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Resumen

El uso de dispositivos moviles y tabletas como herramientas de apoyo en el proceso de
aprendizaje es conocido como m-learning. Una tarea de aprendizaje puede dividirse en dos
partes: el conocimiento y las habilidades involucradas. El uso de los dispositivos mdviles y
tabletas como herramienta de aprendizaje en el aula de clases puede considerarse favorable, por
lo que se realiz6 una revision de la literatura existente centrandose en la pregunta ¢qué impacto
tiene el uso del m-learning en el proceso de aprendizaje? Con base en los trabajos revisados, se
puede concluir que no existe una tendencia clara respecto al uso del m-learning dentro y fuera del

aula de clases, y en algunos casos los resultados son contradictorios entre distintos autores.

De los trabajos revisados se identificaron dos desventajas del uso del m-learning en el proceso de
aprendizaje: la falta de desarrollo de habilidades cognitivas necesarias para la tarea de
aprendizaje y la incorrecta incorporaciéon de las modalidades de interaccion disponibles en los

dispositivos de m-learning para favorecer el proceso de ensefianza. De esta manera en este trabajo

Vol. 8, Nim. 15 Julio - Diciembre 2017 DOI: 10.23913/ride.v8i15.303


http://dx.doi.org/10.23913/ride.v8i15.303
mailto:jrodrigueza@uaemex.mx
mailto:jjuarezp113@profesor.uaemex.mx

;7/ —
Revista Ilberocamericana para la

Investigacion y el Desarrollo Educativo
ISSN 2007 - 7467

se propone una metodologia de disefio de aplicaciones de m-learning, la cual considera el estudio
de las habilidades involucradas en la tarea de aprendizaje (dividiendo dicha tarea en habilidades
primarias y secundarias) y asi detectar las principales caracteristicas o requisitos que se deben de
considerar cuando se quiere ensefiar o entrenar una tarea con la finalidad de identificar
caracteristicas muy especificas que deben ser desarrolladas de dichas habilidades. Después de
identificar las habilidades se propone considerar su relacion con los modos de interaccion
disponibles en los dispositivos madviles con la finalidad de realizar la integracion de ambos en
una estrategia de ensefianza que favorezca la adquisicion de la tarea. Como trabajo futuro se
propone considerar la metodologia propuesta en distintas tareas de ensefianza para realizar la
validacion formal de dicha metodologia y los resultados obtenidos aporten informacién para

identificar el impacto que tiene el m-learning en el proceso de ensefianza.

Palabras clave: aprendizaje mévil, m-learning, tecnologia educativa, innovacion educativa.

Abstract

The use of mobile devices and tablets as support tools in the learning process is known as m-
learning. In general, a learning task can be divided into two parts: the knowledge and skills
involved. The use of mobile devices and tablets as a learning tool in the classroom can be
considered favorable, however there is no conclusive formal study indicating the impact of its use
on cognitive development and performance of the teaching process. The main goal of this study
is to identify the advantages and disadvantages of the use of m-learning in the teaching process
inside and outside the class classroom reported in the state of the art.

In this paper a review of the existing literature was made focusing on the question: what impact
does the use of m-learning in the learning process have? And based on the results obtained, a
methodology for the design of m-learning applications is proposed. In previous studies other
authors have carried out several studies to demonstrate the advantages of using m-learning in the
classroom, however the reported results are not conclusive and in some cases the results are
contradictory among different authors. From the reviewed papers, two disadvantages of the use of

m-learning in the learning process were identified: the lack of development of cognitive skills
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involved in the learning task and the correct incorporation of the available interaction modalities
in m-learning devices to improve the teaching process. As a result of this work, a methodology
for the design of m-learning applications is proposed, through which the relationship among the
modes of interaction available in m-learning devices, the task to be learned and the skills
involved in the task is identified for the correct integration of the learning components in a m-

learning application.

Key words: educational technology, mobile learning, educational innovation, m-learning.

Resumo

O uso de dispositivos mdveis e tablets como ferramentas de suporte no processo de aprendizagem
é conhecido como m-learning. Uma tarefa de aprendizagem pode ser dividida em duas partes: o
conhecimento e as habilidades envolvidas. O uso de dispositivos moveis e tablets como uma
ferramenta de aprendizado na sala de aula pode ser considerado favoravel, entdo uma reviséo da
literatura existente foi feita enfocando a questdo de qual impacto o uso do m-learning no processo
de aprendendo? Com base nos trabalhos revisados, pode-se concluir que ndo ha uma tendéncia
clara quanto ao uso do m-learning dentro e fora da sala de aula e, em alguns casos, os resultados
sdo contraditorios entre os diferentes autores.

