a la direccion oficial de los



estudiantes ((@alu.upct.es). Este método
de recogida aportd un porcentaje muy
bajo de respuestas principalmente por el
hecho de que los alumnos no utilizan
esta direccion de correo electronico de
forma habitual. Con el fin de completar
la muestra se realizo en segundo lugar un
proceso de recogida de la informacion
en las aulas, durante las ultimas dos
semanas lectivas del primer
cuatrimestre, seleccionando alumnos de
todas las titulaciones que se imparten en
la  universidad. Ambos procesos
ofrecieron un total de 460 respuestas lo
que representan mas del 6% del total de
la poblacion.



El cuestionario se basé en la adaptacion
de trabajos (Park et al. 2012; Jairak et
al. 2009; Fadare et al. 2011; Wei-Han et
al. 2011). El cuestionario fue
estructurado en dos bloques. El primero
se utilizO para identificar aspectos
demograficos de los estudiantes. En este
bloque se incluyd una pregunta
especifica para identificar el grado de
uso del movil en el estudio. El segundo
bloque de preguntas fue disefiado para
identificar los factores que motivan a los
estudiantes al uso del m-learning. Las
cuestiones se graduaron en una escala
Liker de 1=Fuerte desacuerdo a
7=Fuertemente de acuerdo.



En este trabajo se presentan resultados
de la explotacion correspondiente al
primer bloque de cuestiones. Un analisis
de los resultados del segundo bloque
pueden consultarse en Lopez y Silva
2013.

Se realizd un estudio descriptivo de la
informacion recogida en el Bloque I del
cuestionario el fin de cuantificar el
porcentaje de alumnos que utilizan sus
dispositivos moviles e identificar la
forma en la que lo utilizan en su proceso
de aprendizaje. Se utilizo la aplicacién
SPSS version 20.0 durante todo el
estadistico.



Datos de acceso al Aul@
Virtual de la UPCT

La plataforma de LMS de la UPCT ha
mantenido una fuerte actividad fruto del
uso intensivo realizado por alumnos vy
profesores si atendemos al nimero de
visitas que ha recibido en los ultimos
tres afos. En el Cuadro 1 se muestran
las entradas con detalle para el periodo
2009-2012 por afio natural.

Cuadro 1: Entradas al Aul@ Virtual
por aiio y tipo de dispositivo (movil).




Ao 2009 2010

Total

.. 433608 | 757069
Visitas

Total
Paginas 3556847 | 588626(

visitadas

Paginas
por visita 8,20 7,78
(media)

Tiempo



Medio 5:24 5:46
Visitas 2230% | 21.00%
Nuevas

Visitas con

Dispositivo 665 12523
Movil

Paginas

por visita 5.5 4.52

con DM




Tiempo 2:58 5:59
Medio

% Movil /

0.15¢ 1.65°
Total /o /o

Elaboracion propia a partir de los resultados

El crecimiento en el nimero de Total de
Visitas ha sido espectacular
triplicandose a lo largo del periodo de
estudios. Asi, durante el ano 2012 el
Aul@ Virtual de la UPCT se recibieron
un total de 1.383.045 wvisitas que se



correspondieron  con 11.005.502
paginas. Estos datos dan lugar a una
media de 7,96 paginas por visitante. El
porcentaje de nuevas vistas ha ido
reduciéndose debido a la continua
incorporacion de nuevos cursos y
nuevos estudiantes.

En lo que se refiere a la procedencia de
las visitas, a pesar de ser una pequefia
universidad  recibe  un  elevado
porcentaje de wusuarios de otros
territorios. La Figura 1 muestra un mapa
de acceso para los tres afos de nuestro
analisis.



Figura 1: Distribucion espacial de los
accesos al Aul@ Virtual (2012).



Acceso mediante
dispositivos moviles

Con diferencia, el dato mas importante
se refiere al crecimiento de los accesos
mediante dispositivos méviles (Cuadro
1). Frente a s6lo 665 accesos en el afio
2009 (un 0,15% del total) se ha pasado



a mas de 200000 accesos, lo que
suponen un 16,39% del total de accesos
al Aul@ Virtual. Se debe también
destacar el incremento en el Gltimo afio
pasando de 69813 accesos a 226634,
cifra que triplica las entradas recibidas
en2011.

Los dispositivos moviles utilizados para
acceder al Aul@ Virtual, se recogen en
el Cuadro 2, donde se observa que, con
excepcion de los dispositivos que no
son identificados, la tecnologia utilizada
es mayoritariamente Apple, Sony y
Samsung.



Cuadro 2: Modelos de DM usados
para acceder al Aul@ Virtual (2012).

Mod’el(.) de Visitas %
movil
(not set) 56468 | 24.9%
Apple
50012 | 22.1%
iPhone ’

Samsung 42788 | 18.9%

Sony




Ericsson 27798 | 12.3%
Apple 1Pad 19369 | 8.5%
HTC 6012 | 2.7%
Nokia 5766 | 2.5%
Apple 1Pod 3106 | 1.4%
LG 2315 | 1.0%
Asus 744 0.3%




Motorola 638 0.3%

BlackBerry 614 0.3%

Los navegadores utilizados para acceder
al sitio web mediante tecnologia movil
se recogen en el Cuadro 3. Los mas
usados son Safari, Opera y Chrome, si
bien el primero de ellos es notablemente
mayoritario con casi la mitad de los
accesos que se realizan mediante
dispositivos moviles.

Cuadro 3: Navegadores utilizados en



el acceso al Aul@ Virtual (2012).

Navegador Visitas | %
44,

Safari 101.739 ’
afari Y
37

O 84.294 ’
pera o
.. 6,7

Opera Mimi 15.219 o
(

Chrome 12.589 | 3,3




%

2,1

Firef 4.772 ’
irefox o
Mozilla 17
Compatible 4.008 :V
Agent (
1,6

BlackBerry8520 | 3.726 o
(

Internet 0,5




Explorer ‘ 1.163 ‘ %

El Cuadro 4 recoge informacién
referente a la via por la que acceden
usando los dispositivos moviles. El
acceso se realizd principalmente desde
el buscador Google y de las distintas
paginas web de la institucion docente
las URLs upct.es, la pagina inicial de la
Web de la UPCT, etsii.upct.es es la URL
de la Escuela Técnica Superior de
Ingenieria Industrial, el buscador Yahoo,
la URL de la Facultad de Ciencias de la
Empresa fce.upct.es, también se realizan
accesos desde el Centro de Estudios



Universitarios de Defensa cud.upct.es y
por ultimo desde la URL de Ila
Biblioteca bib.upct.es. En los casos en
que el acceso se produjo mediante el
buscador Google las palabras claves
utilizadas fueron: Aul@ Virtual upct
(18,36%), upct (11,85%), upct Aul@
Virtual (10,99%), moodle upct (4,15%).

Cuadro 4: Paginas iniciales utilizadas
para acceder al Aul@ Virtual de la
UPCT.

Fuente \




Google

upct.es

(direct)

etsit.upct.es

bl151w.blul51.mail.live.com




Yahoo

fce.upct.es

cud.upct.es

snl124w.snt124.mail.live.com




bib.upct.es

Si bien las visitas al Aul@ Virtual que
utilizan  dispositivos modviles son
fundamentalmente desde direcciones
electronicas en Espafia 91,94%, también
existen conexiones desde direcciones
electronicas de otros paises
principalmente desde el Reino Unido un
2,17%, seguido de Irlanda con 0,16%, y
en menor porcentaje otros paises como
Holanda con 0,12%, Estados Unidos con
0,11%, Alemama 0,04%, Italia con



0,03%, Marruecos y Polonia con 0,02%

Cuadro 5: Pais origen del acceso con
DMs al AV (2012).

Fuente Visitas %
Espana 208.360 ’ 10’94
Z)
No 7,13
16.160 ’
Identificado %
4922 | 2,17




Reino Unido Yo

Irlanda 360 0(3/1()6
Holanda 282 0:;)2
Alemania 94 0,04

%




0,03
[tali 61 ;
alia o
0,02
M 39 ’
arruecos o
0,02
Poloni 39 ’
olonia o

Datos de usos y aceptacion
del Aul@ Virtual utilizando
m-learning



Como segunda herramienta de analisis
de realizO una encuesta a 460
estudiantes de la wuniversidad. El
objetivo principal de este segundo
analisis fue el cuantificar la penetracion
que tiene el uso de dispositivos moviles,
entendiendo como tal el porcentaje de
estudiantes  que  utilizan  algln
dispositivo movil con fines de
aprendizaje. Como objetivo secundario
se pretendio identificar los patrones de
comportamiento, en referencia a la
forma en que los alumnos usan esta
tecnologia, el lugar donde la utilizan,
etc.

En primer lugar presentamos las



principales caracteristicas demograficas
de la muestra. Resultados detallados se
muestran en el Cuadro 6. La muestra esta
formada principalmente por hombres
(70,4%). Este sesgo en lo que se refiere
al porcentaje de hombres y mujeres es
esperado ya que al tratarse de una
universidad politécnica la mayor oferta
educativa se corresponde con grados de
ingenieria  que son  preferidos
mayoritariamente por hombres. Este
hecho también se refleja en la
composicion de la muestra en funcion
del tipo de titulacion, un 73,3% son
estudiantes de ingenieria, un 20,2% de
ADE y sélo un 6,5% habitual. Un 34,8%



estudiantes de primer curso entendiendo
como tal el curso superior en el que se
encuentran matriculados.

Los estudiantes estdn bien dotados
tecnologicamente, un 91% de ellos
dispone de Smartphone y s6lo un 7% no
tiene un dispositivo movil con conexion
a internet. Destaca también un 25% de
alumnos que poseen tableta. Un
porcentaje elevado si tenemos en cuenta
la novedad de este tipo de dispositivos y
la dificultad de acceso a ellos debido a
su precio elevado.

Con estos datos, no es sorprendente que
un 75% de los estudiantes declaren que



utilizan estos dispositivos méviles para
estudiar. Ademas del 25% que no lo
utilizan, s6lo un 19,1% se muestra
adverso y declara que le parecen
inatiles para su aprendizaje.

Los alumnos utilizan los dispositivos
moviles de como herramienta de mobile
learning. A la pregunta planteada sobre
el método que utiliza para estudiar
usando un dispositivo moévil, el 61,8%
respondié que lo utilizaba para buscar
informacion en Internet, el 64,7% lo
utiliza para acceder al Aul@ Virtual,
seguido de un 46% que lo utiliza para
descargar y Consultar documentos, el
26% para Visualizar videos de YouTube



y un pequefio porcentaje lo utiliza para

organizar agenda y notas.

Cuadro 6: Informacion demografica
de los estudiantes

Numero

(N)

Porc

(¢

Pl:
Sexo

Hombre

324

70

Mujer

136

29




Accesibilidad al Aul@
Virtual

Tres cuestiones especificas de plantaron
para identificar la facilidad de acceso al
Aula Virtual mediante dispositivos
moviles

Cuadro 7: Accesibilidad al Aula
Virtual con Dispositivos moviles

Total Desa




29. Es facil
consultar los
contenidos del

Aul@ Virtual | 6.61% | 6.839
con el

dispositivo

movil

30. Es facil

realizar las

actividades

del Aul@

Virtual 10.09% | 11.43



(cuestionarios,
foros,
mensajes) con
el dispositivo
movil

31. Seria
bueno trabajar
con recursos
especificos
para
tecnologia
movil en

5.79%

4.90°



Aul@ Virtual,
mejoraria  mi
rendimiento

La pregunta planteada sobre la facilidad
de consultar los contenidos del Aul@
Virtual con el dispositivo movil. Otra
pregunta estaba dirigida a detectar que
si disponer de materiales didacticos en
tecnologia  movil  mejoraria el
rendimiento académico,

Conclusiones

El fuerte crecimiento de los dispositivos
moviles entre los jovenes ha



transformado no sélo la forma en que se
relacionan y se comunican sino también
la forma en que aprenden. Estudiar
utilizando los dispositivos moviles (m-
learning) es una nueva forma de
aprender que cada vez es usada con mas
frecuencia estdn explotando nuestros
alumnos. Los profesores deben ser
sensibles a estos cambios de tendencias
y adaptar sus contenidos y su
metodologia a esta nueva forma de
estudiar.

En este sentido las oportunidades que
ofrece m-learning son muy atractivas
pero son también muchos los desafios a
los que se enfrenta el m-learning, tanto



en lo que se refiere a conectividad y
como a las caracteristicas técnicas de
estos dispositivos. Los problemas a los
que presenta esta tecnologia podemos
verlos enumerados en Siau, Lim y Shen
(2001). Asi, los dispositivos moviles
tienen: pequeias pantallas y teclados
pequefios multifuncidon, menos potencia
de célculo, memoria limitada y la
capacidad del disco, vida mas corta de
la bateria, complicados mecanismos de
introduccion de texto, de riesgo mas
elevado de almacenamiento de datos y
transacciones errores, resolucion
pantalla inferior, hostiles interfaces de
usuario o limitaciones grafica. Asi



equipados con un pequefio teléfono de
estilo teclado o un pantalla tactil, los
usuarios podrian necesitar mas tiempo
para buscar un poco de informacién en
una pagina de lo que necesitan para
leerlo (Motiwalla, 2007). Estos retos
significan que no serd un trabajo facil la
adaptacion existente de e-learning a
servicios m-learning y debido a estas
dificultades los usuarios pueden estar
inclinados a no aceptar m-learning. Por
lo tanto, el éxito de m-learning puede
depender si  los usuarios estdn
dispuestos a adoptar la nueva tecnologia
que es diferente.



E-learning versus
M-learning:
umbrales entre
modelos de
formacion basados
en las tecnologias

Resumen

Las tecnologias de informacion vy
comunicaciones (TIC) presentan
importantes 1mpactos en el darea



educativa. Actualmente la evolucién de
los dispositivos provoca la aparicidon de
nuevos modelos de ensefianza vy
aprendizaje. En este sentido la
educacion a distancia ha evolucionado
al adoptar el uso de las tecnologias
informaticas.

En este trabajo consideramos el
mLearning como una extensiéon del
elLearning; es decir, los enfoques
teoricos se centran en la integracion de
las tecnologias en el aprendizaje. En
cualquier estrategia de elearning,
incluyendo el mLearning, el aprendizaje
debe ser objetivo final, y el uso de las
tecnologias son medios para lograr el



aprendizaje. También se analiza la
existencia de umbrales en el empleo de
las tecnologias que establezcan las
fronteras entre learning, dLearning,
bLearning y mLearning. Los resultados
permitiran visualizar los factores que
integren al mlLearning dentro de un
marco tedrico mas amplio de eLearning.

Mediante la investigacibn en la
literatura académica hemos visualizado
algunos factores que pueden definir los
umbrales del aprendizaje basado en
tecnologias. Por lo tanto, podemos
categorizar de acuerdo a este trabajo los
factores que podrian delimitar esos
umbrales dentro de los modelos de



formacion basados en TIC.

Palabras clave: Aprendizaje Movil,
Aprendizaje Electronico, Educacion a
distancia, Internet, Aprendizaje en linea,
Educacién basada en Web.

Abstract

Information  and Communications
Technologies (ICTs) have major impacts
in education. Emerging models of
teaching and learning are increasing due
to the constant technological innovation
in software, hardware and services. In
this sense, distance education has been



transformed with the integration of
information technology.

In this paper we consider the mlLearning
as an extension of eLearning.
Theoretical approaches focus on the
integration of technology in learning. In
any elLearning strategy, including
mLearning, the final goal should be
learning, and the use of technologies are
means to learn. We also discuss the
existence of frontiers in the use of
technologies ~ that  establish  the
boundaries between learning, dLearning,
bLearning and mlLearning. The results
will show us the main factors that
integrate mlearning within a broader



framework of eLearning.

Through research in the academic
literature we show key variables that
define the borders between learning
models.

Keywords: Mobile Learning, Electronic
Learning, Distance education, Internet,
OnLine  Learning, @ Web  Based
Instruction.

Introduccion

Las tecnologias de informacion vy
comunicaciones (TIC) presentan
importantes 1mpactos en el area



educativa. Actualmente la evolucién de
los dispositivos provoca la aparicidon de
nuevos modelos de ensefianza 'y
aprendizaje basados en el empleo de las
nuevas herramientas de hardware,
software y servicios tecnologicos. En
este sentido la educacion a distancia ha
evolucionado al integrar el uso de las
tecnologias.

El uso de la tecnologia dentro de las
metodologias educativas ha provocado
una transformacion hacia entornos de
aprendizaje colaborativos y
constructivistas (Rosman, 2008). Melgar
& Donolo, (2011) consideran que el
aprendizaje es un proceso que involucra



una relacion social y cultural, por lo que
puede implicar movilidad. La movilidad
ofrece a los usuarios la libertad de
acceder al conocimiento, intercambiar
informacidn, etc.; desde cualquier lugar
(Gonzdlez ~ Marifio, 2008). La
integracion de los dispositivos moviles
dentro del proceso de aprendizaje
permite un entorno “cualquier lugar,
cualquier hora, cualquier dispositivo”
(Gupta, 2012).

En este trabajo consideramos el
mLearning como una extension del
elLearning; es decir, los enfoques
teoricos se centran en la integracion de
las tecnologias en el aprendizaje. En



cualquier estrategia de elearning,
incluyendo el mLearning, el aprendizaje
debe ser objetivo final, y el uso de las
tecnologias son medios para lograr el
aprendizaje.

