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RESUMEN

Dentro de los procesos de ensefianza y aprendizaje, los alumnos adquieren competencias
de acuerdo con los estandares planteados por organismos internacionales como la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO), la cual propone que el docente fomente el uso de recursos tecnologicos. La
asignatura de Historia universal ha sido considerada como una de las areas curriculares
menos atractivas para aprender debido a los métodos tradicionales para ensefiarla.
Teniendo como punto de partida tal afirmacion, se propuso implementar el mobile learning
como un elemento innovador, practico y funcional para favorecer la competencia
concerniente al manejo de la informacién histérica y la socializacién del conocimiento en

alumnos de segundo grado de escuelas secundarias publicas en las

ciudades de México y

Campeche. Para implementar una tecnologia emergente, es indispensable aplicar un
método de intervencion que ayude a la creacion de ambientes de aprendizaje innovadores.
En este estudio, a través de la aplicaciéon de instrumentos de evaluacion, se profundizé
mas sobre esta tematica y se obtuvieron evidencias fehacientes que demuestran que el
uso de tecnologia movil es favorable para llevar a cabo procesos formativos, ademas de
enriquecer los aprendizajes y conocimientos previos de los alumnos al abordar un tema

especifico y de gran interés para ellos.
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ABSTRACT

Within the processes of teaching and learning, students acquire skills according to the
standards proposed by international agencies such as UNESCO, which suggests that the
teacher will encourage the use of technological resources. The subject of Universal History
has been regarded as one of the least attractive curricular areas to learn, due to the
traditional methods to teach it. Taking as a starting point this assertion, it was proposed to
implement the mobile learning as an innovative, practical and functional element to promote
competition of historical information management and socialization of knowledge in second
grade students from public high schools in the cities of Mexico and Campeche. To
implement an emerging technology, it is important a method of intervention that favors the
creation of innovative learning environments. In this study, through the application of
evaluation instruments deepened more on this topic, obtaining credible evidence showing
that the use of mobile technology it is favorable to carry out formative processes, as well as
enrich the learning and knowledge of students to address a specific theme of great interest

to them.
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INTRODUCCION

Emplear la tecnologia para realizar multiples actividades cotidianas ha sido uno de los
principales elementos de la globalizacion; su uso en los ambitos econémico, de la salud,

ciencia y la educacioén, entre otros, ha facilitado los procesos

comunicativos en todo el

mundo. La politica educativa de diversos paises ha situado el uso de las tecnologias como
medio para mejorar la practica educativa de los docentes y el aprendizaje de los alumnos,
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proporcionando a escuelas de nivel basico aulas de medios o aulas inteligentes; a pesar de
ello, la cobertura tecnolégica ha sido insuficiente. Por tanto, surgen las tecnologias
emergentes como herramienta de mejora de la educacion, las cuales, de acuerdo con Pozo
(2003), producen aprendizajes en forma mas significativa, eficaz, transferible, auténoma y
perdurable.

Con base en el anadlisis de diversos estudios respecto al uso de tecnologias emergentes en
la educacion, la falta de participacién de los estudiantes y la nula oportunidad de compartir el
conocimiento adquirido y ejercer el pensamiento critico con otros compafieros de la misma
asignatura, aunado a que la mayoria de ellos dispone de algun dispositivo tecnoldgico, se
planted la interrogante: ;de qué manera la implementacion del m-learning en la materia de
Historia universal favorece la competencia de manejo de la informacion histérica y la
socializacion del conocimiento?

Este estudio parte de la revision de la literatura relacionada con los dispositivos moviles, la
competencia de manejo de informacion histdrica y las tecnologias emergentes, y aborda sus
conceptos desde puntos de vista de diferentes autores.

MARCO CONCEPTUAL
Tecnologias emergentes: definiciones y diversos usos

La inclusion de la tecnologia en la educacion surge de la necesidad de disponer de recursos
para apoyar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Por esto, las tecnologias emergentes
se emplean como una estrategia para tal fin, partiendo de que son el resultado de
investigaciones en diversas disciplinas, las cuales enriquecen el aprendizaje.