Foram identificadas duas desvantagens do uso do m-learning no processo de aprendizagem: a
falta de desenvolvimento das habilidades cognitivas necessérias para a tarefa de aprendizagem e a
incorporacgdo incorreta das modalidades de interacdo disponiveis nos dispositivos m-learning para
promover o processo de ensino. Desta forma, este trabalho propde uma metodologia para o
desenho de aplicacGes de m-learning, que considera o estudo das habilidades envolvidas na tarefa
de aprendizagem (dividindo esta tarefa em habilidades primarias e secundarias) e, assim, detectar
as principais caracteristicas ou requisitos que devem ser considerados ao ensinar ou treinar uma
tarefa para identificar caracteristicas muito especificas que devem ser desenvolvidas a partir
dessas habilidades. Depois de identificar as habilidades, propde-se considerar sua relagdo com 0s
modos de interacdo disponiveis em dispositivos moveis, a fim de integrar tanto em uma estratégia

de ensino que favorece a aquisicdo da tarefa. Como trabalho futuro, propde-se considerar a
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metodologia proposta em diferentes tarefas de ensino para realizar a validagdo formal da referida
metodologia e os resultados obtidos fornecem informacdes para identificar o impacto que m-

learning tem no processo de ensino.
Palavras-chave: aprendizagem modvel, m-learning, tecnologia educacional, inovacéo

educacional.

Fecha Recepcion: Febrero 2017 Fecha Aceptacion: Julio 2017

Introduccion

Hoy en dia es comdn observar el uso de tecnologia en el aula de clases: el clasico laboratorio de
coémputo, el video proyector, los pizarrones electrénicos, la conectividad a internet y el uso de

dispositivos maviles para que los alumnos puedan interactuar durante las clases.

Con el avance de la tecnologia y la expansién del uso de internet, la educacién a distancia se
adaptd a las nuevas tecnologias, dando origen al “aprendizaje electronico” (e-learning, por sus
siglas en inglés), que se define como la combinacion de formas de aprendizaje que utilicen
tecnologia o internet como medio para ensefiar a distancia (Georgiev, Georgieva, y Smrikarov,
2004).

En los dltimos afios, el desarrollo de redes de datos inaldmbricas ha permitido la conexion de
dispositivos como, tabletas electrénicas y teléfonos inteligentes a la red de internet con la
capacidad de acceder a contenidos educativos en cualquier momento y lugar, sin necesidad de
encontrarse fisicamente en un aula; este fenOmeno da origen a una nueva modalidad de
aprendizaje a distancia denominado “aprendizaje movil” (conocido en inglés como m-learning).
Elkheir y Mutalib (2015) definen al m-learning como una combinacién de e-learning y cdmputo
movil que mezcla la tecnologia movil e inaldmbrica para brindar experiencias de aprendizaje.

Ally y Samaka (2016) agregan a la definicion de m-learning que “...se considera como m-
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learning cualquier tipo de aprendizaje que se produce cuando el alumno no se encuentra en una
ubicacion fija y predeterminada; o de aprendizaje que se produce cuando el alumno aprovecha la

oportunidad que ofrece el aprendizaje mediante las tecnologias méviles”.

En la actualidad los desarrolladores de software de m-learning han puesto a disposicion de los
educadores aplicaciones de diversas tematicas para que sean utilizadas como apoyo en el proceso
de aprendizaje (dentro o fuera del salén de clases). Sin embargo, es escasa la documentacion
(quias de disefio, mejores practicas o estudios cientificos) de como deberia disefiarse una
aplicacion de m-learning y como deberia llevarse a cabo la correcta integracion de los distintos
componentes educativos (conocimiento y habilidades), para que una aplicacion cumpla con el
objetivo didactico establecido; por tanto, una combinacién de intuicién, destreza y suerte ha

guiado a los programadores o disefiadores de software al desarrollo de una aplicacion nueva.

Este estudio surge de la necesidad de crear aplicaciones educativas de m-learning que sean
eficientes y que impacten en el proceso de aprendizaje. Como consecuencia surge la pregunta:
¢qué impacto tiene el uso del m-learning en el proceso de aprendizaje? Desde el punto de vista
educativo, si bien puede considerarse benéfico el uso de los dispositivos mdviles y tabletas como
herramienta de aprendizaje en el aula de clases, en la actualidad no hay un estudio formal
concluyente que indique el impacto que tiene su uso en el desarrollo cognitivo y el desempefio

estudiantil.

Estado del arte

Durante la revision de la literatura se encontraron resultados divergentes con respecto al impacto
de la tecnologia en el proceso de aprendizaje. La tabla 1 concentra los estudios realizados por

diversos autores sobre el tema.
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Tabla 1. Estudios realizados por diversos autores sobre el impacto de la tecnologia en el

aprendizaje.

Resultados negativos

Autor

Resultado

Fried, C. B. (Fried, 2008).

Los estudiantes que usan tecnologia en el aula tardan mas
tiempo en realizar tareas de aprendizaje.