Este trabajo define un marco del
mLearning dentro del eLearning. Analiza
la existencia de umbrales en el empleo
de las tecnologias, los cuales
consideramos que establecen las
fronteras entre learning, dLearning,
bLearning y mlLearning. Los resultados
permitiran visualizar los factores que
integren al mlLearning dentro de un
marco tedrico mas amplio de eLearning.



Tecnologias y aplicaciones
moviles

En la actualidad se puede constatar el
alto nimero de consumidores de
dispositivos moviles. La integracion de
estos nuevos dispositivos en la docencia
de forma adecuada es fundamental. En
este sentido, Ruiz de Querol & Buira,
(2007) apuntan a que es la sociedad
quien cambia su estilo de vida de
acuerdo al creciente namero de
servicios de las TIC nos ofertan. Por
tanto, las instituciones educativas deben
asumir las necesidades de la sociedad
para poder ofertar un servicio adecuado



a los requerimientos del entorno y con
ello fortalecer y flexibilizar el
aprendizaje.

El uso de los dispositivos moviles ha
crecido de manera desmesurada y a su
vez ha estado penetrando en las
actividades cotidianas de la poblacion.
De acuerdo al Informe anual del
Observatorio  Nacional de  las
Telecomunicaciones y de las Sociedad
de la Informacion en todo el mundo se
contabilizan mas de 1.142 millones de
lineas de teléfono fijas, lo que
representa una disminucidon porcentual
de 2,5 con respecto al 2010
representando un total de 16,5 lineas por



cada 100 habitantes. Europa es la de
mayor penetracion, con un total de 39,1
lineas por cada 100 habitantes. En
contraste con lo anterior, la telefonia
movil ha contabilizado un incremento
del 8,4% con respecto al periodo anual
del 2010, posicionandose en 5.788
millones de lineas moviles. Estas cifras
representan a escala mundial un total de
83,7 lineas cada 100 habitantes (ONTSI,
2012).

Espana tiene un indice de penetracion de
44% en cuanto al uso del Smartphone,
incrementandose el indice de
penetracion de este tipo de dispositivos
un 11% en el afio 2012 con relacion al



ano anterior (Google Inc., Ipsos, &
Mobile Marketing Association, 2012).

Por lo tanto, la incorporacion y la
inversion en nuevas y mejores
infraestructuras de telecomunicaciones
por parte de los proveedores de Internet
han propiciado un progreso en el acceso
a la informacion. Internet ha dejado de
ser una herramienta de comunicaciones y
transferencia de datos para convertirse
en una herramienta de soporte a modelos
de negocio y de servicios. Tal como se
afirma en Cerezo, (2012), la movilidad
permite la integracion de procesos, una
mayor segmentacion y personalizacion.



A modo de ejemplo, actualmente desde
un dispositivo movil se puede buscar un
vuelo, realizar la reserva y comprar el
billete, seleccionar el asiento, utilizarlo
como ticket, hacer una reclamacion, etc.
La revolucion del turismo online se
extendera cuando se popularice el
consumo a través de dispositivos
moviles. El nuevo
acercamiento requiere una estrategia
tanto de negocio como tecnologica,
orientada 100% a la movilidad. De esta
manera y de acuerdo con (Fernandez
Gomez, 2009), el futuro de los
servicios, aplicaciones y formas de
realizar negocios en Internet estardn



inmersos en las tecnologias informaticas
y en especifico en las tecnologias
moviles apuntando ya a lo que se conoce
como ubicuidad.

Dentro de este entorno global y digital,
este trabajo analiza los impactos de las
tecnologias en los proceso de
aprendizaje. Los resultados de este
trabajo de investigacion permitirdn
visualizar un enfoque mas global sobre
los factores umbrales minimos para que
un proceso pueda ser considerado
eLearning o mLearning. El simple uso de
dispositivos moéviles para realizar una
lectura, ;jpuede y debe ser considerado
eLearning? ;Cual es el grado minimo de



empleo para que un proceso pueda ser
considerado de mLearning o eLearning?

En los proximos apartados describimos
la metodologia utilizada para la
elaboracion del documento. En la
seccion de resultados presentaremos un
modelo de elearning y los principales
factores que  visualizamos  para
determinar los umbrales entre los
modelos de aprendizaje basados en las
TIC. Por ultimo discutimos sobre la
posicion que debe tener el aprendizaje
frente al uso de las tecnologias, ademas
visualizamos la  importancia  de
determinar los umbrales que determinan
el inicio o fin de una estrategia de



aprendizaje basado en TIC.

Meétodologia

Para la elaboracion de este trabajo
empleamos la revision de las
principales aportaciones académicas
con la finalidad de fortalecer 1la
percepcion y el significado del objeto
de investigacion. Se acoto la revision a
publicaciones principalmente cientificas
dentro del 4area de mlLearning vy
eLearning.

Se abordaron tres temas fundamentales:
tecnologias moviles, elearning vy



mLearning. El andlisis de la literatura
aportd la focalizacion cualitativa de
algunos factores clave para identificar
los umbrales que existe entre cada
modelo de aprendizaje basado en las
tecnologias. En la seccidn de resultados
se describiran los factores identificados.

El andlisis realizado nos permitird
obtener una definicion de eLearning (ver
figural) en donde especificamos los
umbrales entre cada modelo, asi también
como nuestro posicionamiento hacia el
uso de los dispositivos moviles dentro
de este contexto. Este modelo nos sirve
como punto de partida para categorizar
los factores que  consideramos



importantes para visualizar las fronteras
entre cada estrategia de aprendizaje
basada en TIC.

Resultados

Actualmente las TIC se han vuelto cada
vez mas accesibles, 1mpactando
econdmica y socialmente en las
actividades cotidianas del ser humano.
En el ambito de la educacién han
desempefiado un papel sumamente
importante para su mejora. Esta
integracion de las tecnologias en la
educacion se ha conceptualizado como
eLearning, generando nuevas formas de
aprendizaje que han permitido realizar



una distribucion del conocimiento mas
eficaz y han propiciado un acceso a la
informacion mediante diversos métodos.

Entre la primeras aportaciones al area
del elLearning destacamos la de Ruiz,
Mintzer, & Leipzig, (2006) y Zehry,
Halder, & Theodosiou, (2011). Apuntan
que existieron dos modalidades de
elLearning. En la primera se define un
concepto de enseflanza que es
completamente a distancia, mientras que
la segunda modalidad describe una
manera de ensefianza asistida por
computadora. En relacibn a estas
modalidades el uso de Internet es la
herramienta troncal para distribuir el



material de aprendizaje. Sin embargo las
aportaciones mas recientes como la de
Badawy, (2012); Saraswathi,
Hemamalini, Janani, & Priyadharshini,
(2011) o Zaharudin, Nordin, & Mohd
Yasin, (2011) sostienen que el
eLearning es un modelo totalmente
virtual y a distancia, haciendo uso de
ordenadores, redes telematicas 'y
aplicaciones web para la transferencia
de conocimientos. Chryso, (2012)
amplia el concepto, sefiala también que
el eLearning puede ser utilizado dentro
del aula, adaptindose al mismo ritmo
que progresa de la tecnologia.

Por otro lado, la creciente tendencia de



tecnologias moviles (Tablets,
Smartphones, phamlets, etc.) han
establecido ya un nuevo camino ubicuo
hacia actividades de disposicion de
servicios y acceso a la informacion.
Estas actividades que anteriormente se
realizaban en base a un ordenador (PC
“fijo” o portatil) ahora pueden ser
alcanzadas en cualquier momento y en
cualquier lugar.

El mlearning es una extension del
eLearning. La mayoria de los enfoques
teoricos sobre elearning se basan en el
uso de las TIC. Nuestra opinion es que
el proceso de aprendizaje debe ser
considerado de una manera holistica, es



decir, el aprendizaje es el objetivo
final, y las TIC son un medio muy
importante para lograr el aprendizaje.
La integracion y el desarrollo de las TIC
no debe ser el objetivo de un modelo de
aprendizaje. Consideramos también que
la integracion de las TIC en las
actividades y procesos de aprendizaje
dentro de los entornos presenciales y a
distancia tienen un campo muy extenso
de investigacion. Por lo tanto, nuestro
modelo de elearning se puede definir
como el proceso de creacion,
preparacion, operacion y distribucion
del conocimiento a través de
metodologias de ensefanza y los



contenidos distribuidos a través del uso
de las TIC. Estas metodologias pueden
ser colaborativas y / o individuales
permitiendo superar las tradicionales
limitaciones estructurales de tiempo y
espacio.

En este sentido, consideramos a las TIC
como una frontera entre el aprendizaje
tradicional (Presencial) y el eLearning.
Esta frontera distingue entre el
aprendizaje electronico haciendo uso de
software y medios tecnologicos de
cualquier tipo (tabletas, LMS, PC, etc.)
y los métodos tradicionales sin hacer
uso de medios tecnologicos (pizarra,
clase magistral, libros, lecturas, etc.).



Por lo tanto, las TIC pueden ser
utilizadas tanto en el aprendizaje
presencial como en el aprendizaje
electronico. La figura 1 resume nuestro
concepto de elLearning. Este modelo se
basa en la aportacion de Marcinek,
Heino, Janbicka, Koidla, & Palmgren,
(2011) en sostener que la educacion a
distancia es un método de apoyo al
aprendizaje tradicional.



Umbral TICs

Aprendizaje

¢llearning)

Sin acceso a las
TiCs

Aprendizaje
Tradicional
Presencial

“Caraa Cara"

Aprendizaje B-Learning B-]aarrling
presencial

Metodologias
FORMAL - INFORMAL

Figura 1: Modelo de eLearning. (Fuente:
Elaboracion propia)

Desarrollamos el modelo
concentrandonos en identificar los
umbrales que existen entre cada modelo.
Para ello, plantearemos los siguientes



factores que nos permitan desarrollar el
modelo y los umbrales para que un
proceso de formaciéon pueda ser
considerado como elearning;

Para Badawy, (2012) es posible que
exista eLearning con que Unicamente el
profesor utilice la tecnologia, sin que
alumno utilice herramientas TIC (PC,
Tableta, etc.). Para ello bastara con que
el profesor utilice dispositivos TIC en el
aula, como software de presentaciones,
material multimedia, paginas de Internet,
etc.

Dentro de los umbrales que
referenciamos en el modelo de



eLearning podemos tomar en
consideracion el siguiente factor:

1.

El uso de herramientas de
presentacion de informaciéon por
parte del profesor y alumnos en un
ambiente presencial puede ser
considerado como eLearning

1.1. El uso de herramientas
ofimaticas (diapositivas de
PowerPoint, Documentos de
texto, etc.) como estrategia de
ensefianza en el aula es
considerada eLearning.

1.2. El uso de pizarras inteligentes
como apoyo al aprendizaje se



considera eLearning

1.3. El wuso de herramientas
multimedia (audio, graficos
interactivos, video, CD, DVD,
etc) como apoyo  al
aprendizaje se  considera
eLearning.

1.4. El uso de paginas de Internet
en el aula (audio, video, etc.)
como apoyo al aprendizaje
puede ser considero
eLearning.

El uso de  herramientas
colaborativas de informacion en un
ambiente presencial puede ser



considerado como eLearning.

2.1. El uso de sistemas de edicion
colaborativa ~ (como  por
ejemplo Google Docs o
Skydrive) dentro de las
actividades en clase se
considera eLearning.

2.2. El uso de Wikis dentro de las
actividades en clase se
considera eLearning.

2.3. El uso de Webquest (sistemas
de consulta y votacion online)
dentro de las actividades en
clase se considera eLearning.

2.4. El uso de Microblogs (como



por ejemplo Twitter) dentro
de las actividades en clase se
considera eLearning.

2.5. El uso de Redes Sociales
(como por ejemplo Facebook)
dentro de las actividades en
clase se considera eLearning.

Por otro lado, la evolucién de la Web
hacia la version 2.0 (O’Reilly, 2008) y
la  integracion de las diversas
aplicaciones que permiten la
colaboracion entre los wusuarios, ha
despertado el interés de muchos
investigadores. El uso de estas
herramientas concibe una finalidad de



gestionar el conocimiento mediante base
de datos informaticas implementadas
dentro de las redes sociales.
Actualmente este tipo de herramientas se
han visto conjuntadas dentro de los
sistemas administradores de aprendizaje
(LMS). Segin Macfadyen & Dawson,
(2012) el uso de LMS es fundamental
para el aprendizaje siempre y cuando
tengan una buena estructuracion de
contenidos.

3. El uso de herramientas LMS que
integra tanto  distribucion  de
informacién  (lectura,  gréficos
interactivos, video, audio, etc.)
como herramientas colaborativas



(citadas en el punto 2: wikis,
webquest, microblogs, redes
sociales) con contenido planificado
en una modalidad presencial se
considera eLearning.

En este nuevo periodo tecnologico y de
movilidad resulta cada vez mas dificil
adquirir el conocimiento sin la
integracion de los dispositivos méviles
en las actividades de aprendizaje
presenciales asi como en el desarrollo
de actividades mixtas (bLearning). Las
necesidades de aprendizaje cambian
muy rapidamente y por ende el concepto.
Las formas de aplicar el elLearning se
deben ajustar a los requerimientos de



estos cambios (Sangra, Vlachopoulos, &
Cabrera, 2012). Estas necesidades
apuntan a eliminar el espacio y el
tiempo al momento de adquirir o bien
acceder a la informacién. En este
aspecto muchos dispositivos moviles se
han desarrollado para facilitar la
comunicacion y el acceso a los recursos
digitales. En este sentido, el proceso
educativo segun Sangra et al., (2012)
debe cambiar segun los avances
tecnoldgicos. Por lo tanto la educacién a
distancia tendra que adoptar estas
tecnologias dentro de sus esquemas
educativos.

Considerando las aportaciones de



Badawy, (2012); Chryso, (2012);
Saraswathi et al., (2011); Zaharudin et
al., (2011) en donde wvisualizan el
eLearning como el uso de las TIC dentro
de un entorno educativo. En funcién del
tipo de tecnologia y la intensidad de uso
de la tecnologia, es posible definir los
umbrales  diferenciales entre los
diferentes modelos (Learning,
eLearning, dLearning, mLearning).

4. Existen unos umbrales minimos en
el empleo de las tecnologias para
que un proceso de aprendizaje sea
considerado dentro de alguna de
las categorias de eLearning:



4.1. Para que sea considerado una
actividad de elearning, debe
de existir un porcentaje
superior a un determinado
umbral realizado mediante
herramientas TIC

4.2. Para que sea considerada una
actividad bLearning, debe de
existir un porcentaje superior
a un determinado umbral
realizado a distancia mediante
herramientas TIC.

4.3. Para que sea considerada una
actividad dLearning, debe de
existir un porcentaje superior



a un determinado umbral
realizado a distancia mediante
herramientas TIC.

Actualmente los Smartphones, tablets o
bien los reproductores de audio/video y
videojuegos han desplazado a otros
dispositivos portatiles como las laptops,
netbooks, las agendas electronicas, etc.
Singh, (2010) sostiene que existen
ventajas al utilizar dispositivos moviles
dentro de las actividades académicas e
inclusive incluir estas actividades en del
aula.

En la misma direccion que nuestro
modelo de elearning Zhang & Li,



(2012) connotan que el mlearning no
solo es el uso de la tecnologia movil
para el aprendizaje, sino mas bien el
¢xito del aprendizaje movil radica en el
profesor y las actividades del proceso
de aprendizaje. De igual manera Reis,
Escudeiro, &  Escudeiro (2012)
consideran al mLearning como una parte
del eLearning y a su vez del dLearning,
Sin embargo, se debe especificar
siguiendo el modelo propuesto en la
figura 1 el umbral en el que se pueda
considerar el uso de un dispositivo
movil en actividades académicas como
mlLearning.

5. Existen umbrales que distingan que el



uso de dispositivos moviles dentro del
aula sea considerado como
eLearning/mLearning.

Otro factor importante en el contexto
del elLearning es la calidad del
aprendizaje. En este sentido
Kardan & Speily, (2010) concluye
que los sistemas de aprendizaje
actuales se han centrado en los
alumnos, sin embargo en muchas
ocasiones no se integran de forma
adecuada. Por ello es
recomendable antes de integrar
cualquier tecnologia en un proceso
de aprendizaje pensar en las
necesidades reales de los alumnos



evitando integrarlo por “moda
tecnologica”.  Ossiannilsson &
Landgren, (2012) a su vez apuntan
a que tanto el desarrollo de la
calidad y la evaluacion en los
procesos educativos son
actividades que garantizan un mejor
desempefio en el  contexto
educativo. Complementando lo
anterior Savic, Stankovic, &
Janackovic, (2012) mencionan que
el eLearning de calidad debe ser
evaluado mediante un enfoque de
sistemas. Los resultados
favorecerian a la gestion del
conocimiento. La calidad en los



entornos elearning tendran que
basarse en estandares
internacionales como por ejemplo
(ISO / IEC 19796).

La integracion de las TIC en el
aprendizaje no garantiza que exista
eLearning. Por ejemplo, un docente
puede emplear las TIC (una Tablet) en
un 90% de las actividades, pero
simplemente como herramienta de
lectura y escritura sin que las
tecnologias aporten valor al proceso de
aprendizaje. Por ello consideramos en
nuestro modelo también como una
dimension fundamental el andlisis no
solo de la “cantidad” de tecnologia, sino



que también serd necesario analizar la
“calidad” de su wuso. Es necesario
establecer unos umbrales minimos sobre

la “cualidad” en el empleo de la
tecnologia.
6. Para que un proceso sea

considerado de elearning las
actividades deberdn presentar un
uso cualitativo de las TIC que
permitan mejoras notables en el
proceso de aprendizaje.