Veletsianos (2010) define las tecnologias emergentes como herramientas, conceptos,
innovaciones y avances que se utilizan en diversos contextos educativos, a fin de apoyar el
logro de los propodsitos relacionados con la educacion, ya sea con tecnologia nueva o
tradicional. El uso de esos recursos pasa por ciclos disruptivos, ya que mientras surge una
nueva tecnologia, aun no se termina de conocer o dominar la existente, que en su momento
fue innovadora y util para los aprendizajes que se pretendian alcanzar.

Respecto al campo de las tecnologias emergentes de acceso abierto, y de acuerdo con
Bradford (2010), en educacién una innovacién disruptiva es el uso de tecnologia para
facilitar espacios de aprendizaje que inculquen el trabajo colaborativo, y que puede
emplearse para los fines educativos del modelo de competencias de educacion basica.

Disponer de recursos educativos es una tarea menos complicada a partir del movimiento de
acceso abierto (open access), pues su objetivo es facilitar la obtencion y distribucién de
diversos materiales e informacion cientifica a cualquier persona que disponga de acceso a
internet.

Las nuevas tecnologias emergentes de acceso abierto potencializan la adaptacion del
conocimiento a nuevos entornos de formacion para los cuales se requieren competencias
tecnolégicas, comunicativas y de apoyo para la adecuada percepcion de ese ambiente de
aprendizaje.

Para Salinas (2009), las competencias comunicativas pretenden motivar al estudiante a
adquirir conocimiento de forma nueva con la utilizacion de diversas técnicas y herramientas;
para esto, es necesario proporcionar al estudiante la informacion de lo que se espera de él,
cémo se espera y en qué tiempo, lo que promueve una mayor flexibilidad, autodireccion,
autonomia y responsabilidad en el proceso.

Se examino el concepto de competencia desde diversas perspectivas, concluyendo que la
mas adecuada para esta investigacion, basada en las opiniones de Le Botef y Perrenud
(2000, 2001, citados por Zavala y Arnau, 2007), es una serie de acciones, exigencias
complejas y situaciones semejantes, en las que se combinan conocimientos, habilidades,
actitudes, y se toma en cuenta la movilizacion de prerrequisitos psicosociales, asi como
informacion, valores, acciones, seleccion y razonamiento.

Con base en los programas de estudio de Historia de segundo grado de educacion basica
en nivel secundaria, se considera el desarrollo de tres competencias para que los alumnos
aprendan a pensar histéricamente: comprension del tiempo y del espacio histéricos, manejo
de la informacion histérica y formacion de una conciencia histérica para la convivencia; las
dos ultimas se abordan en esta investigacion.

La competencia de manejo de la informacion histérica posibilita la movilizaciéon de
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conocimientos, habilidades y actitudes para seleccionar y evaluar de manera critica las
fuentes de informacion, ademas de expresar puntos de vista cimentados en el pasado. De
igual modo, la formacién de una conciencia histérica para la convivencia permite al
estudiante comprender acciones, valores y decisiones del pasado que impactan en el
presente y futuro en las sociedades.

Como sefialan Salcido, Aquino y Ortiz (2006), la socializacién del conocimiento es la reunién
de un grupo, ya sea grande o pequefio, para compartir entre los estudiantes los
conocimientos previos para construir uno nuevo o perfeccionar el ya existente, usando las
TIC como apoyo para su reconstruccion o mejoramiento. En este estudio se usé la
tecnologia movil y el blog como recursos tecnolégicos.

Para Zabalza (1988, citado por Zavala y Arnau, 2007), un profesor debe tener ideas claras
con relacién a lo que se espera de su labor docente en cuanto a la practica y operacion de
ambientes de aprendizaje para ampliar las posibilidades educativas del desarrollo global del
educando.

Asi pues, los ambientes de aprendizaje que se encuentren en medios educativos
presenciales, apoyados con tecnologias, se pueden soportar en los siguientes aspectos:
transferencia, situaciones problematizadoras, toma de decisiones, complejidad, analogias,
integracion de conocimientos, como el saber y saber hacer dentro de un multiculturalismo en
el proceso de ensefianza y aprendizaje, en el cual intervienen la adecuacion de dichas fases
(Medina, 2001, citado por Ramirez, 2013).

