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RESUMEN

En este trabajo se exponen los principios e ideas para la introduccién de las
herramientas digitales, los dispositivos moviles, en el &ambito escolar, mas

concretamente en el area de las ciencias sociales.

Nos encontramos ante un mundo cada vez més digitalizado e inmerso en las
nuevas tecnologias, es por ello que en primer lugar, los docentes debemos adaptarnos
a estos nuevos usos de las tecnologias asi como aplicarlos en las aulas con los

alumnos, cuya mente y habilidades estan preparadas para el uso de estos materiales.

La infraestructura de los centros ha ido adaptandose progresivamente a estos
cambios, no obstante, en este trabajo se profundiza en las posibilidades de
herramientas de la comunicacion multimedia y de caracter interactivo, como los

dispositivos moviles para el aprendizaje de las ciencias sociales.

Para poder ilustrar correctamente este trabajo, debemos mostrar los
dispositivos con los que se pretende trabajar. En primer lugar nos encontramos con las
tablets y iPads, dispositivos relativamente novedosos, en constante desarrollo, lo que
propicia un paulatino aumento de su rendimiento y el poder adaptarlo a nuestras
necesidades. En segundo lugar tenemos los smartphones, con mas prestaciones que
un teléfono movil. A pesar de su prohibicién en las aulas por la ley vigente, pueden
resultar un elemento imprescindible en las salidas didacticas (trabajos de campo,

visitas a museos etc.) o para el trabajo del alumno fuera del centro.

Los dispositivos méviles ofrecen la posibilidad de consultar innumerables datos
en la Web, asi como de instalar aplicaciones y programas adecuados para la
enseflanza de las ciencias sociales, ademas posibilitan la creacién de aplicaciones,
pudiendo asi adaptar, moldear y crear nuestra propia clase, estableciendo una serie
de estrategias construidas para el aprendizaje del alumnado y del profesorado, lo cual

beneficiara a la formacion de ambos y por consiguiente a la sociedad en general.

DESCRIPTORES

TIC, Web, ciencias sociales, adolescentes, generacion interactiva, era digital,

tablet, smartphone, aplicaciones (Apps).



ABSTRACT

In this work it explained the principles and ideas to introducing the digital tools,
like tablets and smartphones, into the teaching and schooling area, more specifically

into social sciences area.

We Found in a world more and more digitized and deep into the new
technologies, for this, in the first place, the teachers should be adapted to the new
technologies uses, also Apply them into the classrooms with the students, with an
abilities and mind are ready for use these materials.

This is true that the schools infrastructure has adapted progressively to these
changes, however in this work it offers the possibility to adapt these new interactive

and multimedia tools into the socials sciences.

To illustrate correctly this work, should be show the gadgets with which we will
work. In the first place have the tablets, a relativity new device, in constantly
developing, generating a progressive increases their efficiency, and this way adapted
to our needs. In the second place have the mobile phones, despite it banned into the
classroom for the in force act, if it can be necessary element into the excursions

(fieldwork museum visits etc.) or for the student homework.

The tablets and smartphones offer the possibilities to download Apps and
programs suitable for the social sciences teaching, besides the possibilities to make
ours Apps, can be this way adapt, make and create our own classroom, set up
strategies built for the students and teachers learning, it will improve the formation of

both and resultant to the society in general.

KEY WORDS

TIC, Web, Social science, teenagers, interactive generation, digital age, tablets
smartphones, Apps.



JUSTIFICACION

El trabajo propuesto queda enmarcado dentro del Curriculo Oficial del Estado y
se centrara en las competencias de tratamiento de la informacion y competencia
digital. La linea seguida es la de “disefio y elaboracion de actividades para la
construccibn de competencias especificas por los estudiantes, propias de la
especialidad de Geografia e Historia” o en la de “disefio de materiales educativos”,
segun lo establecido en la Ley Orgénica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, en el
anexo primero correspondiente a las competencias basicas y en el anexo segundo
dentro del area de Ciencias sociales, Geografia e Historia para la contribuciéon de la
materia en la adquisicion de competencias basicas. Asi mismo viéndose influido por lo
propuesto en el European e-Competence Framework de la Union Europea, en el cual
se hace referencia a las competencias TIC que pueden ser utilizadas y entendidas por

usuarios y agentes sociales y educativos de toda Europa.

De igual modo, mediante el uso de los dispositivos méviles podemos trabajar
diferentes competencias siguiendo lo indicado en el curriculo de secundaria, Anexo
segundo, Ciencias sociales, Geografia e Historia. Gracias a sus posibilidades en
cuanto a la creacion, investigacion y comunicacion, que facilitan y mejoran el
rendimiento de los alumnos, y su buen manejo, permite formar al propio alumno en
una serie de competencias fundamentales en lo que al aprendizaje se refieren, como

lo son:

- Competencia de aprender a aprender

- Competencia en el tratamiento de la informacién y competencia digital,
- Competencia social y ciudadana

- Competencia en el conocimiento e interaccion con el medio fisico

- Competencia en expresion cultural y artistica

- Competencia Matematica.

Por otro lado, como marco de la justificacion, debemos atender a que la idea
misma de la educacién se encuentra vinculada en tal grado a la de cambio social, en
nuestra cultura y en nuestra era, que resulta dificil reflexionar sobre cualquiera de los
términos sin verse llevado de inmediato a hacerlo sobre el otro, estableciéndose una
estrecha relacion entre ambos haciéndolos practicamente inseparables para dar

cuenta de ellos (Enguita, 1996).



Basandome en esto, precisamente en los cambios en la educacion y sobretodo
en la aceleracion en los ritmos de cambio, que se establecen con el inevitable paso del
tiempo y la evolucion de la sociedad hacia una cada vez més tecnoldgica, propondré
mi trabajo acerca de un cambio, en cierta medida actual, inmediato y pensado sobre
un futuro a corto plazo. Me refiero a la inclusién de los dispositivos moviles en las
ciencias sociales, aparatos que no tienen por qué ser exclusivamente celulares, sino
gue se definen como herramientas de pequefio tamafo, con ciertas capacidades de
procesamiento, conexion permanente o intermitente a unared, memoria limitada,
disefiados especificamente para una funciéon en concreto, capaces también de llevar a
cabo funciones de caracter mas general y secundarias. Lo mas destacable es el
concepto de movilidad, pueden portarse y ser utilizados con gran facilidad mientras
estos son transportados. Pueden sincronizarse directamente con el ordenador para
actualizar aplicaciones y datos. Pudiéndose enmarcar dentro de la denominada
revolucion 2.0 en la cual, la ensefanza actual adaptada las nuevas TIC permite a
estudiantes y profesores ensefiar, aprender y entretenerse de manera simultanea a

través de estos dispositivos (Rivero, 2011).

Es innegable que de la mano de la tecnologia los seres humanos estamos
modificando los modos de comunicarnos, relacionarnos e incluso de aprender y
estudiar. Acerca de esto ya se comenzé a escribir el pasado siglo, autores como
Tapscott, que reflexionaba acerca de la relacién con los medios digitales en su obra
Growing Up Digital: The Rise of the Net Generation, o Mark Prensky con su articulo
Digital Natives, Digital Inmigrants, en el cual describia este tipo de adolescentes
inmersos en el mundo digital. Junto a otros autores como Gros, Salomén, Greenfield,
Xavier Bringué, Fernando Garcia Fernandez etc. se han podido definir algunas de las

caracteristicas de esta generacion interactiva (Fernandez, 2010).

Esta generacion esta creciendo en un mundo conectado permanentemente, de
algin modo, esto ha generado una nueva forma de enfrentarse a los problemas y
satisfacer ciertas necesidades, pudiéndose resolver gracias a dicha conexion,
haciendo de Internet el epicentro de sus vidas, esto provoca que reciban una gran
cantidad de informacién de diversos canales, sin embargo la mayoria de las veces no

realizan un analisis critico de la informacion obtenida.

Los jovenes de hoy en dia son denominados multitarea, es decir, poseen una
atencion cada vez mas diversificada, capaces de realizar varias tareas de forma
simultdnea, como por ejemplo estudiar mientras buscan informacién en Internet,
escuchan mdsica y mantienen una conversacién o envian un mensaje a sus amigos.

El medio en el que se mueven difiere totalmente del método convencional, son
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capaces de manejar y dominar los medios de produccion digital a un gran nivel,
convirtiéndose ellos mismos en creadores de informacion, por lo que podemos hablar
de una cultura digital que rige, en muchos casos, la mayoria de los aspectos de la vida
de los jovenes de hoy en dia, y es por ello por lo que encontramos ciertas deficiencias
entre los alumnos a la hora de escribir sobre el papel o leer un texto con el libro en la

mano.

Este camino hacia una digitalizacién constante puede asumirse con varias
posturas, una inmovilista y tradicional, obligando a las generaciones futuras a adoptar
los métodos tradicionales, creando un sesgo total entre ocio tecnoldgico y estudio,
introducir de manera progresiva las nuevas tecnologias sin abandonar los métodos
tradicionales, o asumir dichos cambios y llevar a cabo una revolucién tecnolégica en
las aulas, acercando el aprendizaje y el estudio al alumno y viceversa, de manera que
no exista una diferencia entre los materiales e instrumentos que usa para el ocio y los
que usa para el aprendizaje y el estudio, es decir formar al alumno en cuestiones
favorables para el futuro, llegando a modificar sus habitos, estableciendo que los
dispositivos de uso cotidiano también sirven, y en gran medida, para la realizacién de
tareas y trabajos. Haciendo mencion del fildsofo y escritor norteamericano Elbert
Hubbard (1856—-1915): la escuela no debe ser una preparacién para la vida, la escuela

debe ser la vida misma.

Sobre el tema abordado, podemos determinar que a dia de hoy existen pocos
estudios y escritos, es mas, podemos decir que se trata de un tema en vias de
desarrollo e investigacion continua, si es cierto que se han realizado publicaciones
acerca del uso de las nuevas tecnologias, de cdmo estas influyen en la educacion, la
necesidad o no de introducirlas en el ambito escolar, de la generacion de
adolescentes/alumnos habituados al uso de las mismas etc.,, siendo un tema
recurrente en estos momentos en diversas conferencias educativas a nivel europeo y
mundial. Para la introduccion de este tipo de aprendizaje en primer lugar, debemos
incluir y habituar tanto a docentes como a alumnos al buen uso de los dispositivos

moviles.

Sin embargo los dispositivos moéviles ya se han convertido en algo
imprescindible en multitud de oficios y trabajos, la inclusion de estos ha sido inmediata
y sin apenas hacer ruido, en pocos afios la sociedad ha pasado de utilizar grandes
ordenadores de mesa en casa o en la oficina, a utilizar notebooks o ultrabooks, de las
en su dia innovadoras y poco vistosas PDA’s, a las tablets, en este aspecto también
encontramos un significativo cambio dentro del campo de la telefonia movil, cuya

rapida evolucion hemos vivido y podemos ver dia a dia.
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Por todo ello se ha considerado de gran interés la integracion de los
dispositivos méviles en la ensefianza, sobre todo para implementar el trabajo de
campo en sus diversas modalidades: las visitas a los museos, a las instituciones, los

itinerarios historicos y/o urbanos, el estudio de un paisaje etc.