6.1. Ritmo de aprendizaje diferente
en cada alumno.

6.2. Acceso a recursos que no es
posible mediante entornos



presenciales.

6.3. Acceso a sistemas
colaborativos que no es
posible mediante entornos
presenciales.

Discusion y futuros estudios

Actualmente podemos observar como el
impacto que han tenido las TIC dentro
de las instituciones académicas han
establecido  diversas pautas para
establecer modelos de aprendizaje
basados en ellas. El aspecto teodrico
hace referencia al uso de las tecnologias



dentro del proceso formativo (uso de
pizarras electronicas, tablets, moviles,
etc.) de igual manera las tecnologias se
han utilizado para definir la formacion a
distancia. Acorde con nuestro modelo de
eLearning, tomamos la posicion de que
el proceso de aprendizaje debe ser
justificado en un entorno holistico. El
aprendizaje debe ser considerado como
el objetivo primordial y las tecnologias
como los medios utilizados para la
generacion del conocimiento y apoyo al
aprendizaje.

Por lo tanto el objetivo de este trabajo
es visualizar un enfoque globalizado
acerca de los umbrales que existen entre



los modelos de aprendizaje basados en
TIC. Si bien es claro que es imposible
pensar en educacion sin el uso de
tecnologia, también es cierto que
debemos identificar los umbrales que
definan los limites que hay entre los
modelos a distancia y presenciales y
moviles.

Por lo tanto, podemos visualizar de
acuerdo a este trabajo los factores que
podrian delimitar esos umbrales dentro
de los modelos de formacion basados en
TIC. Los pilares los referimos como:

 Uso de las TIC (en el aula/fuera).

e Uso de servicios 2.0 en el



aula/fuera.

e Uso de sistemas gestores del
aprendizaje.

* Porcentaje total de uso de las TIC en
los procesos de aprendizaje.

e Uso cualitativo / calidad.

Para futuras investigaciones, se pretende
utilizar métodos cualitativos aplicados a
estos factores para determinar el
porcentaje que delimite a dichos
umbrales y de esta manera establecer el
uso de las TIC dentro de cada modelo y
a su vez fortalecer el modelo de
eLearning enfocado al aprendizaje.
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Resumen

El trabajo que aqui se presenta versa
sobre la aplicacion de la herramienta
d el videostreaming como instrumento
para la  formaciobn en  cursos
internacionales en el area de Trabajo
Social de la Universidad de La Rioja.
Con el videostreaming se genera un
sistema interactivo que permite a varios
usuarios mantener una conversacion
virtual sincronica, por medio de la
transmision en tiempo real de video,



sonido y texto a través de Internet. En
nuestro caso, se ha utilizado esta
herramienta en el contexto de proyectos
de  cooperacion  universitaria  al
desarrollo, con la finalidad de conectar
dos realidades diametralmente opuestas,
la del pais cooperante (Espafia) y la
contraparte  (Peru) en  diversas
actividades. En concreto, se han
organizado tres jornadas
internacionales, con el soporte de
videoconferencia para la conexion de
las dos sedes en las que se desarrollaba
el evento.

La metodologia utilizada en la
organizacion de las jornadas ha sido la



habitual en los eventos de -caracter
universitario de caracteristicas
similares, mediante la presentacion de
ponencias, mesas redondas y talleres
sobre la tematica del proyecto, con la
diferencia de organizarse en dos sedes
con publico en sala. Esta experiencia ha
permitido el desarrollo de unas jornadas
internacionales con  ponentes de
reconocido prestigio por un coste
inferior a lo que hubiera supuesto el
desplazamiento de ponentes. En
términos generales, el éxito de la
experiencia ha sido llegar a formar a un
gran nimero de publico en el marco de
diferentes universidades y entidades de



diferentes paises, especialmente por
parte de la universidad contraparte,
donde los diferentes cursos han tenido
una gran acogida y aceptacion, contando
con mas de cien asistentes en la sala.

Finalmente, cabe sefialar que las
diferentes experiencias han supuesto un
alto grado de preparaciéon de las
sesiones para garantizar un buen
resultado, en lo que a la parte técnica se
refiere. Para ello, se necesita disponer
de un buen software y hardware, que
soporten las conexiones, evitando
posibles interrupciones en el transcurso
de las conferencias, y de una buena
resolucion, en el caso de que estas se



lleguen a producir. Asimismo, debe
cuidarse la puesta en escena, pensando
en ambas sedes de forma simultdnea. Y
que los ponentes tengan en cuenta
algunos aspectos relativos a la
transmision, con el fin de facilitar la
comunicacion y recepcion del mensaje.

Palabras clave: tecnologia movil, e-
learning, videoconferencia, aprendizaje,
formacion internacional.

INTRODUCCION

Segun el Informe de la UNESCO de la
Comision  Internacional sobre la



Educacion para el Siglo XXI, la
educacion tiene que estar basada en
cuatro aprendizajes, que seran los
pilares del conocimiento a lo largo de la
vida de cada persona: aprender a
conocer, es decir, adquirir las claves de
la comprension; aprender a hacer, para
poder actuar sobre el entorno; aprender
a vivir juntos, para participar y cooperar
junto a los otros en las actividades
humanas; y finalmente, aprender a ser,
progresion esencial que participa de los
tres aprendizajes anteriores. Es evidente
que estas vias del saber se conjugan
entre si, ya que existen muchos puntos de
contacto, interseccion e intercambio



entre ellas. Esta manera de entender la
educacion modifica la idea de su
utilidad y abre nuevas perspectivas y
posibilidades. Una nueva concepcion
mas amplia de la educacién que deberia
llevar a cada persona a descubrir,
despertar e incrementar sus
posibilidades creativas, actualizando el
tesoro escondido en cada uno.
(DELORS, 1996: 91). En este sentido,
habrda que pensar en nuevos modos de
concebir, aplicar y evaluar el conjunto
de procesos de ensefianza y aprendizaje
teniendo en cuenta a la vez los recursos
técnicos (medios audiovisuales,
television, ordenadores, hardware,



software o cualquier otro dispositivo
movil) y humanos.

Y este es el marco en el que debemos
situar el e-learning como una nueva
manera de concebir las didécticas
educativas.

El sector educativo ha encontrado en
esta tecnologia un excelente medio para
romper con las limitaciones geograficas
y temporales que los esquemas
tradicionales de ensefianza-aprendizaje
conllevan, revolucionando, y cambiando
a la vez, el concepto de educacion a
distancia. Su adopcion y uso han sido
amplios, lo que ha permitido un



desarrollo rapido y consistente en el que
la web ha ido tomando distintas formas
dentro de los procesos educativos
(GARCIA, 2005: 1).

El e-learning consiste en educar vy
formar a través de Internet. Es un tipo de
ensefianza enmarcada en lo que, en la
actualidad, se conoce como formacion
on-line, que permite aprender a través
de Internet con la utilizacién de
diferentes herramientas informaticas.

Es un concepto educativo relativamente
nuevo en el marco de las nuevas
tecnologias y se posiciona como la
forma de capacitacion predominante en



el futuro. Este sistema ha transformado
la educacion, abriendo puertas al
aprendizaje individual y organizacional.
Es por ello, por lo que hoy en dia esta
ocupando un lugar cada vez mas
destacado y reconocido dentro de las
organizaciones tanto educativas como y
empresariales.

El término e-learning es la
simplificacion de Electronic Learning
(EL) y reune diferentes tecnologias. El
EL conlleva tanto aspectos pedagdgicos
como tecnologicos:

» Aspectos pedagdgicos referidos a la
tecnologia educativa como



disciplina de las ciencias de la
educacion, vinculada a los medios
tecnologicos, la psicologia
educativa y la didactica de la
ensefnanza y el aprendizaje.

* Aspectos tecnologicos referidos a la
tecnologia de la informacion y la
comunicacion, mediante la
seleccion, disefio, personalizacion,
implementacion, alojamiento vy
mantenimiento de soluciones en que
se integran tecnologias propietarias
y de codigo abierto, Open Source.

Con la implementacion del e-learning se
consigue:



* Reduccion de costos, porque
permite reducir e incluso llegar a
elimnar  gastos de traslado,
alojamiento, material didactico,
etc.

» Rapidez y agilidad, dado que las
comunicaciones a través de
sistemas en la red confieren
rapidez y agilidad a los mensajes.

» Acceso just in time, puesto que los
usuarios  pueden acceder al
contenido desde cualquier conexion
a Internet, cuando les surge la
necesidad.

» Combina el poder de Internet con el



de las herramientas tecnolégicas.

» Anula las distancias geograficas y
temporales.

» Posibilita un aprendizaje constante y
nutrido a través de la interaccion
entre tutores y alumnos.

 Ofrece libertad en cuanto al tiempo
y ritmo de aprendizaje.

El e-learning también es conocido como
campus virtual o Learning Management
System (LMS), espacio virtual de
aprendizaje orientado a facilitar la
experiencia de capacitacion a distancia,
tanto para empresas como para
instituciones educativas.



Una de las plataformas mas extendidas
en la actualidad es la que sustenta el
programa Blabkboard Inc.

Este sistema permite la creacion de
«aulas virtualesy; en las que se produce
la interaccion entre tutores y alumnos, y
entre los mismos alumnos; como
también, la realizacion de evaluaciones,
el intercambio de archivos, Ila
participacion en foros, chats, y una
amplia  gama  de  herramientas
adicionales, como puede ser la
videoconferencia y/o videostreaming.

QUE ES EL



VIDEOSTREAMING O
VIDEOCONFERENCIA

Uno de los grandes avances de las
nuevas tecnologias en los ultimos afios
es la posibilidad de transmitir imagenes
y sonidos de manera combinada, en
tiempo real, entre diferentes personas,
en diferentes espacios, a través de
Internet. A esta nueva manera de
conexion se le ha  llamado
videostreaming.

El termino streaming significa corriente
o flyjo, lo que determina que sea una
tecnologia que permite la recepcion
instantanea, sin esperas, de informacion



que fluye desde un servidor (JUANES,
2010:217). Es un sistema interactivo que
permite a varios usuarios mantener una
conversacion virtual por medio de la
transmision de video, sonido y texto a
través de Internet. Comunicacion que se
efectia en tiempo real, entre varias
personas a la vez que se encuentran en
lugares diferentes, pero como si
estuvieran en la misma ubicacion fisica,
frente a frente, donde los interlocutores
se ven y se hablan, a la vez que se
pueden intercambiar datos, informacion
grafica 'y documental, imagenes,
diapositivas, etc.

Este sistema permite llevar a cabo tanto



sesiones de reuniones de trabajo,
demostraciones de productos,
formacion, congresos como cualquier
otro evento relacionado con el mundo
universitario y/o docente en general,
puesto que estan  especialmente
diseniados para ello.

El sistema de conferencia tiene Ila
capacidad de transmitir audio y video y
contiene herramientas adicionales como
pizarra electronica, chat e, incluso,
proyector de diapositivas.

E 1videostreaming  permite  dos
posibilidades de escenario:

« Emisiones de actos en directo:



desde cualquier sala de una
universidad o desde cualquier otro
punto se puede seguir el desarrollo
del evento a partir de una conexion
a Internet, con un seguimiento en
directo (viendo y escuchando).

* Distribucion de archivos multimedia
pregrabados. En este caso, el
servidor puede almacenar archivos
multimedia (archivos de audio o
audio y video) los cuales podran
ser consultados en cualquier
momento, por cualquier persona
que tenga conexion a Internet.

Para ello no sera necesario descargarse



todo el fichero para poder verlo si no
que comenzara a verlo accediendo
desde un enlace predeterminado. De esta
forma, se pueden crear bibliotecas
multimedia que pueden servir como
materiales de apoyo o complementacion
a la docencia, a partir del propio
Campus Virtual con el que cuenta la
universidad (Universidad de Alicante).

APLICACIONES

Hoy en dia, el videostreaming es una
parte muy importante de cualquier
comunicacién y es por esa razon que,
dia a dia, se van descubriendo nuevas



aplicaciones de esta tecnologia. Entre
las mas comunes en el ambito educativo
encontramos:

* Educacidn a distancia

* Investigacion y vinculacion
* Reuniones de academia

* Formacion continua

* Reunion ejecutiva

* Simposios

» Congresos

» Conferencias

e Cursos



» Seminarios

* Otros

QUE BENEFICIOS TIENE
EL VIDEOSTREAMING

Como nueva herramienta de
comunicacion permite:

» Disminuir las distancias, reduciendo
tiempos y costos.

 Favorecer y aumentar a la
productividad de los equipos de
trabajo.

* Maximizar el tiempo de empleados



y ejecutivos.

* Fortalecer la participacion y
relacion entre las personas.

» Mejorar los sistemas de informacion
y comunicacion de la empresa.

» Acelerar el proceso de toma de
decisiones 'y resolucion  de
problemas.

Mas concretamente, produce beneficios
directos a diversos colectivos tales
como:

* Alumnos: ya que les permite contar
con ponentes, de relevado prestigio
y expertos en la  materia,



localizados en diversas
ubicaciones sin tener que moverse
del aula, con la riqueza que
representa que sean de diferentes
procedencias y realidades; tener a
su disposicion técnicas avanzadas
en los campos educacionales y
tener la posibilidad de realizar
cualquier  pregunta a los
conferencistas, con el fin de
obtener las mejores respuestas a
sus dudas de manera sincrénica.

* Docentes: permite impartir clases
magistrales, ponencia,
conferencias, etc. a distancia
manteniendo la comunicacién cara



a cara con los estudiantes, sin tener
la necesidad de trasladarse fuera
del campus en el que desarrolla su
actividad y asistir a conferencias,
sesiones, cursos, simposios, etc.
sin la necesidad de abandonar el
campus institucional.

Investigadores: asistir a eventos
importantes a los que se pueda
acceder a través de la herramienta
virtual, permitiendo la permanencia
en el centro de trabajo y evitando
pérdidas de desplazamientos para
su asistencia, sin la necesidad de
trasladarse al lugar del evento;
comunicarse con colegas cara a



cara para poder intercambiar
puntos de vista, realizar sesiones
de trabajo, etc. y también impartir
conferencias a distintas partes del
mundo.

 Oftros profesionales: asistir a
eventos sin la necesidad de
trasladarse; poder comunicarse con
otros compaiieros sin la necesidad
de estar en la misma ubicacion y
presenciar  eventos que  se
desarrollan en otra parte del
mundo.

UTILIZACION DEL



VIDEOSTREAMING EN LA
FORMACION

El uso de esta tecnologia por parte de
profesores, alumnos y otros
profesionales supone la necesidad de un
minimo proceso formativo, sobre todo
por parte del profesorado que la utilice.

Elementos que deben tenerse en cuenta para

usar la videoconferencia en el proceso
formativo

Numero de alumnos y de aulas

El nimero de aulas a las que va a ir
dirigida la clase teniendo en cuenta el
numero de alumnos a los que va dirigido
y la duracion de las unidades didécticas



que se van a impartir con la herramienta.

Disposicion de la pantalla

También habra que tener en cuenta, para
crear un mejor clima de trabajo, si se
proyectara en una Unica pantalla de
grandes dimensiones o, por el contrario,
en varios monitores a la vez, en la
misma aula, habiendo repartido
previamente a los alumnos frente a ellos.

Planteamiento de dudas y didlogo

Al ser una actividad sincronica habra
que ver cdmo incorporar las preguntas
que puedan efectuar los asistentes a la
videoconferencia, dedicando un espacio
a ello, planteando cuando deben



realizarse: durante la exposicién o al
final la intervencion. Igualmente, habra
que prever el posible debate o dialogo
que se cree al hilo de la exposicion,
respetando las intervenciones a ambos
lados de la videoconferencia.

Manejo de informacion

Durante el videostreaming se podran
ofrecer a los asistentes, a parte del
discurso del ponente, otros materiales
como presentaciones de diapositivas u
otra imagenes que se puedan proyectar.
Para ello, debera disponerse la camara
de manera que se puedan percibir toda
la informacion adicional, nuevamente, a
ambos lados de la videoconferencia con



las mismas caracteristicas al mismo
tiempo.
Estos elementos a tener en cuenta

plantean dos necesidades basicas
presentes:

 La motivacion de los alumnos: Para
ello deberan saber de antemano qué
representa la videoconferencia, lo
que implica, los medios técnicos,
la duracion, los participantes,
cuantas sedes...

« La preparacion del profesor:
Seleccionados previamente antes
de la puesta en escena el profesor
debe saber y conocer de los medios



técnicos que se requieres para su
realizacion, asi como qué material
pedagogico sera mas adecuado
para utilizar, presentaciones... y
unas minimas dotes para aparecer
ante la cdmara. Mas concretamente:

Elementos que el profesor tiene que
contemplar

Antes de la videoconferencia
» Tiene que planificar y ensayar la
presentacion

» Familiarizarse con el equipo y los
diferentes medios que utilizara
(escaner, retroproyector,
videopresentacion, etc.)