Awwad, Ayesh, y Awwad
(Awwad, Ayesh, y Awwad,
2013).

El uso de dispositivos moviles causa distraccion durante el
aprendizaje.

Lee, Lin y Robertson (Lee,
Lin, y Robertson, 2012).

El uso de la tecnologia interfiere con la adquisicién de
conocimiento.

Bowman et al. (Bowman,
Levine, Waite, y Gendron,

Los estudiantes que usan tecnologia durante el aprendizaje
requieren mas tiempo para realizar una tarea académicay

2010) se distraen con facilidad.
Wood et al. (Wood, y otros, El uso de la tecnologia no aumenta el rendimiento
2012) académico del estudiante.

Sana, Weston y Cepeda
(Sana, Weston, y Cepeda,
2013)

La compresion se deteriora al realizar multiples tareas
durante al aprendizaje empleando tecnologia.

Resultados positivos

Autor

Resultado

Pitchford (Pitchford, 2015)

Se mejor6 el desempefio de nifios de primaria en un curso
de matematicas empleando tabletas electrénicas.

Bullock at al. (Bullock,
Moyer-Packenham,
Shumway, MacDonald, y
Watts, 2015)

Las aplicaciones computacionales pueden facilitar el
aprendizaje en nifos.

He, Swenson y Lents. (He,
Swenson, y Lents, 2012)

El uso de videos mejoro el desempefio de alumnos en un
curso de quimica.

Cheny Yan (Cheny Yan,
2016)

La multitarea puede prevenirse e intervenirse con
diferentes estrategias.

Fuente: elaboracion propia con base en la revision del estado del arte.
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Con base en los resultados mostrados en la tabla 1, se puede concluir que no existe una tendencia
generalizada respecto al impacto del uso de la tecnologia en el proceso de aprendizaje, asimismo
se puede observar que existen estudios con resultados a favor de su aplicacion en el aula de

clases, mientras que otros advierten sobre las consecuencias negativas respecto a su uso.
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Un ejemplo del contraste de resultados mostrados en la tabla 1 es el estudio de He, Swenson y
Lents (2012) donde un grupo de estudiantes universitarios mejoraron su desempefio en un curso
de quimica mediante el uso de videos. Con base en los temas que mas se les complicaban a los
alumnos, los videos se enfocaban en mejorar el pensamiento critico, el andlisis de problemas y su
solucion; estos videos los consultaban los alumnos mediante una plataforma de m-learning. Por
otra parte, en el trabajo de Chen y Yan (2016) se encontrd que existen diversos componentes que
pueden afectar el aprendizaje, cuando se tiene un dispositivo moévil en el aula. Uno de los
resultados demuestra que los dispositivos moviles son una fuente de distraccién, particularmente
en teléfonos inteligentes, donde hay una relacion significativa entre el bajo rendimiento de la
persona y la distraccién de los mensajes instantaneos y las redes sociales. Cheny Yan (2016)
también observaron que, si la tarea es la lectura y el uso de mensajeros instantaneos, el tiempo

gue toma finalizar dicha tarea es entre 22 % y 59 % mayor respecto a su grupo de control.

Al Hamdani (2013) reporta que los dispositivos moéviles son utilizados en la educacion como
mediadores en el proceso de ensefianza y aprendizaje, debido a que estos dispositivos pueden
utilizarse para consultar diversos materiales educativos, esto supondria que su uso deberia
promover el desarrollo de habilidades involucradas en la tarea de aprendizaje. En el estudio
conducido por Al Hamdani los participantes reportaron que los dispositivos les ayudaron a
promover sus habilidades de pensamiento y a cooperar con sus pares; de forma similar, Fried
(2008) resalta que los dispositivos moviles pueden incrementar la motivacion de los estudiantes

dentro del aula de clase.

Elkheir y Mutalib (2015) mencionan que el uso de los teléfonos moviles y tabletas podria
fomentar que los alumnos se interesen en algin tema y en consecuencia que destinen mas tiempo
a su estudio. Issa e lsaias (2016) y Baron (2016) identifican algunos factores positivos y
negativos en el uso de dispositivos moviles conectados a internet en las generaciones en el rango
de edad entre los 20 y 30 afios. Dentro de los factores positivos en el uso de dispositivos mdviles
se concluye que es posible fomentar la comunicacion y colaboracién entre individuos sin
importar el lugar donde se encuentren. Otra de las ventajas del uso de la tecnologia es que se

puede buscar informacion y obtener resultados de manera rapida, sin embargo, tiene la desventaja
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de que en algunos casos debido a la rapidez con la que se realiza la bdsqueda, el usuario no

recuerda el resultado obtenido (lo que puede crear conexiones mentales de memoria débiles).