ESTADO DE LA CUESTION Y FUNDAMENTACION TEORICA

Datos y cifras

Segun los estudios realizados Ultimamente, el 96,8% de los alumnos en
Espafa poseen al menos un ordenador con conexién a Internet en sus hogares y la
mayoria de los jovenes entre 12 y 18 afios un posee un teléfono maovil con acceso a
Internet (Fernandez, 2010). En apenas dos afios el incremento del uso de los
dispositivos mdviles ha crecido exponencialmente, en gran parte por la salida al
mercado de los smartphone y las posibilidades que estos ofrecen, relegando el hablar
por teléfono a un segundo plano. Ademas la reciente incorporacion de las tablets a la
vida cotidiana ha provocado que se dispare el uso de los dispositivos moviles en
practicamente todos los ambitos, sociales, econémicos, laborales y didacticos.

A continuacion podemos apreciar una serie de estadisticas que nos indican el
crecimiento progresivo, en pocos afos, que estan teniendo los dispositivos moviles en
el mercado mundial. Pudiéndose apreciar un enorme salto en el aumento de ventas en
apenas dos afios y con una proyeccion de ventas considerable, que aumenta afio tras

afo segun las estimaciones y célculos de mercado actuales.

Crecimiento de venta de smartphone en 2011

Smartphone,
Movil 46,3%
tradicional,
53.7% N

Fuente: Comscore. 3T 2011.



Ventas de dispositivos maviles en el mundo en los afios 2010/2011.
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Aumento de ventas de dispositivos méviles por marcas en los afios 2011/2012.
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Fuente: Source Millenial Media 2011&2012.

Como bien hemos podido apreciar en las estadisticas, la inclusion de los
dispositivos moéviles en nuestras vidas aumenta a cada dia que pasa, esto mismo lo
podemos extrapolar a los jovenes de la sociedad actual, los cuales suelen estar a la
vanguardia en la obtencion de dichos dispositivos de Ultima generacion, convirtiéndose
en los principales consumidores de tecnologias. Segun los estudios y sondeos
realizados, por la consultora Insigth Expres para Cisco en 2011, el 76% de los jévenes
universitarios y el 51% de los jovenes trabajadores consideran los dispositivos moviles
(portétiles, tablets y smartphones) como el equipo tecnolégico mas importante en sus

vidas.



¢ Qué entendemos por un dispositivo movil?

El gran auge de las tablets y los smartphones en nuestra sociedad, sugiere
plantearse el aprovechamiento de sus prestaciones en el &mbito educativo. Para ello
debemos preguntarnos qué es lo que aportan estas herramientas en el aula. Los
dispositivos moéviles se definen a si mismos como un soporte digital multimedia que
nos facilita la edicién, creacion y el manejo de la informacién en un formato digital,
haciendo posible el acceso a plataformas, libros y documentos digitales. Lo que
supone obtener la informacion en cualquier momento y lugar. Su formato permite la
interactividad gracias a las pantallas tactiles y gran conectividad, facilitando el acceso
a Internet mediante una conexién Wi-Fi o 3G, en donde se podra consultar informacion
atil, necesaria o adicional. Aparte de sus ventajas tecnoldgicas, cabe destacar sus
ventajas fisicas, pues estos dispositivos se conciben desde un primer momento como
unas herramientas ligeras y portatiles, ocupando poco espacio y restando un gran
peso a las mochilas y carteras de los alumnos. Por ultimo sefalar Ila
multidisciplinariedad de estos dispositivos, pues su uso es de caracter personal y el
alumno puede hacer uso de ellos en cualquier materia en parte gracias al gran abanico
de posibilidades que nos ofrece tanto su sistema operativo como sus elementos
multimedia integrados como, el micréfono o la webcam. Disponen también de
sensores, como por ejemplo, los sistemas globales de navegacion por satélite (GPS
de USA o Glonass de Rusia, son los que habitualmente estan disponibles en los
smartphones y tablets).

Segun lo establecido, en cuanto a dispositivos moéviles se refiere podemos

realizar una clasificacion sencilla, Gtil e ilustrativa (Quintanilla, 2013).

e Los GPS de mano, orientados exclusivamente para a la navegacion y
toma de datos.

e Las PDA orientados a la toma y gestién de datos, con aplicaciones
profesionales.

e Los smartphone, orientados a voz, llamadas, mensajeria, navegacion
gestion y aplicaciones.

e Las tablet, orientados a datos, multimedia, interactivo.

e Los Notebook o Pocket PC, con caracteristicas similares al PC de

sobremesa.
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Pasando a analizar individualmente los dispositivos en cuestion, definiremos en
primer lugar las tablets, un dispositivo ligero, portatil, tactil, sencillo e intuitivo, con unas
dimensiones similares a la de una libreta que permiten crear y presentar la informacion
de una forma cédmoda y sencilla. Las tablets constituyen la solucién tecnoldgica para la
educacién a corto plazo, segun los resultados del Horizon Report 2012-2017, con
mayor capacidad y mayor espacio de maniobrabilidad que los teléfonos moviles, se
encuentran destinadas a sustituir a los ordenadores portatiles, pues se mantienen
dentro del mismo ambito de aplicacion y permiten desarrollar practicamente los
mismos métodos que estos, contando ademas con la ventaja de ser infinitamente mas
manejables, rapidas, compactas y con mayor duracion sin la necesidad de estar

conectado a la red eléctrica.

En segundo lugar tenemos los smartphones, un dispositivo plenamente
integrado en la vida de los jévenes de hoy, aunque como ya se ha mencionado con
anterioridad su uso dentro del aula estd prohibido, sin embargo, este puede
constituirse como una extensiéon del aula fuera de ella, gracias a su portabilidad, al
igual que las tablets, pese a que estas aun no se encuentren tan extendidas como los
moéviles, las posibilidades y caracteristicas de los teléfonos moviles son conocidas por
todos, sin embargo no tanto su capacidad educativa, vista por algunos expertos en
nuevas tecnologias, que si recomiendan su uso en las aulas. Un primer paso y dentro
de los objetivos marcados, serd preparar al alumno para el uso del smartphone como

herramienta de trabajo con la finalidad de una construccién activa de su aprendizaje.
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Posibilidades de aprendizaje con estos dispositivos

Son muchas las actividades que se pueden desarrollar con estos dispositivos,
destacando la utilizacion de las aplicaciones mdviles utiles para los estudiantes. Los
sistemas basados en Android o iOS disponen de una enorme cantidad de aplicaciones
que aumentan dia a dia. Su potencial es inmenso y probablemente este sea el mayor
campo de crecimiento de los dispositivos mdviles en educacién en un futuro mas que
inmediato. Estos programas, por ejemplo, nos permiten obtener informacion extra del

mundo real que nos rodea, la denominada Realidad Aumentada.

Aplicaciones como Goggles o Google sketch Up, que nos proporcionan
informacién a partir de la realidad o de fotografias, llegando incluso a poder realizar
una visualizacién 3D de las obras, algo que hasta el momento no se podia realizar
salvo que se acudiera al lugar o emplazamiento donde se encontraran las obras
artisticas  (principalmente esculturas), arquitecténicas, monumentos 0 restos
arqueologicos para verlos in situ, pues hasta ahora se mostraban a través de
fotografias, que muchas veces no permitian apreciar los detalles o la pieza completa
en su conjunto (Biosca, 2010), esto sin duda en el campo de las ciencias sociales es
un salto cualitativo de innumerables ventajas, pues permite una visualizacién
completa, pudiéndose rodear, aumentar o disminuir la imagen 3D sin perder detalle ni

calidad de imagen, algo sin duda de gran valor para el estudio de las ciencias sociales.

Gracias a los dispositivos moviles cada alumno puede visualizar por si mismo
el contenido, por ejemplo, a través de un cddigo QR, obteniendo informacion a partir
de imagenes bidimensionales codificadas, llegando por ejemplo a los museos, para la
lectura e identificacién de obras, asi como para la obtencion de mayor informacion
sobre las mismas (autor, periodo histérico, composicion, técnica, etc.) o bien, una
informacion adaptada a la edad y circunstancias de cada estudiante, lo que

favoreceria la adaptacion curricular.

La curiosidad del alumno, al poder investigar por su cuenta otros aspectos del
mismo contenido, incluso la motivacion por parte del alumno, al ser en principio un
elemento novedoso en el aula puede incrementar su atencion hacia lo que se pretende
estudiar, con lo que se pueden tratar y trabajar sin ningun tipo de problema, pues la
mayoria de ellos ya se encuentran acostumbrados al uso de este tipo de herramientas,

y si no lo estan, en breve lo estaran.
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Evidencias sobre las posibilidades de aprendizaje

Podemos encontrar algunos ejemplos visuales que ilustran el potencial y

capacidad de accion de estas aplicaciones:

Goggles identifica en esta imagen (figura n° 1) la fontana de Trevi y nos aporta

informacién acerca de ella.

Figura n°® 1: La Fontana de Trevi (Roma).

Fontana di Trevi

Imagen similar
" Monumento

Fuente: Goggles, http://enelnuvol.blogspot.com.es

Google Sketch Up permite visualizar manejar y crear esculturas y monumentos

en 3D como el Coliseo Romano (figura n° 2).

Figura n° 2: El Coliseo (Roma).

Archwo Edicien Ver Camara Dibujo Hemamientas Ventana  Ayuda

'\ /BOC CURBLASEFH AR LR LD G

O @ O ® Arrastra para orbitar. Mayusculas = Desplazar Medidas

Fuente: Google Sketch Up, Modelo importado. Elaboracion propia.
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Estas herramientas permiten normalizar el empleo de los recursos digitales ya
gue constituyen un potencial considerable para el proceso de ensefianza aprendizaje,
de la misma manera que es comunmente admitido el uso del ordenador, utilizdndose
en distintos modelos educativos que integran las TIC en el curriculo y en
practicamente todo el sistema escolar, pudiéndose crear y generar materiales digitales
de caracter didactico.

El uso de los dispositivos méviles en las aulas, es un fenébmeno reciente y
puede resultar ventajoso incluirlos en la parcela educativa que nos ocupa, como lo son

las ciencias sociales: Geografia, la Historia y la Historia del Arte.

Este trabajo se va a centrar en cédmo y por qué introducir estos instrumentos,

mostrando como introducir las tablets y los mdviles en cada una de estas disciplinas.

Sin duda la disciplina que mas posibilidades nos abre es la Geografia, el
desarrollo de los sensores relacionados con los dispositivos de posicionamiento global
(GPS o Glonass principalmente) que posibilitan la geolocalizacion y los cada vez mas
numerosos servicios unidos a ella, los altimetros digitales y visiones aéreas o en 3D,
hacen que no solo introducir estos dispositivos sea una posibilidad, sino mas bien una

necesidad a corto plazo, por el creciente nimero de servicios que ofrecen.