Simular con la mayor fidelidad
posible el aspecto presencial

« Conseguir que todos los
participantes se impliquen

Prestar especial atencion al tiempo
establecido para la presentacion

Fomentar, en la medida de lo
posible, la interaccion informal
entre las distintas aulas

Durante la videoconferencia
A nivel oral:

» Hablar claro e intentar mantener un
volumen constante

» Utilizar a menudo pausas para hacer



alguna reflexion

» Permitir interrupciones por parte de
los participantes

e Indicar, claramente, cuando ha
terminado de hablar y se estd
esperando intervenciones de la sala

A nivel visual:

* Evitar excesivos movimientos o
movimientos bruscos, puesto que la
transmision de las imagenes sufre
un cierto retraso (los movimientos
parecen estar ralentizados)

» Mantener los graficos, imagenes o
cualquier otro tipo de material que



utilicemos durante un periodo de
tiempo mas largo de lo habitual

« No mover los  graficos,
transparencias, etc. una vez
expuestos

* Evitar el uso de imagenes, graficos,
etc. de baja calidad

» Ir vestido con ropa de colores poco
llamativos

Como mantener la atencion

A nivel oral:

* Exponer claramente cada una de las
areas del tema

» Hacer resimenes de lo que se va



exponiendo

Propiciar las pausas para que se
puedan plantear cuestiones

Formular preguntas a los
participantes

Crear debate para romper el hielo
entre las diferentes aulas que
participan en la videoconferencia

Intentar involucrar a toda la
audiencia (participacion de
asistentes de cada una de las aulas)

» La persona que quiera intervenir, en

primer lugar, tiene que esperar a
que la cdmara lo encuadre vy



enfoque, en segundo lugar, tiene
que identificarse y, finalmente,
puede intervenir teniendo en cuenta
las consideraciones anteriormente
mencionadas

A nivel visual:

« Utilizar diferentes medios para
atraer la atencidn (transparencias,
diapositivas, imagenes, etc.).

Después de la videoconferencia

Una vez terminada la videoconferencia
evaluar la experiencia, lo que supone
obtener elementos de feedback que
serviran de ayuda para posteriores
sesiones.



Desde el punto de vista pedagogico, la
evaluacidon comportaria dos vertientes:

 Evaluacion de la experiencia
tecnologica, de la metodologia
empleada y del profesorado, por
parte del alumno.

* Evaluacion de la eficacia del
aprendizaje, por parte del profesor
o profesores.

ASPECTOS TECNICOS Y
TIPOS DE ENLACE

Todos los sistemas de videoconferencia
operan sobre los mismos principios. Sus



caracteristicas  principales son la
transmision digital y procesado de
sefal.

Una vez se ha producido esta
digitalizacion de la sefial, las
transmisiones de  videoconferencia
pueden ir sobre cualquier circuito tanto
terrestre (cable, fibra Optica, etc.) como
por satélite.

En la actualidad es posible transmitir
una videoconferencia sobre lineas
digitales conmutadas de 64 Kbps, lo
cual conlleva una reduccion en los
costes de  transmision |y  una
universalidad del servicio al ser



conmutado.

Los datos se comprimen en el equipo de
origen, viajan comprimidos a traves del
circuito de comunicacion 'y se
descomprimen en el destino, de manera
que la calidad de las imagenes que
percibimos estard en funcion del nivel
de compresion y de la capacidad de
transmision de datos.

Elementos técnicos que hay
que prever

Pantallas

Lo ideal es que cada sala disponga de un



sistema de videoproyeccion, de forma
que los alumnos presten atencidén a una
sola pantalla. Si no es asi, intentar que
el nimero de personas por pantalla sea
acorde con el tamafio de estas.

Microfonos

Los microfonos de solapa son los
mejores, puesto que ofrecen una mayor
libertad de movimiento. Disponer de
uno o mas micréfonos para captar el
ambiente de la sala y para las
intervenciones del publico.

Camaras
En la sala donde se emite Ila
videoconferencia, las camaras tienen



que estar colocadas de forma que
puedan captar al profesor y a los
alumnos (si estos estan presentes). Por
ello, es mejor disponer de dos: una para
el profesor y otra para los alumnos. En
la sala o salas receptoras, los alumnos
tienen que poder ver al profesor a través
de sus respectivos monitores, y este, a
los alumnos gracias a las camaras
instaladas en cada sala.

Para el caso que nos ocupa los
condicionantes técnicos son los que
siguen:

Equipamiento de la sala de
videoconferencias de la Universidad de



La Rioja
 Estacion Radvision modelo Scopia
XT1000
* Sistema micr6éfonos inalambricos
 Canon de video
* Sistema de megafonia

* Monitor TFT 32” auxiliar para
ponentes

» Capacidad de conexiéon IP con 3
puntos simultineos via software
propio gratuito (Scopia Desktop
Client) o por estacion H323, H460

 Doble camara HD (ponentes vy
auditorio)



 Capacidad para envio de
presentaciones

» Servicios de streaming de video
web bajo solicitud

Servicios ofrecidos

Si el solicitante desea ser autobnomo en
el uso de la sala puede solicitar
exclusivamente la reserva del espacio.
Tenga en cuenta que la operacion de la
sala requiere unos conocimientos
basicos.

Ademas de la reserva de espacio puede
solicitar al servicio informatico (SI) los



siguientes servicios:

» Solicitud de formacion basica sobre
manejo del aula: si desea realizar
sesiones de forma autdnoma puede
solicitar instrucciones basicas de
operacion a técnicos del SI.

» Solicitud al SI de prueba de
conexion: como paso previo a la
sesion de videoconferencia, el SI
se encarga de realizar pruebas
previas de conexion con los
extremos solicitados. En este caso,
el solicitante debera indicar los
siguientes datos de contacto en la
ubicacidn remota:



o Nombre del responsable técnico
remoto.

o Ubicacion.

o Teléfono o correo electronico de
contacto.

» Solicitud de puesta a punto para
sesiones: en el caso de eventos de
videoconferencia supone solicitar
que un técnico del SI ponga a punto
la sala e inicie la sesion de
videoconferencia a la hora y fecha
solicitada. Una vez iniciada vy
puesta en marcha la
videoconferencia, el operador
abandonara la sala.



 Solicitud de soporte durante sesion
de videoconferencia: es adicional a
la solicitud de puesta a punto.
Implica que el operador de
videoconferencia estara operando
en el aula durante el tiempo que
dure la sesiobn segin las
necesidades del wusuario. Este
servicio se factura por horas desde
el comienzo hasta la finalizacion de
la sesion.

* Servicio de retransmision web
(streaming): implica que el acto
pueda ser retransmitido a través de
pagina web.



» Servicio de grabacion de sesion:
implica la generacion de un fichero
multimedia MPEG con la grabaciéon
de la sesion.

EJEMPLOS CONCRETOS

En este ultimo apartado presentamos
diferentes eventos en los que se ha
utilizado de forma generalizada el
videostreaming o  videoconferencia
como elemento clave. En concreto, se
presentan tres eventos organizados
desde el area de Trabajo Social y
Servicios Sociales de la Universidad de
La Rioja, en el periodo de 2010 a 2012,



dentro de un proyecto de cooperacion
universitaria al desarrollo.

Jornadas Internacionales:
Investigacion, sistematizacion y Accion
en Intervencion social, mayo de 2010;

http://www .unirioja.es/apnoticias/servle
codnot=2063 &accion=detnot

Curso de verano:
Enfoque de derechos humanos en

proyecto de cooperacion internacional,
2011;

http://www .unirioja.es/apnoticias/servle
codnot=2347 &accion=detnot

Seminario Internacional:


https://dbxprd0511.outlook.com/owa/redir.aspx?C=Zh8MtUraP0-Nhe5C2IOxFqkfRLuKUdAIDs3_smqwhzAx92F1pqAPdzHfL3nKtd_dXb-CWDfxl4A.&URL=http%3a%2f%2fwww.unirioja.es%2fapnoticias%2fservlet%2fNoticias%3fcodnot%3d2063%26accion%3ddetnot
https://dbxprd0511.outlook.com/owa/redir.aspx?C=Zh8MtUraP0-Nhe5C2IOxFqkfRLuKUdAIDs3_smqwhzAx92F1pqAPdzHfL3nKtd_dXb-CWDfxl4A.&URL=http%3a%2f%2fwww.unirioja.es%2fapnoticias%2fservlet%2fNoticias%3fcodnot%3d2347%26accion%3ddetnot

El enfoque de Derechos en la
Cooperacion al Desarrollo y las
Politicas Publicas, noviembre de 2012;
http://www .unirioja.es/apnoticias/servle
codnot=2806&accion=detnot

Estos tres eventos tienen en comin la
realizacion de las jornadas de forma
simultinea en dos sedes diferentes de
los dos paises participantes en el
proyecto, en Piura (Pertl) y en Logrofio
(Espafia). Han supuesto un aprendizaje
en torno al uso del videostreaming y
videoconferencia como herramienta de
comunicacion, permitiendo comprobar
su utilidad y funcionalidad en Ila
organizacion de eventos de caracter


https://dbxprd0511.outlook.com/owa/redir.aspx?C=Zh8MtUraP0-Nhe5C2IOxFqkfRLuKUdAIDs3_smqwhzAx92F1pqAPdzHfL3nKtd_dXb-CWDfxl4A.&URL=http%3a%2f%2fwww.unirioja.es%2fapnoticias%2fservlet%2fNoticias%3fcodnot%3d2806%26accion%3ddetnot

internacional y, particularmente, en el
marco de la cooperacion al desarrollo.

La organizacion de los eventos ha
partido de la conviccion de la
oportunidad que ofrecen las TIC como
herramienta ~ de  comunicacion y
conocimiento, permitiendo amplificar la
emision de las conferencias con su
trasmision a través de la web vy
convocar en dos espacios geograficos al
publico receptor.

Los aspectos técnicos necesarios para la
organizacion de la conferencia han
evolucionado rapidamente, en los tres
anos. En los dos primeros eventos, se



utiliz6 una estacion de videoconferencia
instalada en la UR, a través de la cual se
conectaba con la sede de Piura. Para el
resto de los participantes, tanto en la
sede de la universidad contraparte como
ponentes que se conectaban desde otras
areas geograficas, era suficiente con
tener una conexion a Internet y un
ordenador con webcam. Y en la sala
contraparte, contar con proyector Yy
pantalla para la emision. Por su parte, la
organizacion del tercer evento se realizod
a traves de la plataforma de formacion
Blackboard Collaborate, con el modulo
de videoconferencia. Asimismo, hoy en
dia, existe diferente tecnologia 2.0 que



posibilita la organizacion de
videoconferencias de forma gratuita.
Mas alla de los aspectos técnicos, nos
interesa subrayar las cuestiones que
deben considerarse para la organizacion
de eventos sincronos con sedes en dos o
mas lugares.

En primer lugar, hay que considerar el
horario en el que se organiza el evento.
En nuestro caso, horario de tarde en
Espafia y de mafiana en Pert. Ademas,
el primer afio se contd con una tercera
sede en Argentina, con una diferencia
horaria de cuatro horas. Sin embargo,
desde Argentina no contaron con los
medios para emitir en una sala con



publico en directo y participaron
algunos estudiantes y profesores desde
su ordenador personal. Y en los folletos
informativos de la actividad hay que
tener en cuenta la informacion del
horario de las sesiones en cada una de
las sedes. Asi, en el tercer afio se optd
por marcarlo con una bandera
identificativa. En la ilustracion, puede
verse como se indicd en los eventos de
2010y 2012:

Diciembre 2010
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En el primero, se optd por poner entre



paréntesis y con diferente color el
horario de Peru. Sin embargo, en 2012
se optd por la identificacion del pais
con su bandera, generando menor

confusion.

Ademas, se deben considerar los
aspectos culturales de ambas sedes en la
organizacion del evento. Cada pais tiene
una serie de costumbres en torno al uso
de tiempo, tanto en la distribucién de las
ponencias como en los tiempos de
descanso. No se debe olvidar que se
trata de un evento que se organiza de
forma sincrona en dos lugares
diferentes, y que hay publico en cada
una de ellas. Por tanto, en el disefio del



programa debe haberse considerado este
aspecto.

En otro orden de cosas, el siguiente
elemento en el disefio del programa a
considerar consiste en el equilibrio de
ponentes presenciales en ambas sedes.
Esto posibilita que el publico que esta
en cada una de las sedes tenga la
oportunidad de interactuar directamente
con algunos ponentes en la sala.

En los dos primeros afios, algunos
ponentes se conectaron al curso desde su
lugar de trabajo, sin desplazarse a
ninguna de las sedes. Asi se contd con
conexiones desde Huelva, Salamanca,



Ginebra (primer afio) y Argentina,
Ginebra y Murcia (segundo afio). Este
tipo de conexiones incrementa la
dificultad de la organizacion del evento.
Es preciso que los ponentes online
tengan una buena conexion a Internet y se
ubiquen bien en la dimension
internacional del evento. Este aspecto es
necesario recodarlo en todo momento,
incluso con los ponentes que estan en
alguna de las dos sedes.

La conexion en directo entre ambas
sedes y la comunicacion abierta durante
el tiempo de realizacion del mismo,
implica que se deban cuidar al maximo
los detalles de recepcion de video y



audio, con el fin de que los participantes
puedan seguir todo el programa. Para
ello es preciso hacer pruebas previas de
audio y video vy, asi, evitar las molestas
preguntas de «jse oye?» durante las
conferencias. Este aspecto se facilita
con la conexion a través de la
plataforma de videoconferencia, frente a
la estacion, puesto que da la opcion de
chat durante la emision y a través del
mismo los servicios técnicos pueden
informar de las incidencias, tales como:
no se oye, el ponente habla muy rapido,
etc.

En sintesis, estas tres experiencias nos
han posibilitado explorar un nuevo



modo de cooperacidon universitaria al
desarrollo. A pesar de las dificultades
surgidas durante la organizacion de los
eventos, y el alto nivel de incertidumbre
asumido el primer afo, el balance es
positivo. La organizacion de los mismos
ha permitido la conexion virtual de dos
realidades  diferentes, dando la
oportunidad de amplificar la emisidén de
los mensajes de los ponentes, evitando
las barreras geograficas y el coste de
desplazamientos de los ponentes.

CONCLUSIONES

A modo de conclusidn, cabe senalar que



las diferentes experiencias han supuesto
un alto grado de preparacion de las
sesiones para garantizar un buen
resultado, por lo que a la parte técnica
se refiere, puesto que esta es
fundamental, clave del buen resultado
del uso de la herramienta. Para ello se
necesita disponer de un buen software y
hardware que soporten las conexiones,
evitando posibles interrupciones en el
transcurso de las conferencias y de una
buena resolucion en el caso que estas se
lleguen a producir. Igualmente, las
contrapartes de las transmisiones
deberian disponer de la misma buena
resolucion. Ademds de los aspectos



técnicos, deben considerarse cuestiones
organizativas, en cuanto al horario y
calendario del evento. Asimismo, debe
cuidarse la puesta en escena, pensando
en ambas sedes de forma simultdnea. Y
finalmente, es importante que los
ponentes tengan en cuenta algunos
aspectos relativos a la transmision, con
el fin de facilitar la comunicacion vy
recepcion del mensaje. Finalmente,
dentro de la metodologia e-learning el
videostreaming se presenta como un
instrumento educativo innovador, que
permite abrir nuevas vias al aprendizaje,
uniendo por ello nuevas tecnologias con
viejos aspectos pedagdgicos. Camino



muy interesante para la cooperacion
universitaria al desarrollo.
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Miravalles

Resumen

Eduapps.es es una iniciativa de tres
Apple Distinguished Educators que ven
la necesidad de seleccionar
aplicaciones que puedan ser Utiles tanto
a padres como a profesores. Josep
Climent, Raul Santiago y Alicia Diez
nos ponemos de acuerdo para comenzar
organizar de forma coherente
informacion que vamos recopilando en
nuestro  estudio de  aplicaciones
educativas. La iniciativa se gesta



cuando, por pura curiosidad profesional,
comenzamos a analizar aplicaciones
educativas. Viendo la velocidad a la que
este tipo de apps aparecen en el
mercado, decidimos organizar nuestro
trabajo de forma mas coherente con el
proposito de que algln dia sirva a otros
profesionales.

El objetivo de eduapps es ofrecer una
seleccion de aplicaciones organizadas
por niveles, cursos, materias e incluso
bloques, muchas de ellas rubricadas y
comentadas con ideas de como se
pueden utilizar en el aula, para ahorrar
tiempo y esfuerzo al docente.



Ademas, pretende ser un lugar de
retroalimentacion donde todos aquellos
padres o docentes puedan ayudarnos a
completar ~ nuestro  trabajo  con
comentarios y aportaciones.

Introduccion

Eduapps es un proyecto que se comienza
a gestar en el afo 2011 coincidiendo
con la adquisicion de un iPad.

Con objeto de conocer el 1Pad y viendo
que es un dispositivo que puede ser muy
util en educacion, comenzamos a invertir
tiempo en indagar.



La utilizacion del 1Pad parece una gran
oportunidad en la escuela, no solo por la
cantidad de aplicaciones que aparecen
cada dia en el mercado relacionadas con
materias, sino, y sobre todo, por como
puede revolucionar la forma de entender
la educacion, contando con un estudiante
implicado, motivado, conectado vy
acostumbrado a disponer de todo sin
esperar, al momento.

La comunidad educativa comienza a ver
como el libro de papel comienza a ser
sustituido por el libro digital. No
hablamos solo de lo que pesa el libro en
la mochila del alumno, los arboles que
no tenemos que cortar o el espacio que



ocupa en nuestras casas y en el colegio.
Hablamos también de la cantidad de
nuevas posibilidades que nos ofrece el
libro digital desde el punto de vista
educativo, con nuevos materiales
didacticos pensados para el entorno
digital.

A la velocidad a la que salian nuevas
aplicaciones, pronto fuimos conscientes
del protagonismo que este dispositivo
1ba a tener en el mundo de la educacidn,
por lo que nos centramos en conocer
aplicaciones tratando de reportar su
valor didactico.