Por otro lado, Baron (2016) encontré que los estudiantes que usan aplicaciones moviles suelen
recordar con mayor facilidad el patrén de busqueda (habilidad procedural), que el resultado por si
mismo (habilidad cognitiva), es decir, el cerebro se adapta al uso de la tecnologia. Como
consecuencia la memoria divide en responsabilidades la tarea, a esta memoria se le conoce como
memoria transaccional (en inglés llamada transactive memory) y delega a la tecnologia el
“esfuerzo” de recordar. Ademas, este hecho puede crear en el estudiante un falso sentimiento de
conocimiento sobre temas que han investigado debido a busquedas realizadas por internet. Este

comportamiento lo define Issa e Isaias (2016) como pensamiento superficial.

En conclusion, el uso de dispositivos moviles e internet segn los estudios de Issa e Isaias (2016)
y Baron (2016) demuestran un impacto negativo en el desarrollo de habilidades cognitivas
basicas como la memoria debido a que el cerebro se adapta al ambiente que lo estimule,
formando conexiones mentales no deseadas y delegando a la tecnologia tareas que exigen
recordar datos importantes; por lo que el usuario es capaz de recordar como buscar informacién
(habilidad procedural), pero no el resultado (habilidad cognitiva), es decir, no recuerda la

informacion buscada.

Por su parte, Fried (2008) y Awwad, Ayesh y Awwad (2013) reportan que el uso de dispositivos
moviles en clases es negativo para el aprendizaje de los alumnos debido a que producen
distraccion, por lo que su uso se debe limitar y establecer maneras adecuadas de integrar este tipo
de dispositivos durante el proceso de aprendizaje de forma que se minimicen sus efectos

negativos.

De manera contraria, Huffman y Hahn (2015) destacan que con el rapido crecimiento de
aplicaciones moviles es importante identificar aplicaciones que ayuden al desarrollo de la
retencion de informacion a largo plazo. En su estudio se enfocaron a identificar procesos de

aprendizaje que ayudaran a la retencion de vocabulario en los usuarios (habilidades cognitivas) y
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detectaron las estrategias de aprendizaje que ayudaban a la memorizacion del vocabulario y las
integraron a una aplicacion, de tal forma establecen la importancia de seleccionar la estrategia de

aprendizaje y su posterior integracion con la tecnologia.

Con base en los estudios presentados en esta seccion se puede concluir que no existe un estudio
previo o metodologia que pueda ser concluyente respecto a las ventajas que tiene el uso del m-
learning en el proceso de ensefianza y mas aun las ventajas que tiene en el desempefio académico
de los estudiantes. Sin embargo, lo que si se puede enfatizar es que varios autores mencionan que
una de las desventajas en el uso de la tecnologia en el proceso de aprendizaje es la falta de
desarrollo de habilidades necesarias para la tarea de aprendizaje. Ademas, ninguno de los trabajos
revisados demuestra como deberia de llevarse a cabo la integracion de los distintos elementos que
integran una aplicacion de m-learning y que consideren el desarrollo de las habilidades

involucradas en la tarea de aprendizaje.

¢Como disefiar una aplicacion de m-learning?
Desarrollando habilidades en el aprendizaje

En el &mbito educativo el aprendizaje puede definirse como la reorganizacion de las estructuras
cognitivas en el individuo (Bond, 2012), debido a la apropiacién de habilidades adquiridas por
medio de la interaccion con el entorno, que para facilitar su comprensién suele dividirse en dos
componentes. El primero es la “informacion” que representa el conocimiento y los datos
adquiridos, mediante la experiencia o el estudio asociado a la comprension tedrica (leyes, reglas,
procedimientos, etcétera) de una tarea. El segundo componente es la “habilidad” que, a diferencia
de la informacion, se aprende mediante la practica y su interaccion con el entorno, en otras

palabras, una habilidad es adquirida y/o desarrollada mediante la practica (Rodriguez, 2011).

Rodriguez (2011) establece que las habilidades humanas de manera general pueden ser
clasificadas en: primarias y secundarias. Las habilidades primarias son aquellas que nos permiten
relacionarnos con nuestro entorno. Ejemplo de habilidades primarias son: las habilidades

perceptivas (ayudan a reconocer la informacion sensorial, producida por diferentes estimulos
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provenientes del exterior), las habilidades motoras (permiten controlar los muasculos para realizar
movimientos coordinados y precisos), las habilidades verbales (permiten la expresion y
transmision de datos), las habilidades cognitivas (permiten procesar la informacion sensorial y
eventualmente aprenden a evaluar, analizar, recordar, hacer comparaciones y entender la causa y
efecto), las habilidades procedurales (apoyan el conocimiento del procedimiento de una tarea en

especifico), entre otras.