Existen infinidad de aplicaciones y programas con los que poder acceder a una
informacién de componente espacial, como el GPS OruxMaps para Android o el
Motion X GPS para iOS y la cartografia en la nube como ArcGIS Online, accesible
desde dispositivos maviles, con los que se ha realizado la practica en este trabajo, y
programas populares como Google Earth que permite visualizar las localizaciones en
3D (figura n° 3) pudiéndose mover a través del plano de una manera sencilla y clara
abriéndose mas posibilidades de actuacién e interpretacion del mapa, Google Maps,

con aplicaciones para tomar datos en el trabajo de campo.
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Figura n° 3: Vista en 3D sobre el plano del acueducto de Segovia.
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Fuente: Google Earth. Elaboracion propia.

En cuanto a posibilidades que es posible aprovechar en los dispositivos
moviles, después de la Geografia, el segundo puesto lo ocupa la Historia del Arte,
pues la oferta en cuanto a usos y aplicaciones se encuentra en pleno proceso de
crecimiento, como ya hemos adelantado anteriormente existen gran cantidad de
aplicaciones que nos permiten realizar estudios acerca de obras artisticas, y
arquitectonicas. Otra ventaja de los dispositivos moviles es la posibilidad de realizar
visitas virtuales a determinados museos, permitiendo viajar a estos emplazamientos
desde el propio aula, para explicar no solo las obras artisticas sino como se emplazan
dentro de un museo, asi como las caracteristicas de los mismos, poder visitar y
aprender en todo lugar gracias a estos museo virtuales como los Museos en 2D de
Google Art Project, Museos en 3D y vistas en 360° como Los Museos del Vaticano, o
El Museo del Prado en Madrid.

Finalmente el acceso a documentos originales de interés para la Historia, a
mapas historicos, etc. nos permiten también realizar un aprovechamiento de estos
dispositivos, si bien los resultados no son tan espectaculares, de momento, como en
los casos anteriores. Al margen de la capacidad de almacenamiento de datos, que
permite compilar multitud de libros de texto en un solo dispositivo, asi como su lectura
directamente de la pantalla, las aplicaciones educativas, relacionadas con la historia
se encuentran un tanto relegadas en cuanto a su existencia y produccion. No obstante
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encontramos aplicaciones de caracter ludico, de modo que el alumno aprenda historia
jugando mediante la contestacion de preguntas, situar fechas, personajes y hechos en
el contexto adecuado y algunas mas interactivas que permiten introducir al alumno en

una realidad virtual recreando los hechos histéricos que se deseen.

Una posibilidad que nos brindan los dispositivos moviles, es la de la creacion
de nuestras propias aplicaciones o Apps con el sistema operativo Android, es decir,
que sea el propio docente quien prepare una aplicacion destinada a su alumnos,
debido a que Android es una open source, es decir de caracter abierto, algo de gran
relevancia, si nos paramos a pensar, pues este simple matiz puede favorecer un

modelo de ensefianza mas abierto, libre y flexible.

Las Apps creadas, pueden ser utilizadas por otros docentes, asi bien no solo
se le puede sacar partido a las aplicaciones, sino que el docente se puede llegar a
convertir en un agente productor de aplicaciones Utiles, creadas especificamente para
la docencia, en el caso de no tener conocimientos informaticos suficientes para la
creacion de un App, se puede escoger una herramienta de autor como MIT App
Inventor, que ofrece una interfaz sencilla y guiada, a la que se accede previa
autentificacion mediante una cuenta de correo de Google. La aplicacion se compondra
de una o varias pantallas dentro de las cuales se ubican los objetos que debemos
programar para definir las propiedades de los mismos que responderan a las acciones
del usuario, una vez finalizada se puede exportar para crear un paquete de instalacién
APK para su posterior descarga y distribucién a los dispositivos méviles pertinentes en
donde se guardara la aplicacion para su uso. Otra opcidn consistiria en proponer la
idea a personal especializado y cualificado en la creacién de estas. Un ejemplo de ello,
se ha llevado a cabo durante la realizacion de este trabajo por uno mismo, en
colaboraciéon con un compafiero informatico dedicado a la creacion de aplicaciones

moviles, la cual se mostrara mas adelante.

Para finalizar, sefialar que aparte de los ya indicados, existen multitud de
programas educativos que se encuentran clasificados en la categoria “Educacion” de
Google Play. Tratandose la gran mayoria de recursos multimedia interactivos que
pretenden descubrir o reforzar ciertos aprendizajes mediante situaciones ludicas.
Aungque mantienen un enfoque conductista del aprendizaje pueden ser una opcién
més de trabajo con el alumnado, si se establecen unas pautas marcadas

adecuadamente.
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Inconvenientes y riesgos en su empleo

No obstante existen ciertos riesgos en el uso de estas herramientas de los que

se debe dar cuenta e intentar solucionar.

Durante los ultimos quince afios, los investigadores se han interesado por
determinar las causas de la adiccion a las TIC, especialmente de Internet y el teléfono
sin que todavia exista una respuesta definitiva a esta cuestion de si el uso de TIC es
capaz de generar un trastorno adictivo de la misma naturaleza que las adicciones de

tipo conductual.

Algunos autores ven con naturalidad el incremento en el uso de las TICs por la
propia evolucion del sistema de vida que las tecnologias han hecho posible.

El uso inadecuado de estas tecnologias y el abuso de las mismas se pueden
relacionar con aspectos psicosociales, como por ejemplo la vulnerabilidad o el estrés.
Existen factores de riesgo especificos determinados por el abuso de las tecnologias
entre los jovenes, el mas significativo lo constituye la adiccion a estas tecnologias

seguida muy de cerca de la dependencia de las mismas.

En estos casos la labor del docente es fundamental pues si se quiere fomentar
el uso adecuado de los dispositivos mdviles en este caso se deben elaborar y
programar una serie de estrategias sobre la base de los factores de riesgo, es decir
realizar un uso controlado de esos, escoger con precision los estimulos que se
pretenden generar y potenciar asi como evitar la exposicion duradera a estos

dispositivos.

Frente a esto, no solo es deber del docente evitar y/o solucionar esta serie de
problemas, sino que dentro del entorno familiar, también es fundamental que se lleve a
cabo un cierto control. Sin embargo las encuestas poblacionales no permiten confirmar

la existencia de un trastorno adictivo persistente asociado a las TIC.

A continuacion mostraremos un cuadro con los datos béasicos acerca de los
diferentes estudios realizados sobre el uso problematico de las TIC entre adolescentes

y jovenes estudiantes.
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TABLA 1

DATOS BASICOS DE 1OS ESTUDIOS ESPANOLES SOBRE USO'FROBLEMATICO DE
LAS TIC ENTRE ADOLESCENTES Y ESTUDIANTES JOYENES.

Estudic Autores Revista y afio de publicacion  Tipols) de TIC estudiada  Tamafie de ka muestra, género y edad
1 Vifias, Juan, Villar, Caparros,  Clinica y Salud Intermat 1.277 estudiantes de la Universidad da Girona
Pérez y Comella 2002 64,1% mujeres, 35,7% hombras
2 Muioz-Rivas, Navarro y Adicciones Intermat 1.301 estudiantes de las universidadas de San Pabla-CEU and
Ortega 2003 UCm
71,3% mujeres, 28,7% hombres
3 Garcia, Terol, Nieto, Uads, Adiccianes Intermat 391 estudiantes da la Universidad Miguel Hemandez (Elche)
Sanchez, Martin-Arogan y 2008 74% mujeres, 26% hombres
Sitges Edad media: 19,4 afios
4 Estévez, Bayén, da la Cruz y Capituls del libro: Adiccisn @ Inkernet 699 estudiantes entre 14 y 18 afios de fres escuelas da la
Fernandez-liria las nuevas tecmlagius Comunidad Auténoma de Madrid (41% prl'\ﬂ:ldcl, 7% p(lb]ica
2009 and 31% concertada).
51% mujeres, 49% hombres
5 Mufioz-Rivas, Fernandez ¥ The Spc:nisl\ Joumnal of Internat 1.301 estudiantes universitarios
Gémez-Guadiz Ps}fr]'»ology 71, 3% mujeres, 287 % hombres
2010
& Beranury, Cherst, Carbonell ¥ Computers in Human ]nramely?e]éFono mévil 345 estudiantes de la Universidad Ramon Ll (Barcelonal
Chamarme Behaviar 75,1% mujeres, 24,9% hombres
2009 Edod media: 21,37 afios
7 Jenaro, Flores, Caballs, Addiction Research and ]nramely?e]éFono mévil 337 estudiantes de la Universidad de Salamanca
Gonzilez y Gémez Theory 72% mujeres, 24% hombres
2007
8 Beranuy, Chamarro, Graner ¥ Psicothema ]nramely?e]éFono mévil 322 estudiantes de la Universidad Ramon Llull y 1.557
Carbonel 2009 estudiantes de secundaria de Catalufia. 45,5% hombres. Fdad
media 15,5 afics.
9 Sanchez-Martinez y Otero Cyberpsychology and Teléfono ménwvil 1.328 estudiantes de secundaria de la Comunidad de Madrid
Behervior 45,3 % hombres y 53,7% mujeres entre 13 y 20 afios
2009
10 labrodor y Villadangos Psicothema Internst, teléfone méwil, 1.710 estudiantes de & escudlas en la Comunidad Auténoma de
2010 TV y video Juegos Madrid
A1% mujeres, 59% hombres.
Edad media: 14,03 afios, entre 12 y 17 afios
11 Chaliz, Villanweva y Cheliz RED Teléhano mévil 1.944 adolescentes valencianos entre 12 y 18 afios
2009 51% mujeres, 49% hombres
12 Carbonell, Chamarro, Beranvy, Andles da Psicologia Interniat y tel&fono méwil 322 estudiantes de la Universidad Ramon Lull y 1.557
Griffiths, Oberst, Cluc!a"asy (En prensal estudiantes de secundaria de Cataluiia. 45,5% hombres. Edad
Talam media 15,5 afios.

Fuente: Papeles del Psic6logo, 2012. Vol. 33(2), pp. 82-89. http://www.cop.es/papeles

Segun los resultados estudios realizados y publicados a través de doce

depresion, ansiedad y alteraciones del suefio.

estudios empiricos, por investigadores espafioles entre 2002 y 2011, obtenidos a partir
de una busqueda en PsycINFO y en Psicodoc, en cuanto a las adicciones, las mas
comunes de ellas son la adiccion a Internet y a los teléfonos moéviles pues se observo

una cierta relacién entre el uso de Internet y varios indicadores psicolégicos como

A través de los resultados se pudo indicar que el 5% de los estudiantes
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utilizaban Internet mas de una hora al dia. En cuanto a género se refiere los chicos
utilizaban mas Internet que las chicas. Se registr6 una conexiéon de mas 20 horas
semanales en un 3,7% se conectaba mas de 20 horas semanales y un 17% percibia

que Internet interferia en su vida cotidiana: un 11% descuidaba sus obligaciones, un


http://www.cop.es/papeles

3,6 % informaba de problemas familiares, un 2,4% informé de problemas académicos
y/o ocupacionales y un 0,2% perdié amistades. Sin embargo no se observé abuso de
Internet.