Respecto a la manera en que el docente propicia el aprendizaje, se ha observado que la
tecnologia en el quehacer educativo va transformando los procesos formativos en los
estudiantes; un ejemplo es el uso de blogs, wikis, mundos virtuales, podcast y juegos
educativos, con los que se logran aprendizajes significativos que los puedan llevar al
desarrollo de conocimientos. Irurzun y Schuster (1995) expresan su postura pedagogica
acerca del aspecto curricular y organizacional para que sean mas funcionales las practicas
educativas que promueven conocimientos en los educandos.

Investigaciones en innovacion educativa con proyectos emergentes

Un grupo de expertos en investigacion sobre tecnologia educativa, citados por Burgos y
Ramirez (2012), crearon un blog llamado K-12, el cual se disefié e implemento a través de
recursos educativos abiertos como apoyo al docente en su nueva practica hacia el logro de
estrategias didacticas mas novedosas; ese proyecto fue denominado knowledge hub para
educacioén basica, el cual marcod tendencias en este rubro educativo e inicié un proceso de
transformacion en la educacion.

Para esta investigacion, se eligié el blog, que es una herramienta que permite, de manera
ordenada y cronoldgica, la difusion de contenidos, los cuales disponen de la opcion de
retroalimentacién por parte de los lectores; de acuerdo con Martinez y Hermosilla (2011),
tiene como caracteristicas principales el disponer de un espacio para comentarios y la
posibilidad de suscribirse a los contenidos.

Por otro lado, Quinn (2000) define el mobile learning al renombrar asi al eLearning cuando
éste emplea dispositivos computacionales moéviles como palms, maquinas Windows CE y
teléfonos celulares, los cuales ofrecen a los estudiantes las facilidades de movilidad y
accesibilidad a los contenidos educativos desde cualquier punto en que se encuentren
siempre que dispongan de servicio de internet.

En esta investigacion se eligieron los dispositivos méviles como tecnologia emergente, pues,
conforme al estudio hecho en México por la firma de investigacion de mercados Millward
(2012), se estim6 que 85% de los mexicanos tienen un dispositivo movil; entre ellos, los
Smartphone cubren 17%, mientras que el porcentaje de usuarios de tabletas no supera
cinco por ciento.

Asimismo, se indago sobre el papel de las tecnologias emergentes en la movilizacion del
conocimiento, su difusién, innovaciéon y uso en la educacion, asi como si su empleo
incrementa la eficacia en el desarrollo de conocimientos y competencias de acuerdo con la
experiencia relacionada con el uso de aplicaciones moviles.

Los estudios realizados por Veletsianos (2010) revelaron la importancia de que la innovacién
sea coherente entre contenido y proceso y que, al implementar tecnologia emergente en los
procesos educativos, se ofrece un mayor nimero de herramientas que facilitan el proceso
de aprendizaje, las competencias académicas y de tecnologia.
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Avila (1999) considera que las comunidades virtuales deben poner en accién practicas
pedagadgicas tendentes a crear espacios en los que se produce conocimiento por medio de
distintos métodos, y acota que es la practica pedagogica la que permite que nuevos
modelos y tecnologias sean propuestas emergentes e innovadoras.

Siguiendo con las investigaciones de Veletsianos (2010), la aculturacién, que es parte de
estas comunidades virtuales, lleva inmersas implicaciones relacionadas con poseer el
dominio de un lenguaje comun para la comunicacion, recoleccién y andlisis de datos que
permiten dar fluidez a la evolucién de ideas y respetan las perspectivas de cada estudiante.

De acuerdo con la UNESCO (2008), los estandares que el docente debe cubrir en torno al
contenido de profundizacion del conocimiento, la pedagogia y la generacion del
conocimiento destacan la aplicacion de lo aprendido por los estudiantes para responder a
interrogantes que generen saberes y se pueda innovar a lo largo de la vida en beneficio del
aprendizaje permanente, en un ambiente en el que se utilicen tecnologias de la informacion
y comunicacion (TIC). Por su parte, Marzano (2001, citado por Ramirez, 2013) sefiala que
los modelos de ensefianza de pensamiento estan enfocados a poder utilizar la toma de
decisiones, la resolucion de problemas, la indagacién experimental y la investigacion.

DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y MARCO CONTEXTUAL

Como parte de las reformas educativas que han transformado los procesos de ensefanza y
aprendizaje, se puede advertir que la implementacién de tecnologias emergentes en un
contexto educativo nace de la insuficiencia para cubrir una necesidad educativa: la
movilizacion de saberes, aprendizajes y apoyos tecnolégicos que faciliten al docente el
desarrollo de competencias en la asignatura de Historia universal en educacién basica
secundaria.

El estudio que aqui se presenta fue realizado en dos escuelas secundarias: una ubicada en
la ciudad de México y la otra en el estado de Campeche, las cuales cuentan con
instalaciones que favorecen el uso de las TIC para el aprendizaje.

Para la estrategia de colaboracién en investigacion, se consulté a Kauchak y Eggen (1998,
citado por Ramirez, 2012), quienes mencionan tres elementos que comparten los grupos
que son objetivos en grupo, de forma individual y la igualdad de oportunidades de éxito; por
esta razon, se selecciona al grupo 2° H de la Escuela Secundaria Técnica ubicada en la
ciudad de México, con 34 estudiantes, y en la ciudad de Campeche, al grupo 2° E de una
escuela secundaria, con 33 alumnos.

Para presentar un proyecto innovador, se debe vincular la experiencia con la necesidad de
fundamentar decisiones profesionales educativas basadas en evidencias y formular
objetivos relacionados con una estrategia, como el pensamiento critico, para promover la
investigacion en la adquisicion de conocimientos (Tejedor, 2008, citado por Ramirez, 2013).

Los dispositivos moéviles, como los celulares y las tabletas, pueden brindar una gran
oportunidad de acceder y ampliar esos recursos, pues cada vez mas las personas los
adquieren y utilizan de manera cotidiana, lo cual permite, ademas, su uso por parte de
estudiantes y docentes para facilitar el aprendizaje mediante el acceso y la disposicion de la
informacion de una manera agil e innovadora.

En esta investigacion se planted6 manejar distintos escenarios para hacer conciencia en el
alumnado sobre la necesidad de realizar aprendizajes permanentes y a lo largo de toda la
vida, adquiriendo competencias que forman parte del programa de estudio de la asignatura
de Historia universal que les ayuden a establecer relaciones interpersonales en las que
puedan dar aportes positivos.

DISENO DEL PROYECTO DE TECNOLOGIAS EMERGENTES

El objetivo del proyecto fue que los alumnos aprendieran a usar los dispositivos moéviles para
el desarrollo de las competencias de manejo de la informacion histérica y formacion de una
conciencia histérica para favorecer aprendizajes dinamicos. Hay que tener en cuenta que
para lograr el proposito del proyecto es indispensable sustentar que un estudio de
investigacion cualitativa y cuantitativa tiene la validez necesaria, tal como lo sefiala Yin
(1998), al manifestar que éste es el método correcto de estudio, cuando se destaca en la
investigacion la descripcion, representacion y generalizacion analitica de un marco tedrico y
su transferencia a otros casos.
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Los modelos y las estrategias de ensefianza en el docente son vitales dentro de un modelo
interactivo, ya que el alumno puede elaborar sus propios contenidos, pues fomenta la
autonomia del aprendizaje y, aunado al uso de las TIC, se facilita el proceso de ensefianza y
aprendizaje en un ambiente de aprendizaje dinamico (Garcia-Valcarcel, 2009).

Desde la perspectiva de Ramirez (2012), la realizacion de practicas de disefio y ensefianza,
al incorporar dispositivos méviles en ambientes de aprendizaje, debe ser organizada y
estructurada, de acuerdo con un analisis previo de los recursos tecnolégicos disponibles en
el contexto en que se vaya a emplear.

Con base en esto, se desarrollaron dos instrumentos: uno dirigido a los estudiantes para
verificar las competencias que se desean investigar y otro a los docentes para comprobar la
socializacion de los grupos en los que se trabaj6 la tecnologia emergente dentro de un
dispositivo mévil en sistema Android. Por esto, se planted investigar el uso del mobile
learning para favorecer la competencia de manejo de la informacion histérica y la
socializacion del conocimiento.

METODO DE EVALUACION DE LA INTERVENCION

Como metodologia de investigacion empirica, en el estudio de casos es preciso tener claro
el objetivo de estudio, la finalidad de la recoleccidén de la informacién y lo que se desea
conocer del analisis de las preguntas genéricas elaboradas que permitiran explorar aspectos
que sirvan de base o cimiento para generar o validar nuevas teorias (Yin, 1998).