Las habilidades secundarias se desarrollan con base en la combinacion e integracion de las
habilidades primarias, permitiendo crear competencias mas complejas para la ejecucién de alguna
tarea encomendada. Algunos ejemplos de habilidades secundarias son: escribir, leer, realizar
operaciones numéricas, entre otras, que por si mismas reflejan el desarrollo de habilidades
primarias y se puede establecer una relacion entre los dos tipos de habilidades. Cada habilidad
secundaria comprende numerosas habilidades primarias, y cada habilidad primaria puede ser una
parte de diversas habilidades secundarias.

En la seccion previa se realizé una presentacion de trabajos de otros autores relacionados con el
uso de la tecnologia en tareas de aprendizaje mostrando que no existe una tendencia generalizada
respecto al impacto del uso de la tecnologia en el proceso de aprendizaje. Mas aln, se
presentaron estudios que muestran un impacto negativo en el desarrollo de habilidades cognitivas
necesarias en el proceso de aprendizaje como la memoria (Baron, 2016; Issa e Isaias, 2016; Lee,
Lin, y Robertson, 2012) y el pensamiento critico (Wolf y Barzillai, 2009). Estos resultados abren
una ventana de oportunidad para estudiar cbmo deben de disefiarse las aplicaciones educativas de
m-learning, de forma que promuevan el desarrollo de las habilidades involucradas en la tarea a
aprender, y que tengan un efecto en el aprendizaje igual o superior a los resultados obtenidos por

métodos tradicionales en el aula de clases.
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Interaccién en el proceso de aprendizaje

Contar con marcos de referencia para el desarrollo de aplicaciones de m-learning ayuda a
justificar como se deberia de mostrar el contenido educativo dentro de la aplicacion, asi como el
tipo de actividad que favorezca el aprendizaje del individuo. En 1954, Edgar Dale (1946) propuso
el cono de la experiencia (o también conocido como el cono del aprendizaje) como marco de
referencia del proceso de aprendizaje (figura 1), dicho marco ayuda a comprender como los
individuos aprenden y recuerdan con base en su nivel de participacion o interaccion que

experimentan durante el proceso de aprendizaje.

Figura 1. Cono de la experiencia.

Tendemos a recordar ... Nivel de participacion

10 % de lo que leemos

20 % de lo que oimos

30 % de lo que vemos

50 % de lo que
vemos, leemos y
escuchamos

70 % de lo que
decimos

90 % de lo que

decimos y hacemos Haciendo

(s I o W s -2

Fuente: elaboracion propia adaptada de Dale (1946).

De acuerdo al cono del aprendizaje de Dale (1946) mostrado en la figura 1 se puede clasificar el

nivel de participacion del aprendiz durante una tarea de aprendizaje en:
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a) Aprendizaje pasivo: se distingue en que el estudiante no se involucra activamente en el
proceso, es decir, solo presta atencion a la informacion que le presenta por medio de
texto, imagenes, audio o la combinacion de las anteriores que resultan ajenos a su vida

cotidiana, lo que limita su capacidad de aprendizaje.

b) Aprendizaje activo: este promueve generar experiencias que se acerquen a la realidad,
de forma que es posible relacionar las vivencias personales con el conocimiento
previo/actual, debido a que el estudiante aprende haciendo, lo que le ayuda a recuperar

la informacion con mayor facilidad.

Los métodos tradicionales de ensefianza empleados en el aula de clase como la exposicion por
parte del profesor (explicacion y visualizacion de presentaciones) y realizar lecturas son
consideradas como actividades pasivas de acuerdo al cono de Dale, las cuales limitan la
capacidad de aprendizaje del alumno. El realizar tareas mas dinamicas en las cuales el alumno
participe, convierte el aprendizaje en una tarea activa, lo cual de acuerdo con el cono de Dale
favorece la adquisicion de conocimientos. Sin embargo, el hecho de llevar a cabo actividades en
las que el alumno aprenda haciendo (en inglés learning by doing) en ocasiones esta limitado por
factores como la metodologia de ensefianza empleada por el profesor o el tiempo disponible que

tiene el profesor frente a grupo.

El uso de la tecnologia en el aula de clases podria fomentar el aprendizaje activo (por ejemplo, se
pueden realizar ejercicios y/o simulaciones en las que el alumno participa de manera activa), y
mas aln el estudiante puede continuar con la tarea de aprendizaje de una manera atractiva y en
ocasiones entretenida fuera del aula de clases. En el caso del m-learning, el estudiante puede
interactuar con tabletas o dispositivos moviles a través de diferentes modalidades, que bien
pueden ser mediante texto, imagenes, sonidos y gestos tactiles para realizar una actividad
especifica (el término “modalidad” se refiere a los canales de entrada y salida de interaccion que
pueden realizar los seres humanos). Una ventaja de estos dispositivos es que en una aplicacion

educativa se pueden emplear dos 0 mas modalidades de interaccion al mismo tiempo para que el

Vol. 8, Nim. 15 Julio - Diciembre 2017 DOI: 10.23913/ride.v8i15.303


http://dx.doi.org/10.23913/ride.v8i15.303

Revista Ilberocamericana para la
Investigacion y el Desarrollo Educativo
ISSN 2007 - 7467

estudiante experimente un nivel de participacion méas activo, por ejemplo: el estudiante puede
estar mirando un objeto y al mismo tiempo un mensaje auditivo le da indicaciones de arrastrar
dicho objeto a una posicion especifica. Esta combinacion de modalidades es conocida como

interaccion multimodal.