En los resultados obtenidos, se pudo determinar que el mévil es menos adictivo
que Internet. Los hombres presentaron un uso méas adictivo de Internet, mientras que
las mujeres se caracterizaron por usar el mévil como medio para expresar y comunicar
las emociones. Parece que el uso de ambas tecnologias es mas problemético en la
adolescencia y se normaliza con la edad, hacia un uso mas profesional, menos ludico
Yy €On menos consecuencias negativas, determinando que el 26,1% de las mujeres y el

13% de los hombres eran dependientes pero no adictos al teléfono movil.

El uso intensivo de teléfono moévil se asocié con los siguientes factores, ser
mujer, pertenecer a una escuela localizada en medio rural, tener un buen nivel
econdémico familiar, fumar tabaco, consumo excesivo de alcohol, depresion y fracaso

escolar.

Los problemas de las TIC: Internet (5,7% mujeres, 4,7% hombres); teléfono
movil (10,3% mujeres, 6,2% hombres). Se observd una relacién determinante entre la
edad y la percepcién de problemas con el uso de Internet y teléfono mévil, de la misma
manera que entre el tiempo dedicado a su uso y la percepcién de problemas en el uso
de las TIC.

Destacar que las chicas utilizaban mas el teléfono mévil, mas como un
dispositivo de comunicacion interpersonal y como un instrumento para hacer frente a
estados emocionales desagradables, por otro lado los chicos utilizaban mas las

funciones tecnoldgicas y sacaban mayor partido a las utilidades de los teléfonos

En lo que al uso de internet se refiere, no se encontraron diferencias entre

hombres y mujeres.

Una vez establecidos algunos de los problemas de caracter psicologico y a
nivel social, debemos atender a una dificultad que surge de inmediato al intentar
incorporar cualquier tipo de herramienta con necesidad de conectarse a la red, es la
falta de infraestructura técnica que poseen algunos centros. Generalmente los
problemas que surgen con mas frecuencia suelen ser el insuficiente ancho de banda o
la falta de puntos de acceso a la red inaldmbrica. La solucion a este problema es
meramente estructural y de caracter técnico, pero que conlleva una determinada
inversion y gasto de recursos del centro para adecuarlo a las necesidades de
profesores y alumnos para el uso de cualquier instrumento con necesidad de

conectarse a la red.
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Los dispositivos méviles en las aulas

En los dltimos veinte afios muchos gobiernos han adoptado politicas para
orientar la incorporacion de las TIC en la educacién (Escudero, 1995). Sin embargo, el
interés en el aprendizaje a travées de dispositivos moviles se ha extendido
recientemente, y como la mayoria de estas politicas fueron elaboradas antes de la
existencia de estas nuevas tecnologias que en este trabajo se tratan, ya no
representan un nuevo ambiente tecnolégico en el que se desempefian los educadores

y los estudiantes actualmente.

Atendiendo a este problema surge otro concepto con respecto a esta cuestion,
que serd el de las Nuevas Tecnologias Aplicadas a la Educacion (NTAE). El uso de
estas tecnologias, entendidas tanto como recursos para la ensefianza como medio
para el aprendizaje, de comunicacion y expresién y como objeto de aprendizaje y
reflexién (Quintana, 2004).

Dificultades en el aula para incorporar estos dispositivos

En cuanto a las politicas referidas a los dispositivos moviles en concreto se han
prohibido por ley a los estudiantes de ensefianzas no universitarias e incluso, en
algunos casos, a los profesores que utilicen estos dispositivos en las aulas. No
obstante tengamos en cuenta que este tipo de prohibiciones estan orientadas
principalmente hacia los alumnos de menor edad aunque con gran peso en algunos
casos en la educacion secundaria, es precisamente aqui en donde se puede fomentar
un aprendizaje movil. Y sobre todo que surge antes de la evolucién tecnolégica que ha
incrementado los sensores y las posibilidades de aplicacién docente de estos

dispositivos.

Este tipo de prohibiciones vienen dadas a consecuencia de la mala experiencia
que se ha tenido con la generacion de mdviles anterior a los smartphones, pues su
uso se limitaba a las llamadas telefénicas o al envio de mensajes de textos, sin otra
utilidad, generando como no puede ser de otro modo su rechazo dentro del ambito

escolar.

No obstante la principal preocupacion a la hora de permitir e incorporar el uso
de los dispositivos moviles sigue siendo la politica de seguridad de los centros,
principalmente en lo referente a los accesos a Internet y todo lo perjudicial que
conlleva estar conectado a la red, asi como la accesibilidad a determinados contenidos

no aptos para menores.
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Una vez incorporados los dispositivos moviles al aula debemos enfrentarnos
con una serie de dificultades, comenzando por la diversidad de dispositivos, esto
provoca que el profesor se tenga que enfrentar a un gran nimero de dispositivos que
no tienen por qué ser idénticos entre si, pudiendo variar entre los diferentes
dispositivos el numero accesos , aplicaciones y sistemas operativos, esto Ultimo puede
derivar también en una incompatibilidad de estos soportes con las aplicaciones de
software del centro (generalmente los dispositivos Apple), de hecho en su concepcion,
por ejemplo, las tablets estan disefiadas para un Unico usuario y por tanto plantean
ciertas dificultades y retos a la hora de trabajar con varios estudiantes en grupo puesto
gue cada usuario/estudiante, se encuentra registrado y accede a sus aplicaciones y
documentos de manera individual. Una solucién practica muy recurrente es la de
sincronizar la clase a través de la nube, en donde cada alumno sube sus trabajos y

documentos.

Otro problema que se plantea, es la falta de disponibilidad de libros de textos
digitales y ebooks académicos. Bien es cierto que las editoriales de nuestro pais
gradualmente estan incorporando contenidos digitales a la red, sin embargo adn en la
mayoria de los casos no estan disponibles para tablets o smartphones, o si lo estan se
trata de una mera transposicion del libro en papel sin el adecuado aprovechamiento de
las posibilidades que la Web 2.0 ofrece. Esta no es una tarea facil pues, ademas de
afiadir los documentos ya existentes, se deben complementar con contenidos
multimedia con los que poder interactuar a través de la pantalla tactil, por ejemplo.
Esto ya esta en proceso y aumentando cada dia, pero lleva un tiempo determinado.
Una posible solucion a este defecto de forma es la de crear una biblioteca virtual
dentro del Aula (Google Books), ofreciendo gran cantidad de libros de texto digitales
gratuitos. No obstante esto puede suponer otra dificultad, generalmente para el
profesor, puesto que puede tener ciertas dificultades a la hora de encontrar contenidos
adecuados y de interés didactico, puesto que en las tablets y smartphones, adn no se
dispone de un buscador avanzado, que permita acotar la busqueda a los parametros

seleccionados.

Dentro de esta dificultad a la hora de encontrar contenidos, desgraciadamente
en una de las disciplinas que nos ocupa, como es la Historia, encontramos menos
posibilidades en lo que respecta al uso de estos instrumentos digitales multimedia,
sacar provecho de ellos, dependera de las habilidades e imaginacion del docente,
puesto que es complicado encontrar aplicaciones de utilidad que fortalezcan el

aprendizaje de los alumnos en lo que a historia se refiere.
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Fuera de lo estrictamente académico también encontramos otras cuestiones
que ponen en duda el uso de estos dispositivos, como todo el mundo sabe la mayoria
de los jévenes intentan estar a la Ultima en tecnologia, principalmente mévil, aunque
no por la mayor utilidad que le vayan a dar sino mas bien por motivos sociales y de
popularidad entre adolescentes, sin embargo tanto moviles como tablets constituyen
un fuerte desembolso principalmente por parte de las familias, debido a su alto coste
inicial, ademas se puede determinar que estos artilugios por su propia composicion
son elementos fragiles, y pueden romperse, perderse e incluso de ser robados con
gran facilidad.

Como solucion a esto, sobre todo, con respecto a la fragilidad de estos
dispositivos, las comparfias comerciales ya se han encargado de poner a la venta y

distribuir fundas y elementos de proteccién al alcance de cualquiera.

Una vez analizadas las ventajas y desventajas de la incorporacion de los
dispositivos méviles en el aula y en concreto a las ciencias sociales, debemos
destacar, como ya se ha mencionado anteriormente la intencién y proyectos de
multitud de centros educativos para lograr adaptar su infraestructura a las nuevas

tecnologias.

Por dltimo no debemos olvidar el papel que juegan los alumnos de cara a la
introduccion de estos dispositivos, puesto que son ellos los que van manejarlos
siguiendo las directrices del profesor, cuya labor, como ya se ha mencionado con

anterioridad es formarlos en el buen uso de estas herramientas.

Existe una gran predisposicion del alumnado para utilizar las nuevas
tecnologias dentro del aula, pues tres de cada cuatro estudiantes prefiere utilizar
dispositivos mdviles a los libros de texto convencionales, de hecho el 90% de los
alumnos piensan que las tablets les son de gran ayuda a la hora de estudiar, esto ha
de jugar a nuestro favor, siendo las propias tecnologias un elemento motivador para
nuestra asignatura, junto con otras ventajas como es el aumento de la lectura de libros
a través de estos soportes, asi como algo fundamental en cuanto a la concienciacion
social, como es el respeto del medio ambiente, incluido en los contenidos de la
asignatura de Geografia y en practicamente todos los curriculos escolares, pues el uso

de estas herramientas reduce el consumo de papel en las aulas.
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Figura n° 4: Imagen Web acerca del uso de las tablets en el aula.
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Actualmente el estado de la cuestion acerca de este tema propuesto se
encuentra a la orden del dia en jornadas de innovacion tecnolégica, conferencias y
congresos a diversos niveles, para profundizar mas acerca de su posibilidades
ventajas y beneficios del uso de estos dispositivos dentro del &mbito escolar,
obteniendo gran repercusion y popularidad en los medios de comunicacion. Dicha
repercusion se manifiesta en gran medida con el denominado m-learning o aprendizaje
movil siendo un tema recurrente y de actualidad para articulos, revistas y periddicos.
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OBJETIVOS

Para conseguir los objetivos que vamos a proponer, debemos tener en cuenta
que formar en nuevas tecnologias exigen desarrollar el sentido critico, la observacion,
la imaginacion, formar un pensamiento hipotético y deductivo, la opinion, fomentar las
capacidades de memorizar estructurar y clasificar, y aprender a realizar busquedas
para obtener datos de calidad. En definitiva preparar a los alumnos en nuevas
tecnologias significa lograr més éxito en los objetivos mas ambiciosos de la escuela
(Perrenoud, 1999) y desarrollar competencias a través de una tecnologia accesible. En
este trabajo se pretende:

1. Explorar las posibilidades que ofrecen los dispositivos moéviles para el

aprendizaje en el area de las Ciencias Sociales.

2. Promocionar el buen uso de las TIC que estan presentes en la vida cotidiana
del alumnado, creando conciencia y habitos de actuacion ciudadana positiva
adquiriendo una cultura cientifica y tecnolégica que permita un mejor

aprendizaje.

3. Incluir el uso pedagdégico de contenidos educativos digitales que complementen

las actividades de la ensefianza y el aprendizaje.

