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Elinterés que Fundacion Telefonica tiene con la guia que se presenta a continuacion no es tanto
estimular la lectura, amena por otra parte, de un material de utilidad significativa para el docen-
te. Es un prop6sito mas pragmatico el que nos mueve: animar a quien se acerque a la misma
a transformar, modificar o redefinir segn el caso, la forma y modo como plantea su trabajo
docente de ensenanza cuando incorpora herramientas hasta hace pocos anos situadas en la

vanguardia de lo tecnolégico.

Esta guia, por tanto, busca ser eminentemente practica, con el sano interés de que se utilice,
se amplie, o cambie con el paso del tiempo y del uso que cada docente decida hacer con ella. El
proposito Gltimo radica en poner a disposicion tanto un material de reflexion practica como de
incentivacion al cambio o modificaciéon de los modos como se planifica la actividad docente en

el aula.

El encuadre de este texto se realiza en el espacio Curalia, una apuesta de Fundacion Telefénica
por la seleccion y curacion de contenidos, metodologias, actividades y experiencias para la edu-
cacion del siglo XXI. Entre ellos se destaca, de manera predominante, el mundo de los méviles o,
mas en particular, los Smartphones, pequefos méviles-ordenadores que estan transformando
el acceso al mundo de internet, el modo y forma como nos comunicamos, accedemos a conte-
nidos multimedia (musica, videos, etc.) o de como se incorporan multiplicidad de aplicaciones e

instrumentos de ayuda practica a la vida cotidiana.

Con lo anterior damos forma al propésito central de Curalia, de colaborar en la orientacion de los
docentes para reducir el esfuerzo y dedicacion que hoy dia tienen que emplear para encontrar
informacion y conocimiento relevante en lo relativo a configurar entornos de aprendizaje adap-
tados a la Cultura Digital 2.0. Y se realiza considerando los dos postulados clave en la curacién
de contenidos de metodologias educativas con base tecnolégica (TIC):

* Asumiendo que existen diferentes niveles competenciales segln el expertise del docente,
tal y como ha venido insistiendo la Unesco en sus ICT COMPETENCY FRAMEWORK FOR
TEACHERS.

» Contemplando que es imprescindible que exista una interaccion entre la metodologia pe-
dagdgica que quiera utilizar el docente en su clase con la competencia (o competencias)
curricular en que se quiera focalizar y las herramientas tecnoldgicas que considere mas ade-
cuadas emplear (Paradigma TPACK que conforma nuestra propuesta).
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En suma, conflamos desde Fundacion Telefénica que el “revoloteo” por este material lleve a su
lectura atenta y de ahi a su empleo como ayuda para incentivar la mejora de los procesos de
Ensenanza-Aprendizaje en el aula. Este proposito, esencial en nuestra Fundacion en los 14 afios
que lleva trabajando al servicio de la Comunidad Educativa (en los 14 paises en que ha venido
desarrollando su actividad), sera inalcanzable sin la colaboracion y participacion de todo aquel
docente que considere (til el entorno Curalia y los materiales asociados. Desde ahora anima-

mos al lector a que haga suyo este espacio, pensado, mas que para el docente, con el docente.
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Mobile learning,
una oportunidad para el cambio

El imparable avance tecnoldgico ha traido a nuestras manos
un aparato de un potencial extraordinario, versatil y cama-
lebnico, que se adapta casi a cualquier necesidad relacio-
nada con la informacién y la comunicacion que podamos
tener. Si a la “inteligencia” anterior anadimos “sensibilidad”,
esto es, el uso de sensores como el GPS y el acelerometro,
sirve ademas para orientarnos y geoposicionar informacion
sobre el territorio e informarnos de aspectos relacionados

con el lugar en el que nos encontramos:

»  Podemos buscar informacion en toda la red o conectar-
nos a ‘lanube’ para acceder a nuestra informacion tanto
particular como a la de los grupos de trabajo o de ocio

con los que compartimos informacion.

* Disponemos de blocs de notas, agendas y calendarios
sincronizados con los de nuestros equipos, lo que nos
permite estar bien organizados y conectados.

» Tenemos rapido acceso a las redes sociales con las que

podemos interactuar en cualquier momento.

» Disponemos de mdltiples aplicaciones para realizar
fotografias y conseguir efectos muy particulares, con
toda suerte de filtros. De la misma manera, Apps para
grabar video y archivos de sonido.

Uso educativo

Esta herramienta tan singular tiene, por todo lo anterior,
un potencial considerable para el proceso de ensenanza-

aprendizaje. Sin embargo, en muchas ocasiones se prohibe
en clase porque se considera que distrae o invita a realizar
actividades banales.

De la misma manera que es ya cominmente admitido el
uso integrado del ordenador en el citado proceso de ense-
fanza — aprendizaje, utilizdndose ya en distintos modelos
educativos, lo mismo sucede con el uso de los dispositivos

moviles:

» Nos pueden ser Utiles para seguir ‘llenando de conte-
nidos a nuestros alumnos' haciéndoles llegar informa-
cion a través del teléfono mavil o tableta o bien para
ejercitarnos a partir de una App que nos podemos des-
cargar desde alguno de los “mercados”.