Las pantallas sensibles al tacto presentes en tabletas y dispositivos moviles han modificado la
forma de interaccion en las aplicaciones de aprendizaje, si bien los canales visual y auditivo
prevalecen, el tactil ha sido empleado para realizar distintas tareas durante el proceso de
aprendizaje. Debido a lo facil que resulta utilizar este tipo de interaccion téctil, en ocasiones los
usuarios realizan varias tareas al mismo tiempo. Junco y Cotten (2012) definen el proceso de
realizar mas de una tarea al mismo tiempo como multitarea (multitasking por su definicion en
inglés) y lo describen como el proceso de atencion dividida y no secuencial. Su definicion se basa
en la descomposicion que realizaron Chun, Golomb y Turk-Browne (2011), donde observaron
dos procesos que se llevan a cabo y concluyeron que la atencién se divide y se conmuta
dependiendo de las tareas que el individuo realice. De acuerdo con Chen y Yan (2016), una
desventaja del m-learning es el proceso de multitarea que favorecen los dispositivos de m-
learning, el cual es un distractor en el proceso de aprendizaje y su efecto en ocasiones puede ser

negativo dependiendo de la tarea de aprendizaje.

Posner (1982) establece que las personas tienen limites al procesar informacion cuando realizan
tareas simultaneas (multitarea), dado que las personas no pueden procesar mas de un estimulo
entonces su atencion se divide y ésta conmuta rapidamente entre las distintas tareas; dicho de otra
manera, los seres humanos s6lo pueden procesar un estimulo a la vez cambiando rapidamente de
estimulo. Posner comenta que debido a la tecnologia ahora podemos atender maltiples pantallas
o utilizar la tecnologia para hacer otras cosas (por ejemplo, textear), sin embargo, el problema es
que un estudiante que tiene la confianza de poder realizar multiples tareas al mismo tiempo,

obtiene peores resultados que aquellos que no la poseen.
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Es comdn que los preadolescentes y adolescentes crean que realizar multitareas no afecta la
calidad y resultado del aprendizaje. Baron (2016) desde el punto de vista cognitivo menciona que
realizar multiples tareas es una practica que no debe realizarse. Lo cual concuerda con Lee, Liny
Robertson (2012) ya que un estudiante retiene menos informacion cuando realiza mas de una
tarea al mismo tiempo, es decir, no desarrolla su habilidad cognitiva de manera eficiente. De
igual forma, los estudios de Sana, Weston y Cepeda (2013), Terry, Mishra y Roseth (2016) y
Cheny Yan (2016) concuerdan que estos dispositivos en el aula de clases provocan distraccion y

por consecuencia su uso durante el proceso de aprendizaje debe ser regulado.

Por lo anterior, antes de desarrollar una aplicacién de m-learning es importante estudiar y
entender cuéles son los modos de interaccion con tabletas y dispositivos méviles que permiten y
favorecen el desarrollo de las habilidades involucradas en la tarea de aprendizaje para que sean
integradas de la mejor forma y favorecer el proceso de aprendizaje. Ademas, se deben considerar
las cargas cognitivas asociadas a los distintos modos de interaccién de modo que se limiten los
estimulos (multitasking) que impidan el desarrollo de la habilidad. Esto con la finalidad de
encontrar evidencias de mejora en el desempefio académico del alumno mediante el uso de m-

learning (Baars y Gage, 2012).

Metodologia para diseiiar una aplicacion de m-learning

Como se ha mencionado previamente, en la actualidad el uso de dispositivos moviles es muy
comun en muchos aspectos de nuestras vidas. Esta adopcion también ha permeado el entorno
educativo, los desarrolladores han puesto a disposicion de los educadores aplicaciones de
diversas tematicas para que sean utilizadas como apoyo en el proceso de aprendizaje dentro y
fuera del aula de clases. Sin embargo, surge la necesidad de establecer cuél es la mejor manera de
disefiar las aplicaciones educativas, debido a que actualmente se desconoce cuél es el impacto
que tienen estas aplicaciones en el desempefio final del estudiante. En consecuencia es
importante que los creadores o disefiadores de este tipo de aplicaciones consideren como es
que el ser humano aprende y que estrategias favorecen el proceso de adquisicion de nuevos