4. Impulsar el conocimiento territorial y espacial, mediante la correspondiente
observacién, andlisis y reflexion, para una correcta interpretacion de la

realidad, ayudados por las tecnologias moviles.

5. Realizar un ejemplo concreto de aplicacion de dispositivos méviles extrapolable

a diversas situaciones y niveles educativos.

6. Fomentar diversas competencias a través del empleo de los dispositivos

moviles.

Previamente antes de poner en marcha cualquier tarea o actividad en la que se
incluyan los dispositivos méviles, el docente debe de marcar muy bien los objetivos
gue quiere llevar a cabo y para ello estara obligado a formarse y dominar el uso de
estas herramientas, debe estar familiarizado con las formas y metodologia que esto
implica, convirtiéndose necesariamente en un usuario preventivo, critico y selectivo,
ademas de poseer una gran imaginacion didactica para enfocar adecuadamente el uso
de los dispositivos moviles al aprendizaje, en este caso, de las ciencias sociales.
Gracias a este trabajo realizado por el profesor se pueden desarrollar en el alumno las

competencias pertinentes ya sefaladas anteriormente.
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METODOLOGIA

Para llevar a buen término este trabajo, se han establecido los siguientes aspectos
metodoldgicos:

1. Busqueday reflexion sobre la fundamentacion pedagaogica.

2. Andlisis de ejemplos concretos relacionados con la aplicacion de dispositivos.
moéviles: ejemplos de aula, instituciones que lo fomentan.
Opiniones de expertos sobre el tema.
Reflexion sobre la metodologia a emplear en el aula en la integracion de los
dispositivos moviles.

5. Desarrollo de un ejemplo que demuestre las posibilidades de aprendizaje a

partir de los dispositivos moviles.

1. Busqueday reflexion sobre la fundamentacion pedagogica.
El aprendizaje con las TIC y los dispositivos méviles.

Las innumerables ventajas que nos ofrecen estas herramientas, como la
posibilidad aumentar los contenidos (digitales en este caso), haciendo llegar la
informaciéon a los alumnos a través del teléfono movil o la tablet, llevando a cabo las
tareas a partir de una aplicacion obtenida y descargada de los markets, pudiendo
también ser utilizados de manera creativa, con total libertad de actuacién en
determinados proyectos realizados por los propios alumnos, siguiendo los principios
constructivistas (Bruning, 1995) por los que el alumno construye el mismo gran parte
de lo que aprende, y su conocimiento se reconstruye a partir de las estructuras del
mundo externo, lo cual se reflejara posteriormente y complementara el conocimiento

gue ya se tenia anteriormente.

Se nos ofrece la oportunidad de obtener el conocimiento a través de las
interacciones reciprocas entre los alumnos y el propio profesor (Vygotsky, 1934)
pudiéndose realizar acciones y actividades de caracter grupal y de este modo
fomentar el trabajo en equipo entre los propios comparfieros de clase, estableciéndose
un aprendizaje situado que favorezca las relaciones cooperativas por las cuales el
alumno complementa sus conocimientos, aprendiendo destrezas que permitan su uso
en situaciones de la vida real (Resnick, 1996), esto dara paso a un aprendizaje

cooperativo en ciertos aspectos, en relacion a los ya marcados (Johnson, 1994),
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fundamentalmente en lo que respecta a las destrezas colaborativas como la
retroalimentacion, en el cual el profesor se convierte en facilitador y/o generador de la
informacioén, para que los alumnos trabajen esa informacién y elaboren la suya propia,
como ya se hiciera en multitud de trabajos propuestos con diferentes formatos (Kagan,
1994), a través del consenso, el didlogo, pudiendo incluir ahora, el trabajo en red entre
compafieros y la participacion activa en la nube o web, permitiéndose también llevar a

cabo con alumnos y compafieros de escuelas y centros diferentes.

En este tipo de aprendizaje el profesor siempre ha de estar vigilante, y es aqui
donde surge la principal ventaja de los dispositivos méviles, pues permite al docente
estar pendiente del trabajo de los alumnos sin estar presente fisicamente, pudiéndose
dar la ya nombrada retroalimentacion, imprescindible en este tipo de ensefianza. Esto
puede ponerse de acuerdo con la teoria (Bruner, 1988), posteriormente reelaborada
(Beltran, 1993) que establece una serie de variables, entrada (inputs) de construccién
y proceso y de salida (output) puesto que los contenidos se ofrecen al alumno pero no
en un formato final, sino que el alumno debe procesarlos y construirlos para solucionar
las tareas, para este cometido el alumno pondra el segundo principio de integracion de
Bruner, es decir la utilizacién de grandes unidades de informacion o metadatos para

resolver los problemas que surgen en las actividades y tareas propuestas.

En este punto podemos también hacer referencia a la instruccion programada
de Keller, por el cual se conduce a los alumnos a través de pequefias unidades de
trabajo para obtener un aprendizaje final, convirtiendo a los alumnos en agentes de su

propia formacion (Keller, 1977).

Finalmente podriamos resaltar recientes estudios que sitian a las nuevas
tecnologias dentro de un marco pedagdgico en el que se propone un modelo de
escuela basado no en el alumno en si mismo sino en su aprendizaje (Tardif, 1998)
como fin dltimo se trata de hacer aprender al alumno, y en este aspecto las nuevas
tecnologias pueden contribuir y reforzar los trabajos pedagdégicos y didacticos de los
centros educativos, puesto que gracias a ellas se crean nuevas formas de aprendizaje
que mediante su buen uso, pueden ser enriquecedoras y de provecho en cuanto a la
formacion del alumno, desarrollando su memoria visual 0 su motivacién por ejemplo,
reforzando su autonomia y creatividad, convirtiendo las nuevas tecnologias y en
concreto los dispositivos moviles en un instrumento facilitador de la labor docente y
beneficioso para el trabajo del alumno, haciéndose posible gracias a que estos
dispositivos ya incorporan numerosos programas de software con sus propios
principios de aprendizaje, como por ejemplo los programas de edicion basados en

estas estrategias constructivistas.
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Esta serie de estrategias, recientemente se considera un nuevo tipo de
aprendizaje, denominado Mobile learning (m-learning) o aprendizaje a partir de
dispositivos mdviles, basado en el uso de pequefios dispositivos como tablets o
smartphones, cuyo estudio est4 en pleno proceso, siendo introducido y utilizado en
numerosos centros educativos de todo el mundo. En un principio partia del e-learning
o aprendizaje electrénico el cual se apoyaba en el estudio a través de la web, pero la
evolucién de los dispositivos ha desembocado hacia un aprendizaje movil.

2. Aplicaciones de dispositivos moviles en diversos centros educativos.

La consecuente puesta en practica ha suscitado gran expectativa por parte de
la comunidad educativa, haciéndose patente el interés de diversas escuelas y centros
por incluir este tipo de procesos y de algin modo innovar y/o adaptarse lo antes
posible a lo que esta por venir. Concretamente en Espafia se realiz6 un proyecto piloto
durante los cursos 2009-2010 y 2010-2011 por parte de Acer y European Schoolnet
acerca del uso educativo de tablets. El cual consistia en el uso de notebooks con
metodologia uno a uno para evaluar el impacto de estos equipamientos en los
procesos de ensefanza- aprendizaje. Podemos encontrar un ejemplo de ello, en la
comunidad de Madrid, concretamente en el Colegio San Diego y San Vicente que ha
introducido las tecnologias en todas las areas del curriculum incluyendo las tablets de
manera que los alumnos las utilizan como una herramienta mas en el proceso de
aprendizaje. También el Colegio SEK El Castillo, el cual ya incorpora y trabaja con las
tablets para aprender grafomotricidad, lectoescritura en inglés y espafiol, matematicas,

plastica y musica.

Un ejemplo de lo reciente y actual que es este tema lo podemos encontrar
dentro de otras Comunidades Auténomas como por ejemplo, en la provincia de La
Rioja, en donde el pasado jueves dia 2 de mayo se realizé un taller sobre El
Aprendizaje-Servicio con Mobile-Learning promovida por la Fundacion Telefénica
ubicada dentro del marco de las Jornadas Internacionales, que la Universidad de la
Rioja ha organizado sobre Tecnologia mévil e innovacién en el aula: nuevos retos y

realidades educativas.

Otro caso esta promovido por la Fundacion telefonica, la cual pone en marcha
el laboratorio Mi mévil al servicio de la comunidad: aprender y compartir. en
colaboracion con Fundacion lItinerarium y el Grupo de investigacion EMA (Entornos y
Materiales para el Aprendizaje) de la Universidad de Barcelona, cuyo proyecto

propone aplicar y validar mediante un estudio, una propuesta didactica que promueva
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la implicacion efectiva del alumnado en su propio aprendizaje, incorporando en el aula
el uso de los smartphone y su potencial. En la experiencia participan alumnos de 3° de
ESO del Centro de Formacion Padre Piquer de Madrid y alumnos de 4° de ESO del

Centre d’Estudis Joan XXIII de Bellvitge de Barcelona.

Mas posibilidades que se nos ofrecen mediante el uso de los dispositivos
méviles es mostrar a los estudiantes directamente sobre sus pantallas, las diapositivas
del profesor durante la clase en tiempo real, un ejemplo de ello fue el The Classroom
2000 Project impulsado por el Instituto de tecnologia de la Universidad de Georgia en
los EE.UU. (University of Georgia, 1996).

Dando cuenta de la internacionalizacion de esta cuestibn podemos nombrar

otro evento reciente realizado por la UNESCO, http://www.unesco.org, en el cual se

sefala lo esencial que es el uso de las TIC en la formacion inicial y permanente del
profesorado y alumnado. Recientemente celebr6 la Segunda Semana de la UNESCO
del aprendizaje mediante dispositivos moviles en Paris del 18 al 22 de febrero de
2013.

Siguiendo esta linea encontramos trabajos enmarcados dentro del proyecto
europeo como Lifelong Learning—Grundtvig, Outdoor ICT, 2011-1-HU1-GRU06-03650-

2, (www.outdoorict.uma.es) en el cual se lleva a cabo un itinerario por la ciudad de

Antequera en Méalaga mediante el uso de un iPad, en donde el alumno debia de ir
localizando determinados puntos para obtener datos acerca de la historia de la ciudad,

asi como la elaboracion de una ruta con una aplicacion de Google Maps.

Finalmente y enmarcado dentro de la biusqueda de informacion, navegacion e
investigacion, encontramos el Proyecto Clio una propuesta en la cual la

web http://clio.rediris.es, funciona como un depdsito de materiales didacticos de

Historia para uso de estudiantes de ensefianza secundaria, trata de servir las
necesidades de los alumnos y docentes no limitAndose Unicamente a la creacion o
seleccién de materiales didacticos, sino que ofrece a todos los profesores un lugar

donde compartir la informacion (Pelegrin, 2010).
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Cuadro ilustrativo sobre la aplicacion de los dispositivos moviles en diferentes

centros educativos.