Asi, encontramos que las aplicaciones



podian sernos de gran ayuda para
introducir nuevos conceptos o unidades
tematicas, reforzar temas que se han
visto en clase, consolidar o afianzar
aprendizajes, suscitar curiosidad 'y
deseos de profundizar o ampliar
conocimientos, incluso ejercitar
habilidades necesarias para futuros
aprendizajes.

Como pudimos apreciar, encontrariamos
cada vez mas aplicaciones sobre
diferentes  disciplinas:  matematicas
(calculo, geometria), lectoescritura,
ciencias naturales y sociales, idiomas,
musica y plastica. Por no hablar de la
cantidad de cuentos interactivos, en



distintos idiomas, con ejercicios para
los mas pequefios.

Pronto vemos que lo interesante no es
solo la materia en si, sino el hecho de
que dichas aplicaciones nos apoyan en
aspectos de tanta importancia como el
desarrollo de atencion y concentracion,
la velocidad lectora, el calculo, las
discriminacion visual y auditiva, con lo
que todo ello conlleva: comprension
lectora, resolucion de problemas,
capacidad de ser protagonistas de su
propio aprendizaje.

Nos movemos, ademds, en un entorno en
el que el estudiante ejercita los tres



canales de aprendizaje: visual, auditivo
y cinestésico, con lo que encontramos el
modelo mas adaptado a las necesidades
individuales que existen en el mundo
educativo.

Podriamos seguir hablando de los
niveles de aprendizaje de Bloom,
centrandonos en la taxonomia revisada,
ya que encontramos en  estos
dispositivos la posibilidad de ejercitar
cada nivel. Revisando dichos niveles,
podemos decir de qué¢ forma aborda
cada aplicacion los niveles de
aprendizaje:

Recordar: se trata de aplicaciones que



presentan datos para que el alumno
recuerde. Existen muchas de ellas que
buscan ayudar al alumno a recordar
datos de las distintas disciplinas.

Comprender: en aplicaciones en las que
se transforma la informacidén, se
clasifica, es donde podemos citar este
segundo paso. Podemos pensar el apps
que explican con detalle determinados
items. Aqui, encontraremos también
aquellas que trabajan la comprension
lectora.

Aplicar: aplicaciones que presentan
preguntas como calcular, relacionar,
resolver. Encontramos muchas



aplicaciones de matematicas que nos
piden resolver problemas, pero también
algunas que suponen una previa
comprension para desenvolverse en
situaciones desde niveles como infantil.

Analizar: comparar, distinguir.
Conforme subimos de nivel de
aprendizaje nos vamos encontrando
mayor complejidad. Sin embargo,
existen  determinadas  operaciones
elevadas cualitativamente dirigidas a
alumnos de corta edad.

Evaluar: esta ha sido tradicionalmetne la
mas alta de las operaciones de
conocimiento , incluye en si todas las



demas. Sin embargo, la revision de la
taxonomia de Bloom nos aporta un
nuevo nivel.

Crear: es el mas complejo de los niveles
cognitivos. Hay que decir que las
aplicaciones de productividad que
encuentran su lugar en este apartado.
Muchas de las aplicaciones
recomendadas para el profesor se
enmarcan aqui, pero también utilizables
por los alumnos y muy ricas en
posibilidades.

Método



Eduapps comienza siendo un blog en el
que se registra informacidon sobre las
aplicaciones que vamos descargando y
probando. Este registro incluye:

* Aspectos que trabaja la aplicacion:
* Idioma

* Nivel

* Valoracion

* Precio

* Enlace de descarga

 Breve comentario sobre lo mas
destacable de la aplicacion

* Tags para facilitar la busqueda



| “Heme A Preschool Pattern Recognition Game
*Appi

| -Eventos
-~ Twitter

| “Fags Para trobajar fos series Wgicns oo distirtes grados de
< Brdutie diffcuttu, pocienas siegir ia conticod de sjercicies jor

5 sesitn, ul nifie tiene que completor ke jarie que se

- Eantocto sants wiigano de antre wirias spionas

Eecrite por diicie

Eserite pur- slicle

Fodemot ensefior ol miflo o recsnccer masedoa, corter,
Humir y empara jor con s §Tiquet e precic, Li
waumurs_wuw o que al m I’mwm e
) Fuede dir g mie bien ) de tombmar maneds simasy
y cicamasndo b cifra desenda. De enfre dof o fres
hamas de ancontrar lo parejs qua encaje con ia dado.

Conforme vamos trabajando en nuestro
proyecto, sentimos la necesidad de
estructurar mejor nuestro blog vy
decidimos convertirlo en una pagina




web.

En el momento en que estoy escribiendo
esta memoria en Apple Store existen
alrededor de 40000 aplicaciones
educativas. El docente acaba
desconcertado ante tal cantidad de
producto. La apps no son valiosas por si
mismas, necesitan de la guia del
docente.

Desde infantil hasta bachillerato hay
gran cantidad de aplicaciones, una gran
proporcion de ellas es en inglés, ya que
hay mas desarrolladores de habla
inglesa que de otras lenguas.

Por ello, decidimos categorizarlas de



forma mas explicita.



eduapps

Aplicaciones Contenidos Aplicaciones Colabora con
educativas curriculares para el profesor  eduapps

Apps para mindmapping

A (¥

Por un lado, incorporamos un motor de
busqueda para los distintos ciclos y
niveles, desde infantil hasta
bachillerato. Asimismo, contamos un
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una ventana especifica para profesores y
educadores.

Completamos el trabajo con relaciones
para cada mnivel: asi, en infantil
distinguimos las tres areas que desde el
colegio se trabajan: conocimiento de si
mismo y  autonomia  personal,
conocimiento del entorno y lenguajes, y
comunicacién y representacion. Dentro
de cada area incluimos los bloques, y en
cada bloque los elementos que desde el
curriculo se contemplan. Esto hace un
gran nimero de relaciones, por lo que
cada aplicacion queda clasificada por
los conocimientos que dicha aplicacién
incluye.



Es muy importante destacar que
podemos, ademas, rubricarla en cuanto a
su valor desde el punto de vista
educativo con puntos tales como la
relevancia de dicha aplicacion para la
educacion (recordemos que hay muchas
aplicaciones que se presentan como
educativas y se trata Unicamente de
juegos de entretenimiento y viceversa) o
la relacién entre el objetivo educativo y
su eficacia real, faciliad de uso, nivel
cognitivo que trabaja y comparacion con
otras que ofrecen lo mismo.

Es interesante, ademas, la posibilidad

de escribir comentarios, buscando
aportaciones de profesionales que



cuentan coémo lo utilizan en clase, amén
de otras aportaciones que vengan de
otros ambitos que no son el escolar
unicamente.

Este sistema se sigue desde infantil hasta
bachillerato.

Eduapps.es se convierte, por tanto, en
una pagina que pretende ser referencia
para profesionales de la educacion
ademas de las familias. Se invita a toda
la comunidad educativa a que participe
en este proyecto, que tiene fecha de
inicio pero no de final. Ademas, su
caracter dinamico, de proyecto abierto,
hace que sea algo en continua evolucion.



Para prevenir comentarios indeseados o
de mal gusto, revisamos cada
aportacion. Asi, podemos tener la
tranquilidad de que sea un espacio
adecuado.

Resultados

Un docente que utilice eduapps va
directamente al nivel que le interesa, el
area y, a veces, puede encontrar en
concreto qué apps trabajan determinados
conceptos. Como sabemos, hay una gran
oferta de apps, la seleccion de lo que
necesitamos e€s costosa en tiempo y
dinero.



El mayor valor de esta iniciativa es, en
nuestra opinidn, que sirve de trampolin
para el profesor a la hora de comezar a
utilizar el iPad en el centro. Dado que
existen, como hemos comentado mas
arriba, tantas aplicaciones en el
mercado, el profesor se encuentra muy
perdido a la hora encontrar lo que
necesita. Es costoso en tiempo. Hay
demasiadas y, aunque la Apple Store
ofrece una descripcion, puede ser de
poca ayuda a la hora de decidirse para
comprar. Es costoso en dinero. Puede
ser arriesgado comprar aplicaciones que
no resulten utiles, que no cumplan con
los objetivos que el profesor se planted.



La clasificacion y valoracion de
aplicaciones esta reduciendo en gran
parte este trabajo del profesor,
acelerando en gran medida el proceso
de utilizacion del iPad en clase y, quién
sabe, el de implementacion.

Lo que hemos encontrado en nuestro
estudio es gran variedad de
aplicaciones. Por el momento tenemos
alrededor de 800  aplicaciones
revisadas. La mayor parte estan
relacionadas, muchas de ellas
rubricadas y comentadas.

La relacion de temas que hemos
encontrado se puede resumir en los



siguientes puntos:

Infantil: ~ principalmente de pintar,
dibujar, matematicas (numeros, formas
geométricas, colores, clasificar,
emparejar, buscar  similitudes y
diferencias, etc.), deletrear, vocabulario
(muy util para la clase de inglés),
cuentos interactivos. El nivel de
aprendizaje estrella en este tipo de apps
es recordar, le sigue muy de cerca
comprender y crear (mas bien
experimentar).

Primaria: matematicas (calculo,
geometria, logica, atencion, la hora,
etc.), lenguaje (vocabulario, formacion



de frases, creacion de historias), inglés,
cuentos interactivos, ciencias naturales y
sociales. Nivel: aplicar conocimientos.

Secundaria y Bachillerato: glosarios,
biologia, historia, quimica y fisica con
animaciones en 3D, arte. Nivel de
aprendizaje: seguimos escalando hacia
el andlisis y sintesis, también podemos
llegar, con los nuevos programas
orientados a Bolonia, en la evaluacion y
la creacion.

Orientacion: atencion, destrezas de las
distintas competencias, logica, lectura,
comprension.

No debemos olvidar que hay una gran



parte de aplicaciones de productividad.
En eduapps hay un apartado de
aplicaciones para el profesor, para el
desarrollo y la gestion de la clase y para
la creacion de contenidos.

Discusion

En nuestra opinion, Eduapps.es tiene
mucho de proyeccion en cuanto a
mejorar la calidad de nuestro sistema
educativo.

Podriamos resumir los aspectos en los
que, a nuestro modo de ver, podemos
aportar algo entre todos:



En primer lugar, Eduapps, como
repositorio de aplicaciones valoradas,
puede ser el punto de partida para que el
profesor, como se ha dicho antes, se
anime a utilizar las tecnologias de la
educacién aunque solo sea a nivel
individual. Pronto creara la necesidad
entre sus compafieros. Las ventajas de
su uso son tan palpables que no hay
educador con espiritu innovador que no
quiera  incorporar  estas  nuevas
posibilidades a su quehacer diario.

En segundo lugar, pensamos que el
analisis de aplicaciones es, en si mismo,
una forma de ampliar horizontes.
Analizar lleva al profesor a plantearse



como utilizar la aplicacion en su trabajo,
con lo que mejora su formacion.

Dar un paso mas, supone la creacion de
nuevos contenidos o el disefio de nuevas
actividades. Como hemos mencionado
anteriormente, existe un gran niumero de
aplicaciones de creacion de contenidos
que ofrecen grandes posibilidades de
1nnovacion, individualizacion  del
proceso educativo y, por tanto, calidad.

Como no, terminar con el aspecto que
mas nos debe animar a ello: la
colaboracién entre todos los
profesionales de la educacion. Cada
aportacion es un regalo que nos debe



animar a seguir trabajando por y para
nuestros alumnos e hijos.



Pedagogia Movil: un
MOOC para el
profesorado

Resumen

Pedagogia Modvil es un curso en linea
(MOOC) dirigido a docentes de todos
los niveles que quieren aprender el uso
educativo de los dispositivos moviles y
tabletas.

Uno de los objetivos del curso es
potenciar el cambio metodologico en las



aulas propiciando experiencias vy
practicas donde los  estudiantes
(profesores) experimentan con la tableta
digital creando contenido educativo,
disenando  actividades  didacticas,
compartiéndolas, interactuando y
colaborando en entornos educativos.

El curso puede seguirse integramente
desde cualquier dispositivo moévil o
tableta.

El programa de formacion docente se
presenta a través de ocho modulos a los
que se puede acceder de forma gratuita a
través de la web con disefio responsivo.
También podemos acceder al contenido



a través de una aplicacion movil para
Android y a través de 1Tunes U para
dispositivos 10s. El contenido esta
formado por repositorios para contenido
mLearning: videotutoriales, podcast,
webconferencias, documentos,
imagenes, ejercicios practicos, etc...

Como punto fuerte existe una comunidad
abierta en Google Plus, activa y que
interactua en la red social a través de
sus diferentes categorias.

Cada modulo conlleva la realizacion de
una practica o tarea, que debe ser
publicada en el blog colaborativo del
curso y/ o en la comunidad. De esta



manera el blog crece en contenido
producido por los mismos alumnos del
curso y se distribuye de forma
automatica a través de diferentes redes
sociales del proyecto.

En la comunidad se genera debate, se
plantean  dudas, se comparten
experiencias, aplicaciones, en
definitiva: se genera conocimiento.

Cada semana se invita a un experto, que
en directo y a través de
videoconferencias interactivas
(Hangout), presenta un tema, experiencia
o buena practica, que posteriormente se
publica en el canal de Youtube.



Palabras clave: tabletas, mlLearning,
blog, podcast, videotutoriales,
comunidad.

Abstract

Mobile Education is an online course
(MOOC) aimed at teachers of all levels
who want to learn the educational use of
mobile devices and tablets.

One of the objectives of the course is to
promote the longed methodological
change in the classrooms, encouraging
experiences and practices where
students (teachers) practice with the



digital table creating educative content
and designing didactic activities, sharing
them, interacting and working in
educative environments.

The course can be entirely followed
from any mobile device networker
tablet.

The training program for teachers is
presented through eight modules. In them
you can access free of charge through the
website with a responsive design. We
can also reach the content by a mobile
application for Android and using
iTunes U for 1Os devices. Content is
formed by repositories for content on



mLearning: videotutoriales, podcasts,
web conferences, documents, 1mages,
practical exercises, and so on...

As strength, there is an opened
community in Google Plus active
interacting in a social through its
different categories.

In each module there must be a
realization of a task or practice which
has to be posted in the collaborative
blog of the course and/or in the
community.

In this way the blog grows in content
produced by the students themselves and
is distributed automatically through



different network of the project.

In the community discussion is
generated, doubts are raised,
experiences and applications are shared.
Ultimately, knowledge is generated.

Each week will be invited an expert,
who through Interactive
videoconferences  (Hangout),  will
present a topic, or experience or a good
practice, which will be later published
in Youtube channel.

Keywords: tablets, mlLearning, blog,
podcast, videotutorial, Community.



Introduccion

La sociedad actual reclama que las
escuelas, institutos y el sistema
educativo en general no miren hacia otro
lugar, Sino que asuman  la
responsabilidad de dirigir con valentia
la formacion de los ciudadanos del siglo
XXI, formando personas con capacidad
de andlisis, seleccion y espiritu critico.

La aparicion en el mercado tecnologico
de las llamadas tabletas digitales y otros
dispositivos moviles abre un camino
inexplorado en el que aparecen algunos
elementos interesantes de cara a su
aplicacion a la educacién: portabilidad,



conectividad, multifuncionalidad,
facilidad de creacion e integracion de
elementos multimedia, capacidad para
participar en redes sociales y de crear
documentos colaborativos,
personalizacion del dispositivo, interfaz
intuitiva, facilidad de uso...

Pedagogia Movil, es un curso en linea
(MOOC) dirigido a docentes de todos
los niveles que quieren aprender el uso
educativo de los dispositivos moviles y
tabletas.

Uno de los objetivos del curso es
potenciar el tan ansiado cambio
metodoldgico en las aulas propiciando



experiencias y practicas donde los
estudiantes (profesores) experimentan
con la tableta digital creando contenido
educativo, disenando actividades
didacticas, compartiéndolas,
interactuando y colaborando en entornos
educativos.

El curso puede seguirse integramente
desde cualquier dispositivo moévil o
tableta

Una buena manera de aprender:
haciendo. Asi nace el curso abierto,
eminentemente practico y en un formato
que permite el intercambio y la
construccion colectiva: MOOC



(Massive Open Online Course / Cursos
Abiertos en Linea y Masivos). Este
modelo de formacién y aprendizaje
colectivo, normalmente gratuito, facilita
la participacion activa y deslocalizada
de gran cantidad de personas que siguen
unas pautas y temporizaciones marcadas
por las personas coordinadoras de la
accion. Participan, aprenden, ensefian y
crean en comunidad, una comunidad que
se perpetia mas alla de la duracion de
un curso.

Los MOOC, por lo tanto, son
instrumentos que flexibilizan en gran
medida la formacién y permiten el
aprendizaje entre iguales de manera agil,



relativamente rdpida y que perdura en el
tiempo.

El disefio de las actividades se basa en
el modelo TPACK (Technological
Pedagogical Content Knowledge /
Conocimientos tecnologicos,
pedagogicos y de contenidos) que
proporciona las claves para integrar la
tecnologia en el aula, a través de una
integracion basada en el curriculo de
forma eficiente y sencilla.

Objetivos

 Conocer, experimentar y analizar las



posibilidades de las tabletas como
instrumento de enseflanza-
aprendizaje: creacion de contenido,
de comunicacion y de colaboracion
en entornos educativos.

* Promover el cambio metodologico,
conociendo, proponiendo y
compartiendo  experiencias y
propuestas innovadoras

* Descubrir y catalogar aplicaciones
(apps) para tabletas en funcion de
competencias y necesidades.

* Descubrir la eficiencia de las
herramientas (apps) en el proceso
de ensefianza-aprendizaje para



proponer nuevas dindmicas de aula.