conocimientos. De acuerdo al estado del arte, digitalizar una actividad parece ser insuficiente
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para que un individuo adquiera una habilidad en especifico. Entendiendo por “digitalizar una
actividad” al proceso de ejecutar una tarea o actividad a través del uso de algun dispositivo
electronico, por ejemplo, si la actividad es la resolucién de sumas mediante el uso de lapiz y
papel, la digitalizacion de esta actividad involucra representar y resolver dicha actividad
empleando alguin dispositivo electronico. Finalmente, el reto para los desarrolladores de
aplicaciones es identificar cuales son los elementos que se deben considerar para un correcto
aprovechamiento de la tecnologia en el desarrollo del aprendizaje considerando las habilidades

involucradas y la interaccion entre los dispositivos y los estudiantes.

En esta seccion los autores proponen una metodologia para el disefio e implementacion de una
aplicacion de m-learning en la cual se considere el desarrollo de las habilidades involucradas en
la tarea de aprendizaje y la interaccion entre los dispositivos y los estudiantes. Como punto de
partida se considera la clasificacion de habilidades primarias y segundarias que propone
Rodriguez (2011), de esta manera cada tarea de aprendizaje debe ser divida en sus habilidades
primarias y secundarias. Asi es posible detectar las principales caracteristicas o requisitos que se
deben de considerar cuando se quiere ensefiar o entrenar dicha tarea con la finalidad de identificar

caracteristicas muy especificas de las habilidades involucradas.

Un ejemplo de la descomposicion de tareas en habilidades y sub-habilidades se muestra en la
figura 2 donde de manera general las tareas de realizar una suma en papel y escribir una palabra
pueden ser descompuestas en habilidades secundarias y a su vez se pueden descomponer en sub-
habilidades o habilidades primarias.
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Figura 2. Descomposicion de tareas (en color azul la tarea, en color naranja la habilidad

secundaria y en color amarillo la habilidad primaria).
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Fuente: elaboracion propia.

En la figura 2 se observa que una sub-habilidad puede ocuparse en mas de una tarea. Por ejemplo,
en las dos tareas mostradas en la figura 2 se puede visualizar que la memoria (habilidad primaria)

es una habilidad necesaria para llevar a cabo con éxito ambas tareas.

En la metodologia propuesta también se sugiere considerar el cono de aprendizaje de Dale, el
cual encaja con el desarrollo de habilidades debido a que establece que si un individuo participa
activamente en una actividad aprende haciendo, en otras palabras, el hecho de que un aprendiz
estd activamente interactuando con una aplicacién sugiere que desarrolla mejor la habilidad para
la cual fue creada. De esta forma después de haber identificado las habilidades primarias y
secundarias de una tarea de aprendizaje se empleara el cono de Dale para evaluar los modos de
interaccion posibles para cada habilidad y asi seleccionar para cada una el modo de interaccion
que brinde el mejor desempefio del estudiante en el proceso de aprendizaje. En la figura 3 se
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resume el proceso completo de la metodologia propuesta para el disefio de una aplicacion de m-

learning.

Figura 3. Metodologia propuesta para el disefio de aplicaciones de m-learning.
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habilidades primarias y interaccidn posibles para
secundarias cada habilidad

Fuente: elaboracion propia.

Como se puede ver en la figura 3, antes de aplicar la metodologia propuesta es necesario tener
definida la tarea de aprendizaje, por ejemplo, aprender a escribir letras o aprender a sumar dos
naumeros. Los pasos 1y 2 hacen referencia a la identificacion y division de habilidades primarias
y secundarias de la tarea de aprendizaje (similar al ejemplo mostrado en la figura 2). Mientras
que los pasos 3 y 4 se centran en el diagnostico y evaluacion de los modos de interaccidn
disponibles en los dispositivos mdviles y tabletas en el desarrollo de cada una de las habilidades
involucradas en la tarea para elegir aquellos que favorezcan el desarrollo de manera individual en
cada una de las habilidades identificadas en los pasos previos. Finalmente, en el paso 5 se realiza
la evaluacion de un caso practico seleccionado con base en la tarea de aprendizaje, en este paso
se realiza la integracion de los modos de interaccion seleccionados para cada una de las
habilidades identificadas. La figura 4 muestra con mayor detalle la aplicacion de la metodologia

propuesta para evaluar los modos de interaccion en el caso de una habilidad especifica.
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Figura 4. Metodologia propuesta para la evaluacion de los modos de interaccién y una habilidad

especifica.
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Fuente: elaboracion propia.