Por otro lado, en el método de investigacion con estudio de casos, Ramirez (2012)
menciona que el proceso de evaluacion es un elemento relevante con el que se verifica el
logro de los objetivos en los ambientes de aprendizaje. En esta investigacion se eligio la
encuesta para medir cuantitativamente la informacién; este instrumento fue el mas
adecuado para este trabajo y se utilizd para recolectar informacién de manera directa entre
un grupo de personas.

La herramienta web App.Yet, denominada Tutor Mister Android, permitié crear la aplicacion
sin necesidad de conocer el lenguaje de programacion de este sistema, ademas de que el
acceso es gratuito y esta bajo la licencia de Copyright. Con esta herramienta web se cre6
una aplicacién que facilita al alumno el acceder a la informacién del blog de la asignatura
que contiene los materiales de clase y la calendarizacion de las actividades de la materia.

La investigacion se realizé en cuatro etapas. La primera fue una encuesta inicial para saber
cuantos alumnos de ambos grupos tenian dispositivos méviles con sistema operativo
Android y asi determinar la viabilidad del proyecto; la segunda consistié en la elaboracion de
la aplicacién que manejaria el blog de la materia; la tercera fue la implementacién de la
aplicacidon en ambas instituciones educativas con el fin de desarrollar la competencia de
manejo de la informacion histérica y, posteriormente, la socializacién de los alumnos. Por
ultimo, se realizd una encuesta a alumnos y docentes para conocer su opinion sobre la
experiencia de emplear sus dispositivos moviles con fines educativos.

La triangulacion de datos se hizo cruzando los resultados de los instrumentos en forma
horizontal con las fuentes como alumnos, docentes y las competencias que se desean
verificar que existan en un ambiente dinamico de los aprendizajes que permitieron cotejar
los datos que se obtuvieron, de acuerdo con Ramirez (2013). La utilizacién de esta
tecnologia emergente en el campo educativo es pertinente y necesaria, teniendo en cuenta
los contextos y el mundo globalizado en donde estan inmersos los estudiantes.

RESULTADOS

Uno de los instrumentos aplicados fue la encuesta dirigida a los estudiantes cuya finalidad
fue recuperar informaciéon respecto a su experiencia en el manejo de los recursos
tecnoldgicos en la asignatura de Historia. Posteriormente, se utilizé en la inclusién de la
aplicacién movil Tutor Mister Android como recurso educativo en la asignatura.

Los datos que se obtuvieron en esta investigacion fueron analizados a través de la suma
categorica y, en seguida, la interpretacion directa, que, de acuerdo con Stake (1999), sirven
para entender los casos en estudio y encontrar las relaciones existentes entre ellos.

Se realizaron 67 encuestas a alumnos y dos a docentes, lo que sumé un total de 69

encuestas aplicadas. En ambas instituciones, 100% de los alumnos aseguraron que el uso
de la tecnologia es util en el manejo de la informacion histérica; 92.54% consideraron que la
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aplicacion Tutor Mister Android facilita el uso de recursos educativos que se encuentran
dentro del blog.

Por otra parte, 94.03% de los alumnos encuestados sefialaron que pueden hacer un mejor
analisis de los hechos histéricos realizando un intercambio de aprendizajes con alumnos de
otra entidad, lo que permite la construccion del conocimiento. En el caso de los docentes, se
aplico la entrevista a dos de ellos pertenecientes a instituciones de educacion secundaria; el
resultado fue que ambos tenian conocimientos previos de actividades en las que se incluyé
la tecnologia, repositorios o aplicaciones en sistemas Android en dispositivos méviles.

En la categoria formacion de la conciencia histérica, los alumnos de ambas instituciones
reflejaron, en su mayoria, que el uso del mobile learning en la asignatura les ayuda a
contextualizar los hechos histdricos estudiados. En la categoria aceptacién del uso de
aplicaciones en dispositivos moéviles para estudios asincrénicos, tanto docentes como
alumnos manifestaron tener conocimientos previos de su uso, por lo que hubo una total
aceptacion del software.