Afio

Autor/ organismo

Centrol/s
educativo/s

Objeto de estudio

2009 Acer y European Colegio San Diego | Uso de tablets y
Schoolnet. y San Vicente de notebooks con
Madrid; Colegio metodologia uno a
SEK El Castillo de | uno.
Madrid
2013 Fundacion Universidad de La | Taller sobre El
Telefonica Rioja Aprendizaje-
Servicio con
Mobile-Learning
2012 Fundacion Centro de Implicacién efectiva
Itinerarium y el Formacion Padre del alumnado en su
Grupo de Piquer de Madrid; propio aprendizaje,
investigacion EMA; | Centre d’Estudis incorporando en el
Fundacion Joan XXIII de aula el uso de los
Telefbénica Bellvitge de smartphone
Barcelona.
1996 The Classroom University of Diapositivas en

2000 Project

Georgia,

tiempo real a través
de dispositivos

moviles

3. Opiniones de expertos sobre el tema

Se ha preguntado a una serie de expertos, todos profesores experimentados
de Educacion Secundaria con al menos quince afios de experiencia ejerciendo la
profesién de docentes, sobre la integracion de las tecnologias mdviles en el ambito
educativo, especialmente enfocada a la historia de una ciudad o un espacio concreto

habiéndose recabado las siguientes respuestas:
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“‘Desde mi punto de vista los dispositivos mdviles tienen un creciente futuro en
la sociedad espafiola, no hay mas que ver el crecimiento en su empleo en los Ultimos
meses. Existen ya una gran cantidad de aplicaciones y servicios en el sector turistico
(Mapas interactivos,
TapHere, http://www.josephkerski.com/storyMaps/brugge _shortlist/) y/o econdémico

(http://spaininbooks.com/). Algunos museos emplean cédigos QR para ayudar a una

mejor comprension de sus fondos, y la realidad aumentada esta cada vez mas
difundida, con programas como layar u otros. El contar una historia con un dispositivo
mévil es una tarea cada vez mas sencilla, ya que permiten integrar imagenes (fijas y
en movimiento), se pueden buscar datos sobre la marcha -las estadisticas mas
demandadas se pueden consultar en ellos-, se puede grabar la voz, tiene sensores
que nos muestran el ruido... todo ello localizado a través del GPS, afiade precision a
nuestro trabajo. Sin embargo, hay que fijar bien el objetivo de aprendizaje que se
pretende y a partir de ahi ir empleando las herramientas mas adecuadas, con todo ello
los contenidos objeto del aprendizaje seran facilimente abordables. Nuestros alumnos
del s. XXI no es que estén especialmente motivados por las tecnologias mas
innovadores, es que las tienen perfectamente integradas en su vida cotidiana porque

nacieron con ellas.”

“El empleo de dispositivos moviles en la explicacion de la historia de una
ciudad se revela como un procedimiento realmente innovador para la enseflanza de
las ciencias sociales, y en especial, para que el alumno adquiera la vision integrada de
las diferentes disciplinas que la componen: probablemente la historia urbana sea el
Unico contenido curricular que es capaz de establecer relaciones entre la geografia, la
historia y la historia del arte (arquitectura y urbanismo). Por ejemplo, los planes de
ensanche de las ciudades (y en especial de Madrid y Barcelona) se pueden estudiar

en las tres materias del area en segundo de bachillerato.

Una segunda razén muy poderosa para el empleo de los dispositivos moviles
consiste en que el alumno desarrolla un aprendizaje activo a través de estrategias de
indagacion, de aprendizaje por descubrimiento, etc. De esta manera el alumno
confecciona sus propios mapas, en vez de estudiar los mapas que le son

proporcionados, en funcidn de sus intereses, motivaciones, conocimientos, etc.

Ademas utilizar los dispositivos moviles supone un contacto directo con el espacio
urbano, y en consecuencia, fomenta en los procesos de apropiacion del mismo por el

alumno, y contribuye a que el alumno valore el patrimonio cultural, espacial y social,
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desarrollando asi la competencia especifica denominada competencia en ciudadania

espacial

En fin, utilizar los dispositivos moviles resulta de gran interés porque también
incrementa la competencia en el pensamiento espacial: orientacion, localizacién
escala, direccion, etc. que se desarrollan de manera adicional cuando se vuelcan los
datos en visores cartogréaficos y SIG como Iberpix, ArcGis Online, Google Earth, etc. y
comprobar las grandes etapas de crecimiento de la ciudad: ciudad romana, ensanches
y tramas medievales/muralla, arrabales, reformas renacentistas, barrocas vy
neoclasicas, impacto de las guerras napoleodnicas, desamortizacion, etc. en el siglo
X1X, suburbio proletario versus Ensanches "clasicos", urbanismo funcionalista: bloques
y poligonos de viviendas, espacios periurbanos: ciudad de baja densidad; grandes

infraestructuras y vertebracion metropolitana, etc.”

“‘En cuanto al tema de los dispositivos moviles, hay muchas ventajas para

utilizarlos.

1) La mayoria de los alumnos cuentan con un dispositivo de este tipo, y en

caso de no tenerlos siempre pueden trabajar en grupo.

2) Presentan la posibilidad del movimiento, pues puedes trabajar tanto fuera
como dentro del aula, cosa que no te permiten los ordenadores incluidos los portétiles
(no vas a ir de visita de campo cargando con un portatil). Sin embargo te permiten
interactuar con los ordenadores. Todo lo que hagas fuera de clase puedes enviarlo a
tu ordenador bien via correo electrénico, subirlo a la nube o traspasarlo mediante
conexiones por cable. Eso te permitira seguir trabajando en el aula después de las

salidas de campo.

3) EIl dispositivo movil al tener integrada camara, te permite acceder a
aplicaciones de realidad aumentada, y asi mediante el reconocimiento de imagenes
(de edificios, por ejemplo) acceder a informacion suplementaria que te indique su
historia, te permite acceder a videos, etc. También hay aplicaciones que te reconocen

el lugar gracias al GPS que también traen integrado este tipo de dispositivos.

4) El utilizar los moviles en clase es algo motivador para ellos, pues por lo
general su uso esta prohibido en los centros. Es un momento adecuado para ensefiar
a los alumnos un uso correcto de los moviles, no solamente para chatear, sino para
otras cuestiones mas interesantes. Es oportuno ensefiar un uso adecuado de la

tecnologia mavil.
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5) Como es una tecnologia que estd comenzando estan surgiendo muchas
aplicaciones utiles aplicadas a la educacién en general y a la Geografia e Historia en
particular. Como desventaja es que todavia no es un sector muy desarrollado pero
tiene grandes potencialidades.”

“El empleo de dispositivos moviles puede ayudar enormemente en la
divulgacion de la historia de una ciudad, pues puede aportarte, via internet, gran
cantidad de informacién en el &mbito de lo que se llama, la realidad aumentada,
ademas de indicarte rutas tematicas, ya existentes. También se puede usar para crear

las propias rutas en funcion de los objetivos y el publico al que esté dirigida.

Existen gran cantidad de aplicaciones que pueden ayudarnos a ello. Una, por
ejemplo, es Goggles de Google. Mediante la cAmara de tu dispositivo mévil puedes
hacer una foto a un edificio, por ejemplo, y en seguida te enviara a otras fotos e
informacién de dicho edificio (siempre y cuando alguien haya subido esas fotos e
informacién previamente). Es una herramienta web 2.0 que requiere del trabajo
colaborativo de los usuarios para ir aumentando la "biblioteca" de fotos y lugares a
reconocer por el movil al estilo de la "wikipedia". Es, por tanto, interesante, por la
informacién orientada a la divulgacién del patrimonio cultural de una ciudad, como por

el ambito social en el que se desarrolla.”

4. Metodologia a emplear en el aula en la integracién de los dispositivos

moviles.

En cuanto al uso de los dispositivos moviles debemos llevar a cabo un
aprendizaje guiado y mediado, es decir el que principalmente se realiza en el ambito
escolar, ademas de los programas ofimaticos, de referencia, consulta, comunicacién y
navegacion, son muy adecuadas las llamadas aplicaciones curriculares, atendiendo a
los entornos de exploracion, junto con los programas y actividades destinadas al
aprendizaje, la consolidacion, la practica o a la aplicacion de aprendizajes; bien

programas dirigidos a contenidos de las distintas areas curriculares, etc.

La eleccion de Android, también se debe a las posibilidades que ofrece en
cuanto a la creacién de aplicaciones, descargar e instalacion, a través del gestor de
aplicaciones de Google Play pero también usando directamente los archivos con los
paquetes de instalacion. Uno de los problemas mas habituales suele ser que en

algunas versiones de Android de determinadas tablets y smartphones no vienen con el
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programa Flash, necesario para el uso de algunas aplicaciones, pero se puede instalar

mediante la descarga e instalacion del paquete correspondiente.

Un aspecto fundamental, atendiendo a la diversidad de mercado y marcas
(Samsung, Apple, Sony, etc.) que existe en ambos dispositivos es que el sistema
Android no se cifie a una marca de tablet o smartphone en concreto, por lo que

representa una opcién mas abierta al &mbito educativo.

Antes de comenzar cualquier trabajo con los alumnos debemos exponer y
transmitir desde un primer momento, los contenidos y objetivos minimos que
hemos marcado, por tanto los contenidos deben encontrarse debidamente
organizados estructurados y especificados, ofreciendo a los estudiantes itinerarios de
aprendizaje que se adapten mejor a sus conocimientos y aprendizaje, asi como todos
los recursos que estén a su alcance, creando en cierto modo un control dentro del

propio aprendizaje.

A través del uso de estos dispositivos podemos establecer a grandes rasgos
dos propuestas de trabajo, on-line y off-line con las que llevar a cabo diversas tareas
de aprendizaje constructivo y colaborativo con los que trabajar los contenidos de las

ciencias sociales.

En primer lugar podriamos comenzar con el trabajo off-line, es decir sin
necesidad de estar conectados a la red. Aplicandolo a las ciencias sociales podemos
realizar una lectura comprensiva de textos histéricos proporcionados por el profesor o
la lectura de un ebook mediante programas especializados en su lectura (Adobe
Reader) y también responder a preguntas que susciten dicho documento con
programas Utiles para este fin (Kingston Office) con los que ademas los alumnos
podran elaborar fichas técnicas. También se nos permite elaborar graficos y
estadisticas asi como esquemas y mapas conceptuales (Kingston Office, SimpleMind).
Por ultimo también existe la posibilidad de visionar imagenes fotografias o videos

realizados con la cAmara integrada en el dispositivo.

A continuacion trabajaremos on-line, conectados a la red, el proceso es sencillo
en cualquiera de los ejemplo y utilidades que se le quieran dar dentro de las ciencias
sociales tanto para Geografia, Historia o Historia del Arte la metodologia es la misma,
en primer lugar se muestra el contenido con el que se va a trabajar, seguidamente
establecemos el modo en que se va a trabajar, es decir que aplicaciones y programas
vamos a utilizar, mostrando al alumno como se obtienen en el caso de que no se
encuentren instaladas y unas pequefias nociones de su uso, una vez todos los

alumnos posean en sus dispositivos y sepan utilizar las aplicaciones y programas
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necesarios, se marcaran y estableceran las pautas y normas que han de seguir los
alumnos para la realizacion del trabajo propuesto. En un principio esto puede llevar un
cierto tiempo, sobre todo, si el alumno es la primera vez que se enfrenta a ello. Sin
embargo, el tiempo invertido en la explicacion no se realizara, en teoria, mas de una
vez, y facilitara la dinamica de las clases posteriores, agilizando en gran medida el
proceso de aprendizaje.