En la figura 4 se muestran los pasos que se deberian de seguir para identificar los modos de
interaccién que brinden el mejor desempefio académico en el desarrollo de una habilidad
especifica. La metodologia propuesta se divide en dos etapas: andlisis y disefio de la estrategia y
evaluacion de un caso practico. En la primera etapa, el paso 1 propone iniciar con un estudio
relacionado con las variables involucradas en el desarrollo de la habilidad. El paso 2 consiste en
realizar un diagndstico y evaluacién de los distintos modos de interaccion disponibles en los
dispositivos de m-learning con la finalidad de conocer el impacto que tiene cada uno en el
desarrollo de dicha habilidad, de esta forma se identifican cuéles modos de interaccion impactan
positivamente en el proceso de aprendizaje. Los resultados obtenidos seran la base del disefio de
nuevos modos de interaccion (estrategia de ensefianza) para presentar el contenido de la tarea de

aprendizaje, el cual seria el paso 3 y final de la primera etapa.

Posteriormente, en el paso 4 de la segunda etapa se propone aplicar la estrategia de ensefianza en
un caso préactico relacionado con la tarea de aprendizaje, por ejemplo, si la tarea es aprender un
idioma nuevo el caso practico podria ser memorizar palabras en ese idioma. El paso 5 consiste en
la evaluacion y validacion de resultados; en este paso se sugiere contrastar los resultados
obtenidos con la estrategia de ensefianza disefiada en los pasos previos en comparacion con los

resultados obtenidos con un método tradicional (por ejemplo: una presentacion por parte del
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profesor o realizar una lectura). Finalmente, el objetivo de analizar los resultados en la etapa 6 es
con la finalidad de establecer la relacion entre el tipo de interacciones y el desarrollo de la

habilidad en el proceso de aprendizaje.

Como se puede ver la metodologia propuesta (ver figuras 3 y 4) contempla que durante el
proceso de disefio de una aplicacién de m-learning se considere el estudio de las habilidades
involucradas en la tarea de aprendizaje junto con los modos de interaccion de los dispositivos
empleados. De esta forma se podria dar solucion a las desventajas identificadas en el estado del
arte y responder de una manera mas objetiva a la pregunta ;qué impacto tiene el uso del m-

learning en el proceso de aprendizaje?

Conclusiones y trabajo futuro

En cuanto a la pregunta ;qué impacto tiene el uso del m-learning en el proceso de aprendizaje?,
la revision del estado del arte sugiere que al dia de hoy no existe algin estudio que demuestre la
efectividad generalizada del uso de aplicaciones moviles (m-learning) en el proceso de
aprendizaje. Con base en los resultados mostrados en la tabla 1, se puede concluir que no existe
una tendencia clara respecto al uso del m-learning dentro y fuera del aula de clases. Ademas,
entre los resultados de algunos autores las conclusiones son contradictorias como es el caso de
Fried (2008), Huffman y Hahn (2015), Lee, Lin y Robertson (2012) y Chen y Yan (2016), de los
cuales se puede observar que existen estudios con resultados a favor del uso del m-learning
durante el proceso de aprendizaje, mientras que otros advierten sobre las consecuencias negativas
respecto a su uso. De la revision del estado del arte se puede enfatizar que algunos estudios
mencionan que una de las desventajas del uso del m-learning en el proceso de aprendizaje es la
falta de desarrollo de habilidades cognitivas necesarias para la tarea de aprendizaje (Baron, 2016;
Issa y lIsaias, 2016; Lee, Lin, y Robertson, 2012). Ademas, de los trabajos revisados ninguno
explica o sugiere como deberia de llevarse a cabo la integracion de los distintos elementos que
integran una aplicacion de m-learning y que consideren el desarrollo de las habilidades
involucradas en la tarea de aprendizaje con la finalidad de que la aplicacion favorezca el proceso

de ensefianza dentro o fuera del aula de clases.
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Con base en lo anterior los autores sugieren que los disefiadores y/o programadores al momento
de disefiar aplicaciones mdviles para la educacién deberian considerar como es que el ser humano
aprende, las habilidades involucradas en la tarea de aprendizaje y qué estrategias favorecen el
proceso de adquisicion de nuevos conocimientos; debido que digitalizar una actividad parece ser

insuficiente para que un individuo adquiera una habilidad en especifico.

Por otro lado, por la falta de lineamientos y guias de disefio para los programadores de
aplicaciones moviles en este documento los autores proponen una metodologia de disefio de
aplicaciones de m-learning que considere el estudio de las habilidades involucradas en la tarea de
aprendizaje y su relacion con los modos de interaccion disponibles en los dispositivos con la
finalidad de realizar la integracion de éstos en una estrategia de ensefianza que favorezca la

adquisicién de la tarea.

Como trabajo futuro se propone considerar la metodologia propuesta en distintas tareas de
ensefianza que involucre distintas habilidades, teniendo como propuesta inicial el estudio de
tareas que involucren habilidades cognitivas y realizar la validacion formal de dicha metodologia
para que los resultados obtenidos aporten informacion en identificar el impacto que tiene el m-

learning en el proceso de ensefianza.
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