Método

El curso puede seguirse integramente
desde cualquier dispositivo moévil o
tableta.

El programa de formacion docente se
presenta a través de ocho moédulos a los
que se puede acceder de forma gratuita a
traveés de la web con disefio responsivo:

http://pedagogiamovil.blogspot.com.es/

También podemos acceder al contenido
a través de una aplicacion movil para
Android y a través de iTunes U para


http://pedagogiamovil.blogspot.com.es/

dispositivos 10s. En ambos casos el
contenido esta formado por repositorios
para contenido mLearning: mini videos
docentes modulares, videotutoriales,
podcast, webconferencias, documentos,
ejercicios practicos, etc...

Contenido del curso
1. Una nueva forma de integrar las TIC
basada en el curriculo.

2. Imagen, fotografia y video como
recurso pedagogico.

3. Escuchamos y hablamos: podcast
imprescindible.



4. Creando contenido multimedia.

5. Educacion Artistica: potenciando la
creatividad.

6. Leemos y compartimos.
7. Escribimos y colaboramos.

8. Apps imprescindibles y Gestion
Docente.

1. Una nueva forma de integrar las TIC
basada en el curriculo

Introduccion a la metodologia TPACK
2. Imagen, fotografia y video como recurso
pedagogico

Experimentar con diferentes Apps de
fotografia y video para incorporar



experiencias de su uso en nuestros
proyectos educativos.

3. Escuchamos y hablamos: podcast
imprescindible

Experimentar con diferentes Apps para
la creacion de canales de podcast para
mejorar la competencia comunicativa
lingliistica y  audiovisual de nuestro
alumnado.

4. Creando contenido multimedia

Conocer diferentes herramientas para
crear contenido educativo multimedia:
mapas mentales, murales, carteles,
postales, comics, presentaciones...

5. Educacion Artistica: potenciando la
creatividad



Potenciar la competencia artistica vy
cultural creando contenido

6. Leemos y compartimos

Encontrar, crear y consultar bibliotecas
digitales personalizadas

7. Escribimos y colaboramos

Conocer y experimentar con
herramientas de la Oficina 2.0

8. Apps imprescindibles y Gestion Docente

Clasificar aplicaciones segin
competencias, asignaturas, intereses Yy
conocer herramientas de gestion docente

En contenido en la web lo encontramos
e n Google Sites distribuidos en tres
categorias:


https://sites.google.com/site/pedagogiamovil/

* Que haremos
 Apuntes
* Practicas
Y con la siguiente estructura:
* Titulo
* Introduccion
* Sugerencias de uso didactico
» Situaciones de aprendizaje
* Buenas practicas
» Apps educativas
* Lecturas de interés

» Podcast



» Practicas

También podemos acceder a todos los
modulos al través del menu superior del
blog:
http://pedagogiamovil.blogspot.com.es/

castellano

http://pedagogiamobil.blogspot.com.es/c.

Comunidad en red

Como punto fuerte existe una comunidad
abierta en Google Plus activa y que
interactlia en la red social a través de
sus diferentes categorias. Es un gran
centro de aprendizaje.


http://pedagogiamovil.blogspot.com.es/
http://pedagogiamobil.blogspot.com.es/%20 
https://plus.google.com/u/0/communities/116101128728794464300

Elegimos las comunidades de Google
plus porque esta red social de Google
funcionan muy parecido a los grupos de
Facebook, que son bastante conocidos
para muchos docentes. Nos permiten
conectarnos con un grupo de personas
con nuestros mismos temas de interes.
Podemos unirnos a un grupo o crear el
nuestro y hacerlo publico o privado.
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Figura 1: Vista de la comunidad desde la
computadora




La comunidad Pedagogia Movil que
hemos creado en Google Plus dispone
de diferentes categorias para clasificar
el contenido asi como para poder
localizarlo de una manera mas rapida
(observen el lateral izquierdo de la
1magen)

Ademas podemos etiquetar palabras y
personas, asi como compartir los
contenidos 'y “hacer +1”. [Estas
funcionalidades son muy interesantes
porque la comunidad y todo su
contenido no queda encerrado para unos
pocos, al ser una comunidad abierta
cualquier persona de los circulos de los
docentes que participan pueden conocer



la actividad que se esta desarrollando en
la comunidad, lo que atrae nuevos
docentes. A demas podemos invitar de
forma muy féacil a otras personas dentro
de nuestros circulos.

En la comunidad se genera debate, se
plantean  dudas, se comparten
experiencias, aplicaciones, en
definitiva: se genera conocimiento y
sigue viva pese a la finalizacion del
Curso.

Podemos acceder a ella a través del
ordenador y también a través de nuestra
Tablet a través de la app gratuita de
Google Plus, disponibles para Android



e 10s.



Figura 2: Vista de 1a comunidad desde una
tablet

Blog colaborativo

Cada modulo conlleva la realizacion de
una practica o tarea, que debe ser
publicada en el blog del curso y/ o0 en la


http://pedagogiamovil.blogspot.com.es/

comunidad. De esta manera el blog
crece en contenido producido por los
mismos alumnos y se distribuye de
forma automatica a través de diferentes
redes sociales.

Todos conocen las experiencias de
todos, otra vez no solo los participantes
del curso conocen las actividades
didacticas que se pueden desarrollar con
las tabletas digitales o moviles.
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Figura 3: Captura del blog desde un
ordenador



En el menu superior del blog podemos
encontrar toda la informacion del
MOOC Pedagogia Movil: fechas de
inscripciones, instrucciones, contenido
del modulo, sesiones de Hangouts, y
otros temas de interés.

Ademas contamos con perfil propio del
proyecto en Twitter: @pedagogiamovil
y su hasthag correspondiente
#pedagogiamovil


http://www.twitter/pedagogiamovil
https://twitter.com/search?q=%23pedagogiamovil

< B Pedagogia Mob a4

Modul 6 MODUL 6: APPS I'ESCRIPTURA

-y

Modul & Treballem ka P Carme
Cisquaila

" Com clasificaries appsa la
tauleta de la classe ? Modul 7

Figura 4: Vista del blog desde Flipboard

Cada semana se invita a un experto, que
en directo y a través de
videoconferencias interactivas
(Hangout), presenta un tema o
experiencia, posteriormente se publica
en el canal de Youtube, por si no se



pudo asistir.

En la primera edicién celebrada de 12
de febrero al 16 de abril de 2013, se
realizaron cinco hangouts

1. Aprendizaje basado en problemas,
con Jordi Guim
http://youtu.be/535yaWz3hPM

2. Caza del Tesoro con dispositivos
moviles: Alimentacion Sana. Con
Ramon Barlam
http://youtu.be/tzxCQz0WUc

3. Inclusion Digital, con Rosa
Aparicio
http://youtu.be/QOYBSEtYgUc


http://youtu.be/535yaWz3hPM
http://youtu.be/tzxCQzj0WUc
http://youtu.be/QOYB5EtYgUc

4. Jugando con codigos QR con Arnau
Padros, (alumno de 1° de ESO)
http://youtu.be/Xe94RtXTLOc

5. Moviles para aprender, moviles
para jugar, con Isabel Ruiz
http://youtu.be/00OHMVVstKY

Resultados

Al terminar cada modulo solicitamos
una evaluacion de satisfaccion a los
alumnos, estos han sido los resultados
generales entre las puntaciones del 1 al
5.


http://youtu.be/Xe94RtXTL0c
http://youtu.be/00OHMVVstKY

345
350

300 -

200 == B Seriesl

]
150 - Series2

100

50 35 =

-
ra
o

Grafico 1

Como observamos en el grafico de las
384 personas que dieron su valoracion
la mayoria lo hace con la maxima nota.

Pero nos interesan los datos que
pudimos obtener de los cuestionarios



donde preguntdbamos en qué podiamos
mejorar, al ser abierto, a continuacion
reflexionamos sobre los datos mas
significativos y que nos ayudan a
mejorar el curso para posteriores
ediciones.

Estos son algunos de los comentarios
significativos que nos van a ayudar a
mejorar el curso:

1. Necesidad de contar con mas
experiencias y ejemplos practicos
de aula.

2. Se podria reflexionar mas en
profundidad sobre las
posibilidades metodoldgicas y las



teorias educativas asociadas a las
mismas.

3. Dar mas fuerza al uso de
herramientas, pero contextualizadas
en un proceso de aprendizaje, para
que no sea simplemente en usarlas
para ver qué resulta.

El objetivo del curso Pedagogia Movil
era acercar la tecnologia movil a los
docentes interesados, quitar miedos,
tener experiencias, jugar con las
aplicaciones, conocer también nuevas
formas de aprender, colaborar vy
comunicarnos.

Somos conscientes de que hay que



profundizar en el tema de metodologias
TPACK u otras que nos ayuden a
incorporar estas tecnologias en el
curriculum y que realmente aporten
aprendizajes significativos en nuestros
alumnos a la vez que mejoras en cuanto
a resultados académicos, pero antes de
esto tenemos que superar ciertos
obstaculos ofreciendo la oportunidad de
vivir  una  experiencia Unica Yy
enriquecedora: aprender disfrutando,
aprender con emocion y estoy segura
que esto lo hemos conseguido.

Por otro lado pretendiamos crear nuevas
experiencias a través de las practicas
que hemos ido compartiendo en el blog



en la comunidad, pues -ciertamente
necesitamos  ejemplos de  buenas
practicas que nos sirvan como modelo,
pero la realidad es que son muy pocas
las escuelas que estdn implantando las
tabletas en sus proyectos educativos.

La comunidad nos ha dado Ila
posibilidad de contactar con personas
de todo el mundo, especialmente de
Latinoamérica y Espafia y conocer
alguna de estos poco proyectos.

En este sentido hemos sido afortunados
al poder conocer experiencias de éxito,
al poder contactar con sus responsables,
poder preguntarles, conocer como fue el



proceso de implantacion y todo aquello
que queriamos saber.

Una de las actividades que propusimos
fue la creacion de 91 actividades para
aplicar en el aula con dispositivos
moviles, le llamamos “30xn maneras
interesantes de wusar los dispositivos
moviles en educacion”

Fue una activad colaborativa al 100%, a
través de Google Apps Driver,
compartimos una presentacion
multimedia donde quien quiso disefio
una actividad. Pueden ver las
presentaciones en castellano aqui
http://pedagogiamovil.blogspot.com.es/p


http://pedagogiamovil.blogspot.com.es/p/sorteo.html

y en catalan
http://pedagogiamobil.blogspot.com.es/p

rﬁ Nancy E. Morales

Gracias a ustedes tan fascinante oportunidad

de aprendizaje @pilara @xsune :)
pedagogiamovil

 Responder £33 Retwittear Wy Favorito  eee Mas

Figura5: Tweet de agradecimiento

Por supuesto no todos los alumnos han
valorado el curso y ni mucho menos
todos han terminado.

* 1400 docentes inscritos de Espana y
Latinoamérica


http://pedagogiamobil.blogspot.com.es/p/sorteig.html

* 800 docentes en la comunidad

* 360 alumnos han entregado las 7
practicas

* Cerca de 84000 visitas entre los dos
blogs (castellano y catalan)

* Mas de 1000 post publicados

Nimero de post publicados en 8 semanas



o Febrero
| Marzo

™ Abril

Discusion

Los estudiantes (en este caso
docentes) aprenden mas y mejor
interactuando en una red social: se
comparte mas conocimiento, se
resuelven dudas, se conocen



personas  afines, se inician
proyectos.

» Al mostrarse sus trabajos de forma
publica (cualquier persona puede
acceder, inclusive fuera de la red)
su implicacion es mayor al querer
ofrecer sus mejores productos.

* Los alumnos estan muy motivados:
el curso se adapta a su ritmo y
nivel de aprendizaje y no decrece a
medida que pasa el tiempo, al
contrario.

* Encuentran soporte en la red.

» Se hacen interconexiones entre
docentes de todo el mundo



(especialmente ¢ Latinoamérica y
Espana)

* Es una alternativa de formacion.
* El curso satisface sus expectativas.

 Los docentes se forman mejor
practicando.

(Como llegar al docente menos
motivado? Proporcionandole
experiencias de ¢éxito y con una
comunidad virtual y fisica (claustro de
su centro educativo)

Hemos demostrado que
La metodologia:

Contenidos+Comunidad+ Blog



Colaborativo = aprendizaje significativo
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Figura 6: Contenidos+Comunidad+Blog
colaborativo



Referencias

Educational Portal of the Americas Department
of Human Development, Education and
Culture (Junio 2012)Tendencias actuales en
el uso de dispositivos moéviles en educacion

Benedicto Gonzalez  Vargas, (2012)
Tecnologia, si, pero con estrategia educativa
Educacion y Pedagogia.

Fundacion Telefonica, (2012) “Guias T-pack”
para primaria y secundaria. Curalia

Carmen Gonzélez, (2012) Una tiza y tu: Disefio
de Proyectos II: Definir objetivos de
aprendizaje con Taxonomia de Bloom
Creacion De Objetivos Con La Taxonomia
De Bloom

Laura Marés (2012) TABLETS EN
EDUCACION Oportunidades y desafios en


http://educoas.org/portal/la_educacion_digital/147/pdf/ART_UNNED_EN.pdf
http://bit.ly/15oR3Tv
http://curalia.fundaciontelefonica.com/grupos/guias-metodologicas-tpack-areas-instrumentales-para-primaria-y-secundaria/guias/
http://bit.ly/VNMwqn
http://bit.ly/WczX5e
http://dl.dropbox.com/u/25220855/Tabletseneducacion.pdf

politicas uno a uno para el siglo XXL
Michael Fullan visité hace poco Uruguay y
dict6 una interesante conferencia sobre
educacion.

Luis Torrent (2012) ;Por qué Finlandia tiene el
mejor sistema educativo del mundo?

Fernando Posada (2013) Ideas para un proyecto
con tabletas |

Edudemic, (2012) 6 Examples Of Successful
Classroom Tablet Integration


http://www.unitedexplanations.org/2012/11/26/por-que-finlandia-tiene-el-mejor-sistema-educativo-del-mundo/
http://bit.ly/Xw1zoP
http://edudemic.com/2013/02/successful-classroom-tablet-integration

Autora e instituciones a
las que pertenece

Pilar Soro Mateos

Apptua.com

Datos de contacto

pilar@apptua.com

Agradecimientos

La siguiente experiencia es fruto de una



decision personal al quedarme el 31 de
diciembre de 2012 en el paro, por este
motivo mi agradecimiento es para el
Servicio Publico de Empleo Estatal
(SEPE) que me ha permitido dedicarme
las 24 horas a este proyecto y a los
técnicos de EINA, espacio empresarial
del Ayuntamiento de El Vendrell,
Tarragona por su asesoramiento Yy

apoyo.

Mi agradecimiento también al comité
organizador de  estas  Jornadas
Internacionales por la aceptacion de mi
comunicacion.

Notas biograficas



Maestra de primaria, formadora de
docentes del Departamento de la
Generalitat de Catalufia, (Espaia).
Consultora y co-autora en la asignatura
Recursos para la creatividad del
Posgrado de la UOC (Universidad
Abierta de Cataluiia) “Innovacion y uso
creativo de las TIC”

Creadora de diferentes proyectos
educativos: Pedagogia Movil, Radio
Aula, Tutora Virtual, Puentes al Mundo,
Apptua...

Premio iTworldEdu 2008



REALL: Rubric for

the Evaluation of

Apps in Language
Learning

Resumen

En la ultima década se ha generalizado
el uso de rubricas o plantillas para una
evaluacion estandarizada en educacion,
con varias ventajas asociadas a su uso:
una evaluacion ~ mas objetiva,
comprension clara de los criterios



utilizados, homogeneizacion de las
expectativas y caracteristicas deseables
de los trabajos de los alumnos, etc. En
consonancia con esto ha habido diversos
intentos de creacion de rabricas para
evaluar apps educativas (véase, por
ejemplo, Avatar Generation, 2012 o
Santiago, 2012), pero no se ha avanzado
mucho en el 4area especifica de la
enseflanza de lenguas extranjeras.
Nuestra contribucion pretende llenar ese
vacio mediante la presentacion de una
rubrica que incluye criterios tanto
educativos como lingiiisticos.

Con esta finalidad se ha creado una
ribrica, siguiendo el formato de las



rubricas analiticas, que permite prestar
una mayor atencion a los aspectos
especificos de la ensefanza vy
aprendizaje de lenguas, tal y como ha
sido definido por el Marco Comun
Europeo de Referencia para las Lenguas
o MCER —comprension y produccion
oral, comprension y produccion escrita,
interpretacion y traduccion— (Consejo
de FEuropa 2001); y proporcionar
descriptores  detallados para cada
categoria.

Dicha rubrica estd basada en versiones
anteriores  (Arus-Hita, = Rodriguez-
Arancon y Calle-Martinez, en prensa;
Rodriguez-Arancon, Aras-Hita y Calle-



Martinez, en prensa) desarrolladas para
la evaluacion pedagogica de
aplicaciones educativas moviles en
general, fruto del trabajo de ATLAS
(Artificial inTelligence for Linguistic
ApplicationS), un grupo de
investigacion consolidado formado por
17  investigadores de  diferentes
universidades espafiolas, dentro de su
proyecto SO-CALL-ME (Entorno movil
de aprendizaje de lenguas basado en
ontologias  sociales y  realidad
aumentada, en sus siglas inglesas).