Para acostumbrar y familiarizar a los alumnos con estas herramientas, asi
como con su uso dentro del aula y obtener mejores resultados a la postre, durante las
primeras clases, podemos realizar una actividad sencilla como es la busqueda de
datos en la red, atendiendo a la informacion util de articulos o noticias de periddicos
webs (ej. El Pais) incluso suscribirse a estos para obtener noticias relacionadas con
sus busquedas e intereses, para posteriormente poder elaborar un documento en el
propio dispositivo. Otra utilidad un tanto mas compleja y ya mencionada con
anterioridad, es la navegacion mediante el uso de una de las aplicaciones propuestas
(OruxMaps, Google Earth etc.). En una clase de Geografia por ejemplo, podriamos
incluir este tipo de navegacién en primer lugar para ilustrar al alumno los contenidos a
tratar, en segundo lugar dejandole navegar para que intuitivamente, por si mismo,
busque datos e informaciéon valida y relevante con respecto al tema propuesto,
posteriormente se pasara a trazar un recorrido determinado que contenga imagenes,

marcadores textos etc.

La tablet o el smartphone puede ser utilizado Unicamente por el profesor como
un material mas para llevar a cabo su explicacion y/o complementarla realizando
busquedas en la Web. También puede servir como elemento de seguimiento de los
alumnos pues se tiene un total acceso a una plataforma digital por ejemplo, Aula
Planeta, en la que estos estan integrados, en el caso de que el centro utilice este tipo

de método.

Incorporando al alumno en el uso de estos dispositivos encontramos
diferentes usos y métodos que se pueden utilizar segun el grado de implicacién
que se quiera establecer. El mas basico y habitual es el trabajo a través de
aplicaciones y programas multimedia indicados que le permiten tratar los contenidos
especificos que se le piden. En otro grado mas elevado encontrariamos al alumno que
incluye busquedas y trabajo adicional al exigido para la realizacion de ese trabajo. Una
mayor implicacién del alumno se observa cuando este incorpora el uso de otras
aplicaciones a las indicadas, para la elaboracion del trabajo, incluyendo su publicacion

a través de las redes.
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A nivel grupal también podemos encontrar estadios de implicacién en el uso de
los dispositivos moviles. Los alumnos de un grupo realizan busquedas y generan
informaciones diferentes, que se combinan para elaborar de forma conjunta el trabajo
propuesto. Un paso mas alla es el desarrollo de un proyecto conjunto mediante la
utilizacién de programas de almacenamiento masivo de datos multimedia que permiten
sincronizar y compartir estos archivos en linea o en la nube, teniendo acceso a ellos

todos los miembros de un mismo grupo.

El grado méas elevado de implicacion del alumno en el uso de estos
dispositivos, y quizas uno de los fines que se pretende lograr mediante la inclusion de
los mismos en el aula, sea que el propio alumno tome la decisién de trabajar con estas
herramientas fuera del ambito escolar y no para realizar las tareas pendientes o
mandadas para casa, sino por su propia voluntad e interés, lo que se denomina
aprendizaje informal (Ibafiez Etxebarria, A., Vicent Otafio, N., & Asensio Brouard, M.,
2012), en cualquier momento y en cualquier lugar, pues esto es una de las utilidades

que verdaderamente permite el uso de los dispositivos moviles.

5. Desarrollo de un ejemplo concreto.

Para desarrollar correctamente el trabajo propuesto debemos considerar y
tener en cuenta la disponibilidad, preparacion e infraestructura de los Centros
educativos, asi bien uno de los mas destacados y punteros en el uso de dichas
tecnologias es el Centro educativo de la Comunidad de Madrid, donde se realizaron
las practicas docentes, pues cumplia las expectativas para la elaboracion y
experimentacion de la propuesta de este trabajo. En colaboracion con el Centro, el
cual proponia una salida didactica para realizar la visita de “El Madrid de los
Borbones”, muy habitual en la mayoria de centros de la Comunidad de Madrid. Se ha
disefiado esta propuesta, para llevarla a cabo el proximo afio en el Centro, y asi
enriquecer dicha salida mediante el uso del GPS incorporado en los moviles o tablets
de los alumnos, junto con las Apps pertinentes para el desarrollo de la ruta, ya que
permiten establecer marcadores, puntos de inicio y finalizacion, localizacion geogréafica
de distintos puntos en el espacio o geolocalizaciones, medicién de altitud, vision 3D,

sefalizacion de lugares relevantes etc.

La justificacion del uso de este método durante las practicas en un centro
educativo, se debe principalmente a la experiencia obtenida durante el master de
formacion al profesorado en el cual pudimos experimentar dicha propuesta por

nosotros mismos, en la asignatura de Geografia impartida (De Lazaro y Torres, 2013).
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El viaje virtual por “El Madrid de los Borbones”, esta previsto para ser llevado a
cabo en la educacién secundaria obligatoria (ESO) concretamente durante el cuarto
curso, incluyéndose dentro de la asignatura de Historia Contemporanea en relacion
con el tema de la llustracion en Espafia, la instauracion de los Borbones y sus

reformas en la Espafia del siglo XVIII.

El recorrido de la visita nos llevara desde el Real Observatorio Astronémico de
Madrid a la Puerta de Alcala, realizandolo en direccién Sur — Norte por el Paseo del
Prado.

Segun la RAE, por realidad virtual se entiende la “Representacion de escenas o
imégenes de objetos producidas por un sistema informatico, que da la sensacion de su
existencia real”. Teniendo en cuenta esta premisa pondremos en marcha la
maquinaria necesaria para llevar a cabo la actividad. Siguiendo la metodologia
expuesta con anterioridad, en primer lugar el docente ha de elegir el espacio en donde
se desea realizar (Paseo del Prado y sus inmediaciones). Teniendo en cuenta sus
caracteristicas y posibles beneficios didacticos, deberd realizar un estudio e
investigacion previos acerca de los emplazamientos relevantes situados dentro de ese
espacio (Real Observatorio Astronémico, Real Jardin Botanico, Museo Nacional del
Prado, Palacio de Comunicaciones, Fuentes de Neptuno, Apolo y Cibeles y Puerta de
Alcald), para asi cumplir los objetivos propuestos y poder sopesar las ventajas y
dificultades que puedan surgir. Una vez hecho esto y siendo aprobada esta salida
didactica por el Centro, asi como por el departamento de Ciencias Sociales, durante la
clase anterior a la salida, indicaremos a los alumnos la metodologia, herramientas y
fuentes necesarias para realizar el trabajo. Descargaremos en nuestro dispositivo
movil la aplicacion OruxMaps, ensefiaremos su funcionamiento y como han de
transportarlo/volcarlo posteriormente en la WebSIG, ArcGIS Online, herramienta
gratuita en donde previamente hemos creado un grupo en la nube, donde deberan
subir todos los alumnos su trabajo, este sera realizado en grupos de no mas de 4
personas (dado que es posible que algiin alumno no posea un smartphone, una tablet
o simplemente haya podido olvidarselo) actuando de forma preventiva ante cualquier

eventualidad y fomentando de este modo el trabajo cooperativo en grupo.

La salida se llevara a cabo con los alumnos de 4° de la ESO, compuesto por
dos clases de veinte alumnos cada una, es decir unos cuarenta aproximadamente
pues hay que tener en cuenta posibles faltas por distintas causas. El desplazamiento
serd en Metro desde la parada més proxima al Centro hasta la Parada de Atocha de la

linea 1 de metro con salida a la Plaza del Emperador Carlos V.
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Con todos los alumnos agrupados y con sus dispositivos listos, comenzaremos
el recorrido virtual propuesto. Los alumnos deberan establecer una serie de
marcadores clave a lo largo del itinerario, a la vez que escuchan y procesan la
informacion que se vaya dando acerca de los contenidos y datos historicos
provenientes del profesor o guia correspondiente, pudiendo ademas, gracias a los
dispositivos moviles, buscar informacion complementaria acerca de cualquier cuestion
propuesta o de interés para el alumno como por ejemplo, las audio guias que propone

la web del Museo del Prado, (www.museodelprado.es/educacion/recursos/audioquias).

Finalmente, una vez recogidos los puntos en el dispositivo mévil con la
aplicacion OruxMaps (ver Anexo n° 1), se pueden localizar en Google Earth o en
ArcGIS Online (ver Anexo n° 2) y se debera elaborar una cartografia con los datos

obtenidos, para posteriormente subirlos a la nube para su evaluacién.

Pautas para la realizacion de un recorrido virtual sobre un espacio determinado.

Trabajo de campo Viaje virtual

Definicion del objeto y/fo tema de estudio: Preparativos iniciales: Objetivos del trabajo: seleccion de
delimitacidn de su area territorial y/o (si procede) de su los contenidos a abordar. Forma de expresarlos para cubrir
ambito temporal. los objetivos, tema y area de estudio.

Formulacion de hipdtesis a comprobar en el trabajo de

campo.

Recogida de los datos: Seleccidn de las fuentes y materiales a utilizar (imagenes, datos, bibliografia, cartografia,
etc.), procesamiento y analisis de los datos. Establecimiento de una ordenacion, clasificacion, codificacion,
categorizacion, leyenda, clave de interpretacion.

Elaboracion del informe final y cartografia El informe final sera un preducto informatico que conlleva

generalmente con el itinerario expresado sobre el la cartografia definitiva con la visualizacion del itinerario

tradicional mapa en papel y los contenidos abordados. en un espacio y la documentacién recogida sobre el
mismo.

Evaluacidn del trabajo realizado. Conviene establecer Evaluacién tanto los contenidos aprendidos como de la

previamente los criterios de evaluacion a aplicar. metodologia utilizada.

Valoracién de la metodologia y del aprendizaje Valoracion de la experiencia realizada.

realizado.

Otras posibilidades futuras: ampliar la experienciaa  Otras posibilidades futuras: ampliar la experiencia a otras
otras areas areas e integrar la tecnologia emergente.

Fuente: (De Lazaro y Torres, 2013).

Otro recurso que se ofrece, consiste en utilizar las Apps en el aula mediante el
uso de los dispositivos moviles, teniendo en cuenta la posibilidad de creacion y
elaboracion de una aplicacion movil propia. A dicha aplicacion se le ha denominado
“Un lugar para la Historia” (ver Anexo n° 3), una combinacion de mapas y hechos

historicos, a través de la cual podemos navegar con nuestro dispositivo portatil por una
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determinada zona del mundo mostrando en la pantalla del dispositivo como era por
ejemplo la ciudad donde uno se encuentra hace 100 afios, que hechos histéricos

ocurrieron en determinados emplazamientos por los que se estd navegando etc.

A continuacion mostraremos el proceso de creacion a grandes rasgos de la

aplicacion en cuestion.