Caso A. Institucion educativa en la ciudad de México

En esta institucion el docente implement6 un blog para construir el conocimiento, pero los
alumnos no le prestaban interés, por lo que se constaté que el uso del m-learning indujo una
mayor participacion en las actividades de la asignatura, asi como el recurrir a fuentes
confiables para la obtencion de informacion.

Caso B. Institucion educativa en la ciudad de Campeche

Los alumnos contaban con Smartphones y tabletas con sistema operativo Android, pero
éstas no eran usadas como recurso educativo a pesar de estar disponibles para ello. Por su
parte, la docente no tenia conocimiento previo de la utilizacién del sistema ni de la aplicacién
que se implemento durante el estudio.

Como resultado, se mostro interés tanto del maestro como de los alumnos en su uso para la
socializacion del conocimiento con una institucion educativa de la ciudad de México; eso
mejord la disposicion de los estudiantes para participar en las actividades de la asignatura.

ANALISIS DE DATOS

Veletsianos (2010) explica que la innovaciéon debe mostrar coherencia entre el contenido y el
proceso, lo que fue demostrado en el estudio, ya que, al momento de socializar los
aprendizajes en un tema que abordaron los alumnos, lo pudieron enriquecer a través de la
tecnologia como una experiencia innovadora para su proceso de ensefianza y aprendizaje,
asi como las competencias de indole académicas y tecnoldgicas; lo anterior hizo evidente
que el uso de tecnologia en dispositivos méviles genera interés por la asignatura de Historia
universal.

En la ensefianza a través del m-learning se pudo constatar que para los docentes este
recurso, ademas de resultar atractivo para los estudiantes, les permitié poner a disposicion
del alumnado informaciéon de fuentes confiables que enriquecieron sus conocimientos y
movilizaron sus aprendizajes al socializar el conocimiento.

CONCLUSIONES

La sociedad actual vive una era en que las tecnologias moviles dan apertura a una
movilizacién de conocimientos que cada vez estan llegando a mas personas; ademas, sus
capacidades de procesamiento van en aumento. El uso de dispositivos moviles es una
tendencia que ha ido creciendo durante los ultimos afios; se ha comprobado que son
utilizados como recursos en los procesos educativos ante la expansion de los servicios de
internet que acercan cada vez mas a las personas a un mundo regido por la tecnologia.

Por esto se cred un espacio tecnolégico en el que se rescataron aspectos pedagdgicos de
los planes y programas de estudio de segundo grado de nivel secundaria en la asignatura
de Historia universal con el uso del blog como recurso educativo abierto y con el apoyo del
m-learning; esto generd la posibilidad de tener una herramienta util que contribuyera al
proceso didactico de la materia a través de la socializacion del conocimiento en espacios
virtuales de aprendizaje.

Los resultados obtenidos en este estudio posibilitan el uso permanente de esta estrategia
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didactica ante la respuesta que se obtuvo tanto de docentes como alumnos, a quienes les
parecié novedoso e interesante compartir sus experiencias y conocimientos con otros
educandos que se encuentran en un espacio de aprendizaje diferente al propio, lo que hace
que la experiencia sea enriquecedora para ambas instituciones.

Se puede concluir que el m-learning contribuye a un intercambio de conocimientos entre
estudiantes que les permite no soélo desarrollar las competencias inherentes a la materia,
sino también las relacionadas con las TIC. Asimismo, para disefiar un aplicativo o recurso
educativo es necesario adaptar la tecnologia a las actividades de aprendizaje y no a la
inversa, ya que el uso de dispositivos moviles o cualquier otro que desee incluirse en el
proceso de ensefianza y aprendizaje debe ser el medio para el logro de los objetivos y no el
objetivo del proceso.

SUGERENCIAS PARA FUTUROS PROYECTOS

Concientizar a los docentes sobre el uso de las TIC para apoyar el desarrollo de
competencias en el alumno, asi como el proceso de ensefianza y aprendizaje, pues las
tecnologias emergentes se pueden adecuar a otros contextos, dentro y fuera del aula.

Buscar estrategias que ayuden a tener otra perspectiva del uso y manejo de aplicativos para
coadyuvar en los procesos formativos de ensefianza y aprendizaje a fin de fomentar
sociedades del conocimiento entre alumnos y fortalecer sus saberes con el objetivo de que
sean agentes de cambio.
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