Tanto la rubrica inicial como la
orientada a la ensefianza de lenguas que
se presenta en esta comunicacion estan



basadas en una guia de criterios de
calidad para la evaluacion y creacion de
objetos de aprendizaje (Fernandez-
Pampillon et al. 2011). La aplicacion
combinada de los criterios de calidad y
los descriptores del MCER dan como
resultado una rubrica que no solo
facilita la evaluacion de aplicaciones
para lenguas extranjeras ya existentes,
sino que también se convierte en una
valiosa guia para la creacion de apps
nuevas. La discusion y conclusion de
este articulo proporcionan evidencia de
la aplicacion de la rubrica a la
evaluacion real de las apps mas
comunes en este campo en los diferentes



sistemas  operativos. Ademas, la
conclusion enfatiza el potencial de la
rubrica y sus descriptores para mostrar
puntos debiles y fuertes de este tipo de
aplicaciones.

Palabras clave: aprendizaje movil,
1diomas, evaluacion, rubrica, ensenanza
de lenguas extranjeras.

Abstract

Rubrics, or documents for standardized
assessment have been generalized in
education in the past decade, and several
benefits can be drawn from their use: a



more objective assessment, a clear
understanding of the criteria used, a
homogenization of expectations and
desirable features, etc. Thus, there have
been several attempts to create rubrics
for evaluating educational apps (see, for
example, Avatar Generation, 2012 or
Santiago, 2012) but not much has been
done specifically in the field of Foreign
Language  Teaching (FLT). Our
contribution seeks to fill that gap by
presenting a rubric which includes
criteria that are educational but also
linguistic.

To that end, a template was created
following the format of an analytic



rubric, enabling to focus on the specific
dimensions of language teaching and
learning, as defined by the Common
European Framework of Reference for
Languages or CEFR (Council of Europe
2001): oral reception and production,
written reception and production,
interpretation and translation; and
providing detailed descriptors for each
category. This rubric is based on
previous ones (Arus-Hita, Rodriguez-
Arancon and Calle-Martinez, in press,
Rodriguez-Arancon, Arus-Hita and
Calle-Martinez, forthcoming) for the
pedagogic  assessment of mobile
educational applications in general,



developed by members of ATLAS
(Artificial inTelligence for Linguistic
ApplicationS), a consolidated research
group formed by 17 researchers from
different Spanish universities, within
their project SO-CALL-ME (Social
Ontology-based Cognitively Augmented
Language learning Mobile

Environment). 1

Both the initial rubric and the one geared
to FLT, i.e. the rubric presented in this
paper, are based on a set of quality
criteria previously established. This
quality guide was developed following
and adapting a previously existing guide
of quality criteria for the assessment and



creation of  Learning Objects
(Fernandez-Pampillon et al. 2011).

The combined application of the quality
criteria and the CEFR dimensions
results in a rubric that not only allows
the evaluation of existing FLT apps but
also provides valuable guidance in the
creation of new ones. The discussion
and conclusion provide evidence of the
application of the rubric to the actual
evaluation of the most commonly used
FLT apps for MALL (Mobile Assisted
Language Learning) in the different
operating systems available (mainly
Android and 10S). Furthermore, the
concluding part of our paper emphasizes



the potential of the rubric and its
descriptors to pinpoint constraints but
also affordances in apps for FLT.

Keywords: Mobile learning, languages,
assessment, rubric, Foreign Language
Teaching.

Introduction

Mobile learning can have various
meanings for different groups of people.
Superficially, it appears from the outside
to be learning via mobile devices such
as smartphones, MP3 players, laptops
and tablets. Certainly, these are



important in enabling mobile learning.
But mobile learning is more than just
using a mobile device to access content
and communicate with others - it is
about the mobility of the learner. Mobile
learning can be defined as the processes,
both personal and public, of coming to
know  through  exploration  and
conversation across multiple contexts
amongst people and interactive
technologies (Sharples et al., 2007).
Little by little, mobile learning is taking
force in the field of education, which
uses increasingly more portable tools as
a support in the classrooms. Mobile
devices are not only for the benefits of



schools; numerous projects that enhance
their educational use are being carried
out outside the traditional classrooms.

The concept oflifelong learning is a
term associated to mobile learning and
at the same time to change. Lifelong
learning means the training throughout
the life cycle of a person. This is the key
element of the new century and it is
linked to the concepts of «educational
society» and «knowledge society»
which pursue to raise the level of
awareness of as many people capable
and willing to learn so that everyone can
better understand the nature of things.
The aim of /ifelong education should be



to provide the means to achieve a better
balance between work and learning.

According to Paine (2011) mobile
learning offers many benefits for
learning. The access anytime, anywhere
makes learning available in new
situations. It can happen during ‘dead
times’, that 1is, while travelling or
waiting for a meeting to start. It fits many
different learning styles, such as,
reading,  listening to  podcasts,
contributing to discussions. All these are
means for offering learning on mobile
devices.

Thus, there have been several attempts



to classify educational apps and
categorize them using standards or
rubrics which provide a more objective
assessment, a clear understanding of the
criteria used, a homogenization of
expectations and desirable features, etc.
(see, for example, Avatar Generation,
2012 or Santiago, 2012) but not much
has been done specifically in the field of
Foreign Language Teaching (FLT). Our
contribution seeks to fill that gap by
presenting a rubric which includes
criteria that are educational but also
linguistic.

This  paper  describes  research
undertaken within the SO-CALL-ME



(Social Ontology-based Cognitively
Augmented Language learning Mobile
Environment) project, which has a
double purpose. Firstly, it is planned to
design and develop a theoretical
framework for a new, hybrid mode of
computer-assisted language learning:
social and ubiquitous, incorporating
augmented reality techniques and
accessible from the latest handheld
devices (smartphones, tablet PCs, etc.).
This will enhance flexible, adaptive,
interactive, practical learning, very
much related to everyday communicative
socio-cultural contexts and the use of
(foreign) language. Secondly, it is



intended to design and develop a
linguistic ontology of visual learning
objects which will boost foreign
language  learning, avoiding the
problems caused by other learning
materials which are largely textual,
static and de-contextualised from our
surrounding socio-cultural reality. The
underlying hypothesis is that the
increasing sophistication of mobile
devices can be a real asset for foreign
language learning, which is convenient
because of its portability and
widespread use among professionals
and higher education students, but also
efficient and pedagogically rigorous.



In this sense, and as a starting point for
the development of MALL (Mobile
Assisted Language Learning)
applications for EFL (English as a
Foreign Language), within the context of
the SO-CALL-ME research project, our
paper offers an examination of both the
qualities and limitations of the most
outstanding MALL applications in the
market at the moment by assessing their
characteristics from a pedagogic and
linguistic point of view. This research is
being developed in subsequent stages:
stage 1 comprises an analysis of the EFL
apps available and a categorization;
stage 2 consists in the design of a rubric



for the pedagogic assessment of EFL
apps and stage 3 involves the creation of
a rubric which is specifically linguistic
(REALL, the focus of this paper).



Stage 1: Stage 2: Stage3:

Analysis and Design of rubric Cr-;attl)op ?f RE;\LL
categorization of for pedagogic g ( IU :C Ol'ftAe
EFL apps available valuation of Apps

PP assessr:en: of EFL et
i Learning

Figure 1: Research stages

Pedagogic assessment of

mobile learning apps for
EFL



Stage 1: Analysis and categorization of EFL
apps available

The objective of this particular phase of
the project was to analyze some of the
over 28,000 educational applications for
mobile devices available in the market

at the moment.> This would represent a
starting point from which to develop our
own apps after gaining knowledge and
insights into the features that are
effective and suitable for learners using
MALL. This original assessment phase
did not focus on the technical
specifications of the apps, but rather on
their pedagogic goals, in a most general
sense. No in-depth methodological



analysis of any particular app was
therefore intended at that stage. In order
to carry out this evaluation process, two
templates were created, and shared
through Google Drive: the first was a
table with two columns and an
extendible number of rows where each
of three evaluators could indicate the
app assessed and their URL to avoid any
possible  repetitions. The second
template consisted in an in-house
created rubric with three criteria and a
scale from one to five. The intention was
to keep the rubric simple and very much
geared towards our project’s specific
needs. The purpose was to assess as



many apps as possible within a
relatively short space of time and
guarantee homogeneity in the process.
The three criteria considered were: 1)
the apps’ cognitive value; 2) similarity
of the app with the pedagogic aims of the
SO-CALL-ME  project; and  3)
complementarity with the pedagogic
aims of the SO-CALL-ME project. Each
rubric was also accompanied by a brief
description of the app and a final
evaluative remark.

A total of 67 EFL apps were assessed,
combining the study of the information
available on the websites describing
each app and, whenever possible, tested



on a mobile device —i.e. when they were
free to download. Each evaluator
assessed different apps, which has the
advantage of providing information
about a larger number of them but also
the potential disadvantage of less
reliable assessments. However, the
comparison of the rubrics in the only
two cases in which two evaluators
accidentally assessed the same app
proved to show rather similar criteria of
analysis.

The conclusion of this first phase was
that a high number of apps presented
technical problems at the time of
downloading or starting them. In fact,



more than one third of the apps
downloaded by the evaluators proved
not to work properly or not to work at
all. Concerning software, the vast
majority of apps assessed were
available for Apple devices —iPhone,
1Pad and, sometimes, iPod Touch — and
around one in four were also available
for Android; very few were only
available for the latter; and other
operating systems such as BlackBerry
OS, Bada or Ovi seem to be much less
targeted by app developers. A few of
them could also be directly run from the
Internet on a conventional computer.

Regarding prices, three marketing



approaches were defined: the most
expensive apps which were in fact
mobile  versions  of  traditional
dictionaries, textbooks, vocabulary or
grammar tests, etc. with a price as high
as 30 euros. A second group of apps
downloadable for a small amount —
usually around one euro, and rarely
above three euros— such as Cambridge’s
English Monstruo, and those apps with
an initial free sample pack and the
possibility to download further packs for
a small amount (as e.g the British
Council’s LearnEnglish Grammar. A
final group of English courses such as
Busuu or EF’s EnglishTown, where the



price depends on the needs of the user
and/or seasonal offers.

The apps could also be categorised in
several groups: a) Games, very often
aimed at children, e.g. the apps
available from Cambridge English
Online; b) app versions of dictionaries,
handbooks  and  textbooks, e.g
Cambridge’s EFL methods, dictionaries,
etc.; ¢) apps providing vocabulary,
grammar and/or pronunciation practice,
such asMy Word Book, Johnny
Grammar’s Quiz Master, 60 Second
Word Challenge or Sounds Right; some
which allow the practise of different
skills beyond mere drilling or quizzing



in the form of listening comprehension
by means of podcasts, e.g. Listen-to-
English and A Cup Of English, and apps
allowing conversation practice, e.g
English Feed, even with other users, e.g.
The Language Campus; d) the
adaptation of online courses such as
Busuu and EF’s EnglishTown to mobile
devices; e) most closely related to the
interests and goals of the SO-CALL-ME
project are those apps exploiting the use
of language in context and presented in a
variety of ways, such as podcasts —e.g.
Learn  English, Talking Business
English— videos —e.g. Learn English
Audio & Video, Conversation English—



films —e.g. English Attack— and cartoons
—e.g. Big City Small World. 1t 1s also
worth mentioning the existence of apps
such as the mobile version of Voxi,
where users select the situation in which
they need to use their English and the
app tells them the expressions to be
used, although the output is rather
limited.

A last item resulting from the assessment
which will be very relevant for the
future development of our own apps
concerns  those  features  which
differentiated some apps from the rest
and provided and added wvalue. For
instance, the drag-and-drop facility



available, e.g. Learn English Grammar,
the possibility to draw with your finger,
as in Premier Skills, connectivity with
social networks, as offered by Language
City, Learn English, 60 Second Word
Challenge and Tongue  Mystery
English, and, finally, a feature we found
particularly  appealing  from a
pedagogical point of view, 1.e. the
inclusion of an Avatar, as In
Cambridge’s Quiz up. As Cohen (2007)
states: “Avatars are excellent for online
education. They provide the human
interaction that is natural in classrooms
and in the traditional learning
environment”.



Stage 2: Design of an evaluation rubric for
the pedagogic assessment of EFL apps

In “a pedagogic assessment of mobile
learning applications”™ (Arus,
Rodriguez-Arancon, Calle, in press) we
reported on the assessment carried out
on a number of MALL applications in
the context of EFL so as to gain a global
overview of the teaching and/or
practising points they cover. Our
assessment was made by means of a
rubric created in-house. This rubric
geared the assessing task towards the
specific needs of the SO-CALL-ME
project, and reflected a quantitative
rather than a qualitative approach.



We first assessed EFL apps focusing not
on their technical specifications but on
their pedagogic goals, in a most general
sense. To that effect, two templates were
created: a) a list of apps assessed and
the URL from which such app is
available, so each evaluator would
know what apps had already been dealt
with by the two other evaluators and thus
avoid repetitions; b) an in-house created
rubric with three criteria and a scale
from one to five for each of the criteria.
The purpose of this rubric was to
guarantee homogeneity in the assessment
process and to provide a means for
relatively fast assessment. The rubric



was therefore kept as simple as
possible, and very much geared towards
our project’s specific needs. The three
criteria considered were: 1) the apps
cognitive value; 2) similarity of the app
with the pedagogic aims of the SO-
CALL-ME project; and 3)
complementarity with the pedagogic
aims of the SO-CALL-ME project. Each
rubric was to be accompanied by a brief
description of the app and a final
evaluative remark.

A total of 67 EFL apps were assessed,
combining the scrutiny of the information
available on the websites describing
each app and, whenever possible, tested



on a mobile device —i.e. when they were
free to download and once downloaded
the apps ran well. The results obtained
from the assessing process gave us an
idea of the qualities and limitations of
the apps evaluated, as a first step in the
development —within the context of our
project- of other apps that may fill some
existing gaps. Pending a more in-depth
assessment of specific apps, the
quantitative scrutiny allowed us to
ascertain the limited scope of many of
the existing products. It is fact that they
tend to provide a rather fragmented
language practice: some vocabulary
here, some grammar there, etc. Some of



the MALL apps evaluated, however, do
provide more contextualized practice. It
is precisely some of these apps that we
look at more in detail in “The use of
current Mobile learning applications in
EFL” (Rodriguez-Arancon, Calle &
Arus, forthcoming).

In that paper we report on the work
carried out in order to develop the
necessary tools to evaluate and create
educational apps. A quality guide and a
rubric were the results of such work.
The guide, based on the one created by
Fernandez-Pampillon et al. (2012) for
the creation of Ilearning objects,
encompasses the quality criteria for the



evaluation and creation of educational
apps. The app quality guide takes the ten
criteria used by Fernandez-Pampillon et
al. and adapts them to the characteristics
and goals of educational apps. An
important aspect of this guide is that it
combines pedagogical criteria with
technical ones. The ten quality criteria
are pedagogical (Cognitive value and
pedagogic coherence; Content quality;
Capacity to  generate  learning;
Interactivity and adaptability; and
Motivation) and technical (Format and
layout; Usability; Accessibility;
Visibility; and Compatibility) as can be
seen in figure 2 below.



. »Cognitive value and pedagogic coherence (1)
Pedagogical Bt
sCapacity to generate learning (3)

criteria =Interactivity and adaptability {4)
sMotivation (5)

s *Format and layout (6)
Technical [EESNG
sAccessibility (8)

criteria Visibility (9)
sCompatibility (10)

Figure 2: Quality criteria for the creation
of digital learning objects

The sub-criteria within each criterion
have also been adapted to meet the
needs of educational applications. For
instance, one of the points within this
first criterion for the evaluation of



Learning Objects refers to the existence
of a metadata file specifying goals,
skills, etc. Since this kind of files are
specific to learning objects but
irrelevant to apps, no mention of
metadata files is made in our quality
guide.

Based on this guide, a new rubric was
designed to facilitate the app evaluation
process. The information in the cells is
based on the specifications made in the
quality guide. The way in which we
proceeded was to first fill in the cell
corresponding to the maximum marks,
1.e. 5, with the fulfillment of all the
subcriteria and gradually slacken such



fulfillment as we move down the scale,
till the mimimum marks, 1.e. 1, 1s
reached, where none of the sub-criteria
1s fulfilled. Table 1 shows a row in the
rubric, corresponding to one of the ten
criteria.

Table 1: Criterion 3 in the educational
app evaluation rubric

Conter




3.
Capacity
to
generate
learning

Contents do
not help to
achieve
learning
goals or
autonomous
learning

help
autono
learnin
not ¢
the
achiev
of the
learnin
goals

Five of the 67 previously evaluated EFL
apps with the highest marks, i.e. with the



highest potential to serve as sources of
inspiration for the apps to be developed,
were chosen for a preliminary
evaluation: Englishfeed, Speakingpal,
Clear Speech, LearnEnglish Audio&
Video,  LearnEnglish  Elementary
Podcasts (see figure 3 below). As stated
in our paper, this number is still too
small to statistically measure the
evaluators’ agreement, yet the results
obtained seem to show consistency
between the two evaluators. Another
interesting fact is that, pending further
evaluation, criterion 4 —Interactivity and
adaptability— seems to be the weakest
one in the apps evaluated. This comes as



no surprise, as the specifications of this
criterion in our quality guide include
some of the essential requisites for

successful FLT,

e.g. contextualized

teaching, which are also the ones with
which FLT methods have traditionally

struggled.

Figure 3: Apps chosen to be assessed
in stage 3

Englishfeed

Speakingpal




Because the weakest point in the
evaluated apps has to do with key
methodological issues, we found it was
necessary to tackle those aspects and
therefore zero in on EFL-specific
methodology as a prior step to the design
and development of EFL apps. We
therefore looked at the Common
European Framework of Reference
(CEFR henceforth, Council of Europe,



2001) in order to establish a benchmark
that was specifically linguistic.