Primeramente, ha de descargarse un entorno de desarrollo para la elaboracion
de la aplicacion (programa Eclipse) y luego descargar el SDK de Android. Una vez
instalado éste ultimo, desde el entorno de desarrollo hay que afiadir como libreria
externa el SDK. De este modo ya podremos comenzar con el disefio y programacion
de la aplicacion.

Los puntos mas importantes de la aplicacién son: reconocimiento de imagenes
y una galeria de fotos para cada lugar. El primero de ellos constituye un paradigma de
la programacion que ha sido resuelto recientemente. El claro ejemplo de la viabilidad
del proyecto lo encontramos en Google Goggles, antes mencionado. Es un servicio
gque detecta o reconoce areas, marcas 0 monumentos con el simple hecho de realizar

una foto al objeto.

Hay dos modos de aplicar este método al proyecto. Se puede usar una libreria
de la aplicacion Goggles para usar su motor de reconocimiento en Un Lugar para la
Historia. De este modo no tendriamos que reprogramar un servicio ya existente. Por
otro lado, si queremos darle un toque personal y ajustar nuestras necesidades de
forma mas exhaustiva, se puede programar desde cero todo el proceso de

reconocimiento e incluirlo como una parte de la aplicacion.

Una vez hecho el reconocimiento, lo siguiente que hemos de hacer es mandar
una peticion a una base de datos externa donde tenemos alojadas todas las
imagenes. Para ello debemos contratar un servicio de hosting que nos dé cobertura
para el almacenamiento de archivos, en este caso imagenes, y creacion y
almacenamiento de una base de datos para manejar la informacién necesaria. A
medida que afiadamos imagenes al repositorio, serd necesario contratar mayor

espacio en nuestro hosting.

Mediante una conexion GET descargamos todas las fotos, imégenes y la
informacion relacionada con el objetivo marcado. Como queda reflejado es necesaria

una conexion permanente a internet para realizar el proceso completo.

Para mostrar todos estos datos o mas aconsejable es implementar una galeria
personalizada de fotos mediante el objeto Gallery que contendra una serie de

ImageViews donde se mostraran las fotos. Para la informacién escrita del
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monumento/zona necesitamos incorporar a una de nuestras pantallas de interfaz un
elemento WebView, de manera que podemos mostrar de un modo mas elegante los

datos y hechos relevantes.

Todo esto puede hacer en una Unica pantalla, o se puede hacer un menu

navegable para mostrar por separado los datos visuales de los escritos.

La aplicacion constaria de tres partes: una pantalla principal con el titulo y una
imagen representativa del funcionamiento, otra es la interfaz de captura de fotos y por
ultimo la pantalla donde se muestran los detalles e imagenes del lugar de interés (por
ejemplo, de épocas anteriores).

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS PRACTICOS

Podemos clasificar el trabajo realizado como una actividad de caracter
tecnolégico sobre un dispositivo mdvil mediante el uso de Internet, Apps y Webs,
acerca del espacio que ocupan los diferentes elementos urbanisticos y paisajisticos
gque se ubican dentro del proyecto urbanistico llevado a cabo por Carlos Ill en la zona

del Prado, cuya finalidad es docente y educativa.

Una vez realizado el trabajo podemos observar como el empleo de dispositivos

moviles impulsan las siguientes competencias:

Competencia de aprender a aprender, ya que la propia metodologia que ha de

usarse lleva implicita el proceso de aprendizaje.

Competencia en el tratamiento de la informacion y competencia digital,
desarrollada mediante la utilizaciéon de dispositivos modviles, puesto que estos
constituyen en si mismos un medio digital creados principalmente para tratar de un

modo u otro la informacién obtenida a través de estos mismos soportes.

Competencia social y ciudadana, formandose en el uso de las nuevas

tecnologias, aplicable a diversos ambitos de la sociedad.

Competencia en el conocimiento e interaccion con el medio fisico, pues
permiten acercarnos a la realidad sea cual sea e interactuar con ella sin desplazarse

del aula.

Competencia en expresion cultural y artistica, debido a su caracter interactivo
dota a los alumnos de mayor facilidad a la hora de expresar sus conocimientos asi

como su vision de las cosas.
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Competencia Matemética, que pretende mejorar la cultura cientifica de los
alumnos en cuanto a conocimiento de aspectos cuantitativos y espaciales de la

realidad, lo que puede ser de gran utilidad para su futuro y formacion.

Sin duda la experiencia del trabajo realizado a través de los dispositivos
méviles complementa de manera positiva la visita didactica, desarrollando en primer
lugar una serie de habilidades, procedimientos y conceptos que permiten trabajar con
los estudiantes aspectos no habituales del curriculum oficial, pero que sin embargo
son fundamentales para la educacion de los alumnos como son ciudadania y ultimas /
recientes tecnologias, proporciona a los alumnos adquirir competencias y aprendizajes
Gtiles para la vida, asi como una visién alternativa y en perspectiva del espacio en el

que se encuentran y mueven habitualmente.

CONCLUSIONES

Con este trabajo hemos explorado las posibilidades que ofrecen los
dispositivos méviles para el aprendizaje en el area de Ciencias Sociales en general y
lo hemos aplicado a un caso concreto que consideramos de utilidad e interés y es

perfectamente extrapolable a otros centros de ensefianza.

No cabe duda de que para que todo lo expuesto en este trabajo se haga
realidad, es decir, que se integren los dispositivos méviles en la educacion, depende
en gran medida del interés y la implicacion del profesorado, asi como de los miembros
del claustro que decidan llevar a cabo un proyecto comun dentro del centro. Sin
embargo es evidente que esta integraciéon también depende del compromiso de las
Administraciones educativas, puesto que son las que facilitan y proporcionan los
equipamientos necesarios, e impulsan la formacién permanente del profesorado en
cuanto al uso didactico de las TIC, cuya finalidad es la creaciébn de entornos de
aprendizaje provistos de contenidos digitales y multimedia de caracter didactico que
generen un aprendizaje significativo convirtiendo la tecnologia en conocimiento (De
Lazaro y Torres, 2013), aunque siempre es posible aplicarlo de forma aislada en el
trabajo de campo, como hemos expuesto, ya que el alumnado suele ir con su

dispositivo movil al mismo.

Los principales beneficiarios de todo esto son los estudiantes, los cuales han
demostrado estar dispuestos y abiertos a cualquier novedad que incremente y mejore
su formacion. Y con esto, se les invita a emplear sus dispositivos a ambitos

académicos, ampliando asi el uso tradicional de ocio que ofrecen.
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Segun hemos ido comentando a lo largo de este trabajo, existen diversas
formas de utilizar los dispositivos moviles, pudiéndose usar como soporte para la
explicacion del profesor, trabajo dentro del aula Online y Offline, para investigacion,
busqueda de informacion, elaborar y crear nueva informacion, por parte del alumno,
incluso para su utilizacion fuera del ambito escolar creando hébitos en el alumnado

para una formacion permanente en la linea del lifelong learning.

Segun lo propuesto, al incorporar los dispositivos moviles dentro del ambito
educativo, podemos afirmar que cualquiera de los métodos utilizados es valido, pues
permite estimular un aprendizaje de caracter constructivo, al proporcionarnos un
amplio abanico de posibilidades con los cuales se pueden construir materiales
didacticos como textos, organigramas, mapas, imagenes, fotografias, audios, videos,
etc. Y todo ello, tanto dentro como fuera del aula y con la alternativa de realizarlo en

diferentes actividades en cuanto a integracién y uso se refiere,

Como conclusion final, basada en el ejemplo practico propuesto, podemos
determinar que dado la época en la que vivimos, la denominada Era Digital, el uso e
integracién de los dispositivos méviles en el aula estad servido y ya no es misiéon
imposible para el profesorado ni para los estudiantes de cualquier indole. Hoy se
pueden realizar facilmente cualquiera de las tareas que el uso de estos soportes
permite y facilita, como buscar informacion, crear nueva, reutilizar la existente subirla
en una WebSIG, descargarse programas y Apps que faciliten el estudio y la realizacion
de trabajos etc.
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ANEXOS
Anexo n° 1.

Visualizacion de la ruta realizada con el GPS OruxMaps (figura n°l), que es
una aplicacion gratuita para Android que puede utilizarse Online con los mapas de

Google y offline con mapas calibrados para OruxMaps.

Figura n°® 1: Resultado del Track o itinerario realizado durante el recorrido.
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Fuente: Elaboracién propia.
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Anexo n° 2.

Contenido subido y elaborado a través de ArcGIS Online (un programa gratuito
existente en la nube para publicar los resultados de un trabajo o investigacion
mediante cartografia). Incluye la ruta o Track (figura n°® 1) marcado en amarillo, los
Waypoints o paradas de la ruta, marcados en azul (figura n°® 2), ambos elementos

exportados en bruto desde un dispositivo movil (raw file).

Figura n° 1: Track o itinerario

€ )2 | @ www.arcgis.com/home/webmap/viewer.htmi?webmap=bc2e52075fedbi0ba383031645075¢3 c |[29- Google Pl
|2} Mas visitados @) Comenzar a usar Firefox > Ultimas noticias B3 Marcadores
ArcGls  Carlos IlI Nuevomapa Micontenido v Ayuda v  Cerrar sesién

( Detalles | > Agregar v | 7 Editar  §f Mapa base 8l Guardar v =@ Compartir & Imprimir | & Medir O} Marcadores | Q]
V% > LN s 7T g JAFR o J ) H v E Wi - T
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[F] 2013-05-03 18:05 -
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[F] Waypoints 20130504
1220
(€] Imagenes con etiquetas

Fuente: Elaboracién propia.

Figura n°® 2: Track & Waypoint (itinerario y paradas)

€)> | @ www.arcgis.com/home/webmap/viewer.htmi?webmap=bc2e5f2075fe4b49ba383931645075¢3 c |[29- Google Pllalu

|81 Mas visitados @) Comenzar a usar Firefox = Ultimas noticias B3 Marcadores
ArcGls | Carlos llI Nuevo mapa  Micontenido ¥  Ayuda v  Cerrar sesién
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B =

Contenido
[¥] 2013-05-03 1805
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@ 1magenes con etiquetas

Fuente: Elaboracion propia.
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El contenido propio o elaborado, por ejemplo desde un archivo de Excel (figura
n°3) puede ser modificado a través de ArcGis Online, pero sobre todo se puede
cambiar el mapa base (figura n°4). Con esto se pueden incluir ventanas emergentes,
gue a su vez integren datos, contenidos, textos (figura n°5) e imagenes (figura n°6).

Figura n°® 3: Mapa mostrando el archivo de Excel con los datos propios
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura n°® 4: Mapa base topogréfico.
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Figura n°® 5: Ventana emergente con datos, contenidos, textos etc.
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura n° 6: Ventana emergente con imagenes.
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Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo n® 3

Creacion de una aplicacién o App para dispositivo mévil Android, que hemos

llamado, Un Lugar para la Historia.

Figura n°® 1: Entorno de desarrollo Eclipse
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Fuente: Elaboracién Propia.
Fuentes de descarga de los programas necesarios:

http://www.eclipse.org/

http://developer.android.com/sdk/index.html
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