Stage 3: Rubric for the evaluation of apps in
language learning (REALL)

The CEFR has become in over a decade
the key reference for anyone involved in
learning, teaching or assessing foreign
languages: educational administrators,
course designers, teachers, teacher
trainers, examining bodies, etc. It
provides categories and educational
levels with detailed descriptors which
facilitate the elaboration of curricula and
materials for FLT. It is thus a valuable
tool to be incorporated in the evaluation
of EFL apps and so it was considered by



the authors of this paper. The
implementation of the CEFR was done it
such a way that it complemented the
previous stages of research and meant an
added value to the pedagogic assessment
that had been already fulfilled. The
process is shown in figure 4 below:
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Figure 4: Pedagogic and linguistic
evaluation of apps for foreign languages

The CEFR breaks language competence
into three differentiated levels (Level A,
basic user; Level B, independent user;
Level C, proficient user) which can be



further sub-divided into two, resulting in
a total of six levels: Al or breakthrough,
A2 or waystage, B1 or threshold, B2 or
vantage, Cl1 or effective operational
proficiency and C2 or mastery. For the
purposes of this research we have
focused on levels A2-B2, which are the
ones that cover the majority of the EFL
learners and users. Table 2 below
shows the descriptors for those levels in
the CEFR global scale. The words or
phrases in bold letters show the key
terms highlighted in order to create
REALL.

Table 2: Common Reference Levels:



Global scale

B2
(Independent
user)

Can
understand the
main ideas of
complex text
0 n both
concrete and
abstract
topics,
including
technical

discussions 1in
his/her field of




specialisation.
Can  interact
with a degree
of fluency and

spontaneity
that makes
regular

interaction with
native speakers
quite  possible
without strain
for either party.
Can  produce
clear, detailed




text on a wide
range of
subjects  and
explain a
viewpoint on a
topical  issue
giving the
advantages and
Independent
disadvantages
of various
options.




Bl
(Independent
user)

Can
understand the
main points of
clear standard
input on
familiar
matters
regularly
encountered in
work, school,
leisure, etc.
Can deal with
most situations




likely to arise
whilst
travelling in an
area where the
language 1S
spoken.  Can
produce simple
connected text
on topics which
are familiar or
of personal
interest.  Can
describe
experiences




and events,
dreams, hopes
and ambitions
and briefly give
reasons and
explanations
for opinions
and plans.

A2

(Basic user)

Can
understand
sentences and
frequently




used
expressions
related to areas
of most
immediate
relevance (e.g.
very basic
personal and
family
information,
shopping,
local
geography,




employment).
Can
communicate
in simple and
routine  tasks
requiring a
simple and
direct exchange
of 1information
on familiar and
routine matters.
Can describe in
simple  terms
aspects of




his/her
background,
immediate
environment
and matters in
areas of
immediate
need.

SO-CALL-ME has a clear focus on oral
competence, which is why the
development of REALL gave priority to
this skill. The starting point has been
oral reception, but the rest of the



language activities described by the
CEFR will follow (oral production and
interaction, written reception, written
production and interaction, interpretation
and translation). In this line, the CEFR
descriptors for listening competence
where analysed and  highlighted
accordingly. Table 3 shows an excerpt
of those levels:

Table 3. Common Reference Levels:
Listening

B2 Can understand
(Independent | extended



user)

speech and
lectures and
follow even
complex lines of
argument
provided the
topic 1S
reasonably
familiar. Can

understand most
TV news and
current affairs
programines.

Can understand



the majority of
films in
standard
dialect.

Bl
(Independent
user)

Can understand
the main points

0 f clear
standard
speech on

familiar matters
regularly
encountered 1In



work, school,
leisure, etc. Can
understand  the
main point ol
many radio or
TV
programmes on
current affairs
or topics of
personal or
professional
interest when
t h e delivery is
relatively slow



and clear.

A2

(Basic user)

Can understand
phrases and the
highest
frequency
vocabulary
related to areas
of most
immediate
personal
relevance (e.g.
very basic



personal and
family
information,
shopping, local
area,
employment).
Can catch the
main point in
short, clear,
simple messages
and
announcements.




The CEFR includes the description of
three  projects  that put  this
methodological approach into practice:
The Swiss research project, the
DIALANG scales and the ALTE “Can
Do” statements (for further information
see CEFR annexes, Council of Europe,
2001). They are mostly user-centred,
whereas the research shown is this
paper is material-centred, since it
focuses on the EFL apps. However, out
of the three, the DIALANG scales for
listening  provided some  useful
information that could be transferred to
featuring FLT materials and resources
and was consequently selected. Table 4



shows an extract of these scales:

Table 4: The DIALANG Scales for
listening

What types
of text I
understand

B2 All Kinds of
(Independent | speech on
user) familiar
matters.
Lectures.




Programmes
in the media
a n dfilms.
Examples:
technical
discussions,
reports, live
interviews.

B1
(Independent
user)

Speech on
familiar
matters and
factual




information.
Everyday
conversations
and
discussions.
Programmes
in the media
a n dfilms.
Examples:
operation
mstructions,
short lectures
and talks.




A2
user)

(Basic

Simple
phrases and
expressions

about things
important to
m ¢ . Simple,
everyday
conversations
and
discussions.

Everyday
matters in
the media.




Examples: ]
messages, ]
routine
exchanges,
directions, TV
and radio
news items.

All this resulted in REALL, a rubric
which has been used to evaluate the
linguistic adequacy of EFL apps for
listening. It follows the same pattern as
the previous rubric: the information in
the cells takes the quality guide as a



reference starting point and the cell with
the maximum marks contains all the sub-
criteria, which are thinned out until 1,
the minimum mark. An extra column was
added to indicate the cases in which
none of the descriptors were applicable.
The categories chosen are the following:
level, types of texts, topics and delivery.
An example of the fourth category,
delivery, is shown in table 5 below:

Table 5: Delivery in REALL




Delivery

Language
difficulty,
clarity
and
speed
mix
different
levels. If
adaptive,
delivery
is clearly
not well
adapted

Language
difficulty.
clarity a
speed
rarely
belong
the
level.
adaptive,
delivery
rarely

Sal

correspor
to the rig



| level

The evaluating process was parallel to
the one used in the pedagogic assessment
of stage two: two evaluators analysed
the five chosen apps (Englishfeed,
Speakingpal, Clear Speech,
LearnEnglish Audio& Video,
LearnEnglish Elementary Podcasts), in
order to ascertain their linguistic
adequacy according to the CEFR. Again,
the number is too small to reach
definitive conclusions, but it served the
authors to pilot REALL and show the
consistency between the two evaluators,
since there were minimum discrepancies



between the evaluators (see appendix).

All five apps cater for A2-B2 language
learners and the most salient aspect of
the evaluation is that only two of them
“pass” this linguistic assessment,
achieving more than half of the possible
marks: Learn English Elementary
Podcasts and Speaking pal seem to be
the most comprehensive ones, since they
both obtain high scores in stage 2 and
stage 3 evaluations. See table 6 for a
comparative study.

Table 6: Comparative study of stage 2
and stage 3 evaluations



Pedagogic Lingui
assessment assess|

Name of the | gcore | Name o
app app

LearnEn
Speakingpal | 91 Element:
Podcasts

LearnEnglish
Elementary | 89 Speaking




Podcasts

LearnEn
Englishfeed | 82 Audio&
Video
LearnEnglish
Audio&k 81 Clear Sp
Video
Clear Speech | 64 Englishf.

Conclusions



After this three-stage research that
involved the categorization of EFL apps
available in the market, the design of a
rubric for the pedagogic assessment and
a specifically linguistic rubric for a
subsequent evaluation, it can be
concluded that the pedagogic and
technical quality of the app does not
necessarily go hand in hand with its
linguistic value and adequacy for EFL
teaching and learning: Only two of the
five apps that got the highest score in the
pedagogic assessment achieved a
reasonably good score when applying
REALL. This evaluation made clear the
fact that apps initially attractive to the



user of MALL are not necessarily
backed up by a sound linguistic content
that is adequate for steady language
learning. This should provide “food for
thought” for all those involved in the
design of language apps, making us
reflect on the importance of both
dimensions when creating an app for
FLT.

It goes without saying that a further,
more ample sampling and quantitative
research is needed in order to reach
definitive conclusions, but this 1s a
sound starting point in that direction.
Both rubrics (stage 2 and stage 3) have
been sufficiently piloted and are being



currently fine-tuned in order to be re-
used and adapted for the design of
further rubrics that cover the rest of the
CEFR competences and can help us
reach a full picture in the assessment and
evaluation of language learning apps,
which 1deally should result in a
theoretical framework for the design of
successful, pedagogically and
linguistically sound EFL apps.
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Esta experiencia se inserta en la
asignatura de Practicas de Orientacion
Familiar y Escolar en el Grado en


mailto:(fermin.navaridas@unirioja.es

Educacion Infantil, participando un total
de 68 estudiantes y ha sido desarrollada
durante el curso académico 2012-13.

Contexto

Durante este curso y esta asignatura se
utilizaron una serie de herramientas 2.0
que resultaban apropiadas para poner en
practica los objetivos de la asignatura
Orientacion Familiar y Escolar:

» Podcast: consiste en la creacidon de
archivos de sonido (en mp3 o en
ogg), que admite suscribirse
mediante un archivo RSS (Rich



Site Summary), que permite su
descarga. Esto hace que el usuario
pueda escucharlo cuando lo desee,
habitualmente en un reproductor
portatil. Este recurso se ha
utilizado como  medio  de
descripcion del contenido y ribrica
de cada una de las actividades
practicas.

» Wiki: se trata de un sitio en un
servidor web que permite a los
usuarios crear y editar contenido en
paginas web de forma sencilla y
permite el enlace entre diversas
paginas. Los usuarios pueden crear
y modificar un mismo texto que



comparten. La wiki ha sido el
recurso principal sobre el que se ha
desarrollado el trabajo de las
alumnas.

* Blog: se puede definir como un sitio
web actualizado que recopila
cronoldgicamente textos o articulos
de uno o varios autores. Siempre
aparece primero el mas reciente,
pero el autor conserva la libertad
de dejar publicado lo que crea
pertinente. Hay, por lo tanto, una
clara distincion entre
«consumidor» y «creador». El
objetivo, con la utilizacion de esta
herramienta, era fomentar el



intercambio de opiniones sobre los
diferentes recursos que las alumnas
iban manejando.

 Sistemas de almacenamiento de la
informacion, algunos en formato
multimedia. Fundamentalmente,
presentaciones (SlideShare),
videos  (Youtube, Vimeo) vy
encuestas (SurveyMonkey).

* Redes sociales, en concreto Twitter,
que se utilizaba como sistema de
difusion de la informacion cada vez
que se producia un cambio o
novedad en los descriptivos de las
actividades. En un momento inicial,



se constatd que el nivel previo de
manejo de estas herramientas por
parte del alumnado era
practicamente nulo (salvo en el
caso de las redes sociales). Para
subsanar  este  problema  se
dedicaron dos  sesiones de
formacion a proporcionar los
conocimientos basicos para su
utilizacion. De manera inmediata,
se pudo apreciar la rapidez vy
fluidez en la comunicacidon que se
obtiene con este sistema. La wiki
permite una comunicacion casi
instantinea de 1ideas entre las
alumnas y de estos con el profesor,



contribuye al ahorro de papel y
permite una mayor accesibilidad al
contenido de las sesiones a través
de podcast. Esto permite al alumno
una preparacion previa del trabajo
y también un acercamiento a
posteriori a los materiales.
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Imagen 1: Acceso ala web de la asignatura

El «problema»

La evaluacion de la asignatura se divide
en dos partes: a) Examen de evaluacion
(60%) y b) Actividades Practicas



(40%). A su vez, el primero de los
apartados se dividia en dos partes, por
un lado, dos preguntas que deben
desarrollarse de modo mas o menos
extensivo; por otro, un examen de 20
preguntas tipo test con cuatro posibles
opciones de respuesta. Las
contestaciones incorrectas suponian un -
0,25 de la puntuacion. Ambas partes
contabilizaban por igual en la nota de la
prueba:

(Nota de la parte de desarrollo + Nota
del test)/2

La parte de tipo test ha supuesto
«tradicionalmente» un problema vistos



los pobres resultados obtenidos durante
los ultimos 4 afos. Las puntuaciones no
sobrepasaban de media el 5,3 y el
porcentaje de aprobados no llegaba al
40%. Ante esta situacion, y de acuerdo
con la filosofia de integracion de
herramientas TIC y 2.0 en la asignatura,
se propuso utilizar un sistema en el cual
los estudiantes tuvieran un protagonismo
en la seleccion, disefio, redaccion y
practica de las preguntas de la parte de
tipo test:

Basicamente pretendiamos:

1. Mejorar los resultados académicos
y hacerlos coherentes con los



obtenidos en la parte de desarrollo.

2. Implicar a los estudiantes en el
proceso de la evaluacion y no solo
como meros espectadores del
producto de la misma

3. Utilizar  herramientas  que
mejoraran el acceso de los
estudiantes a las bases de datos de
preguntas, tanto en forma (disefio
de interfaz) como desde el
dispositivo movil que solian
utilizar.

Proceso



El proceso de trabajo lo podemos
resumir sintéticamente en cinco pasos:

a) Creacion de un sitio wiki
especifico para la creacion de las
preguntas del examen. Esta wiki,
estaba a su vez, estructurada en
torno a varias paginas (una por
unidad didactica del temario).



Imagen 2: Acceso ala wiki «preguntas» de
la asignatura

b) Los estudiantes creaban preguntas
en formato eleccion multiple,
sefialando la respuesta correcta. La
idea era crear aproximadamente
unas 10 preguntas por unidad



didactica (alrededor de 130 en
total). El docente se comprometio a
utilizar un 50% de las preguntas
para el examen de la asignatura (10
de 20 posibles), siempre que fueran
preguntas relevantes y formuladas
de modo adecuado.



Imagen 3: Ejemplo de preguntas creadas
sobre un tema

c¢) El docente revisaba las preguntas y
las validaba (o no), atendiendo a
tres criterios: a) relevancia del
contenido de la pregunta, b)
redaccion adecuada que no lleve a



error de interpretacidon y c) grado
de dificultad apropiado. El 83% de
las preguntas creadas por los
estudiantes fueron validadas

d) Posteriormente, todas las preguntas
de la wiki fueron volcadas a una
aplicacion online optimizada para
dispositivos  moviles  (Survey
Anyplace), generandose
automaticamente un coédigo QR.
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Imagen 4: Codigos QR de las bases de datos
de preguntas para el examen

¢) Los estudiantes, bien en clase o en
su casa, escaneaban el codigo QR
con su teléfono o tableta que les
cargaba automaticamente un
modelo posible de examen con



objetivo de que pudieran practicar
en cualquier lugar utilizando para
ello su teléfono o tableta.



ui_vodafone ES 3G  18:53 78% [}
Compartir Internet: 1 conexion
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ﬂ Pedagogia
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complementaria



Imagen 5: Ejemplo de pantalla con el
examen creado

Resultados

Los resultados de esta experiencia se
pueden  contemplar  desde  dos
perspectivas:

1. Por un lado, valorar a través de las
encuestas que las  alumnas
respondieron una vez terminado el
trabajo propuesto en la asignatura
Y, concretamente, tras la
realizacion de las tareas practicas.
Respondieron a la  encuesta



(realizada con un servidor de
cuestionarios 2.0), 50 de las 68
alumnas  matriculadas en la
asignatura, lo que representa casi
un 74%. De una manera general, en
una comparacion con el sistema
«tradicional» se puede observar
que lositems «Mejora en la
versatilidad: puedo utilizar
diferentes recursos para enriquecer
mi trabajo (videos, presentaciones,
imagenes, tablas...)» y «Mejora en
los sistemas de obtencion de
informacidn: acceso a recursos en
Internet, alojamiento de la
informacién (videos,



presentaciones)» son los que
obtienen una mayor valoracion por
parte del alumnado. De este dato se
puede deducir que es la forma de
trabajo o los aspectos de tipo
instrumental los que salen mas
reforzados del trabajo con
herramientas 2.0. En un tercer
lugar, se valora la comunicacion
con el docente. Este aspecto
adquiere importancia por el cambio
que supone en el rol del profesor.
Para mas informacion se puede
consultar este articulo adicional.

. Por otro lado, se puede comparar
el resultado del examen con los de


http://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3972979

otros afos: durante los ultimos tres
afnos la media de la calificacion de
la parte de tipo test era de 5,3
puntos sobre 10, suspendiendo esta
parte casi un 60% de los
estudiantes. Durante el transcurso
del examen de la convocatoria
2012-13, se pidio a las estudiantes
que indicaran con un «Si» 0 un
«No» si habian utilizado la wiki y
los cédigos QR para practicar con
las preguntas. Un 80% manifestd
que «Si» y de este porcentaje, el
100% aprobd el examen con una
calificacion de 6 o mas.



Conclusiones

El uso de herramientas 2.0 en el ambito
universitario  permite  una = nueva
dindmica en el aprendizaje y facilita el
diseno y el intercambio de informacion,
conocimiento y recursos entre los
miembros de los grupos y el docente.

Este tipo de aprendizaje promueve un
cambio significativo tanto en el rol del
profesorado y del alumnado, como en
los conceptos y los procesos
relacionados con la seleccion y la
presentacion de los contenidos y los
sistemas de evaluacion y
autoevaluacion.
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