» también pueden ser utilizados de forma libre y creati-
va por parte de nuestros alumnos que estén llevando a
cabo algin proyecto de interés

* obien para trabajar en equipo junto con los companeros
de clase con los que compartimos un mismo proyecto

»  por Gltimo, colaborando y aprendiendo en red con com-
paneras y companeros de otras escuelas, y de otros lu-
gares.

Una oportunidad para el cambio

El hecho de que los dispositivos moviles permitan a los
alumnos acceder, recoger y procesar informacion fuera del
aula, favorece el aprendizaje en un contexto real y contribu-

ye a que se utilicen para resolver los retos cotidianos con los

que se encuentran.




Si ademas utilizamos las posibilidades de la georreferencia-
cién, se nos abre un amplisimo abanico de proyectos basados
en el territorio. A partir de aqui podremos desarrollar practi-
cas educativas desde una perspectiva patrimonial, medioam-
biental, histérica o lidica: a modo de ejemplo, los alumnos
podrian buscar informacion en distintos formatos relaciona-
dos con algtin elemento patrimonial del lugar en el que viven,
creando un itinerario turistico dirigido a las familias, o a visi-
tantes de la localidad a los que les invitan a hacer un recorrido

de interés que les haga vivir una experiencia emocionante.

Podemos también invitar a nuestros alumnos a identificar
los problemas principales del barrio, pueblo o ciudad en el
que viven a partir de textos, fotografias, audios o videos
geolocalizados. Les podemos invitar a sugerir soluciones a
los problemas y a resolverlos, si entra dentro de sus posibi-
lidades. Estaremos favoreciendo en este caso el aprendizaje

servicio a la Comunidad local y el emprendimiento social.

Casi sin darnos cuenta, el aprendizaje se realizaria en cual-
quier lugar y en cualquier momento, no necesariamente
con el profesor a nuestro lado, y resolviendo auténoma-

mente los retos y dificultades con los que nos encontramos.

Otras mdltiples ventajas que pudiéramos considerar con la
incorporacion de las tecnologias moviles inteligentes en la

educacion serian, a modo indicativo:

e ayudar a establecer un puente entre el entorno familiar,
el escolar y el extraescolar, al posibilitar la ubicuidad de

los agentes involucrados.

» facilitar el acceso al aprendizaje a nifios, adolescentes y
jovenes de escasos recursos, contribuyendo a la alfabe-

tizacibn masiva en paises en vias de desarrollo.

» La conectividad de los smartphnes y su interaccion en
la “nube”. Podemos estar conectados permanentemen-

te con la informacion requerida en tiempo real.

* El crecimiento exponencial de aplicaciones (apps) para
el uso de los recursos multimedia, (camara de fotos,
grabar videos y audios) cada vez mas necesarios en la
actividad educativa.

* El mundo de los Juegos y aplicaciones educativas, en
continua expansion y globalizacion intercultural, y don-
de los alumnos también pueden ser agentes de crea-

cién y cambio continuo.

En suma, los nuevos horizontes que se nos abren con la re-
volucién de los teléfonos moviles inteligentes, cada vez mas
asequibles y de facil uso, representan un gran reto de apren-
der en cualquier lugar y en cualquier momento, con dispo-
sitivos propios o de los centros y aplicaciones de maximo
interés y en continuo crecimiento. El docente esta llamado
a protagonizar este cambio y esta guia bien pudiera ser una

palanca que ayude a la realizacion del mismo.

NARCIS VIVES

Director Fundacion Itinerarium
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Mobile Learning:
oportunidades y retos
en la educacion




El “Mobile learning" o “Aprendizaje basado en el uso de dis-
positivos méviles” es considerado, segin el Informe Horizon
ib 2012, como una de las tecnologias emergentes que van
a tener un impacto importante en educacion en el préximo
ano. La facilidad de acceso a la informacion en cualquier
momento y en cualquier lugar permite una experiencia de
aprendizaje flexible y personalizada en la que el contexto es
importante. (http://bit.ly/13271y)
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Crece constantemente el nimero de personas usuarias de
telefonia mévil y el nGmero de personas que utiliza la banda
ancha. La Unién Internacional de Telecomunicaciones nos
indica que en el 2010 habia 5,3 billones de suscriptores de
telefonia movil en el mundo, casi el doble que en el 2005
y que el acceso a las redes moviles es posible para el 90%
de la poblaciéon mundial y el 80% de los que viven en zonas
rurales. (http://bit.ly/dOescv)
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http://bit.ly/J327Iy
http://bit.ly/d0escv

En el 2012 el ndmero de teléfonos moviles conectados so-
brepasara la poblaciéon mundial por primera vez en la histo-
ria. A pesar de su ubicuidad y de los tipos de aprendizaje que
pueden reforzar, a menudo estas tecnologias estan prohibi-

das o ignoradas en los sistemas educativos formales.

Esto representa una oportunidad perdida ya que el poten-

R ek b B

cial de estos aparatos es muy grande y seguira creciendo
a medida que sus utilidades se vayan ampliando por lo que
se deben tener muy en cuenta por parte de los gestores de

politicas pablicas.

Nos encontramos pues ante una excelente oportunidad
de mejorar las condiciones de ensefianza y aprendizaje de
millones de personas en todo el mundo si sabemos sacar
partido de todo su potencial. Para ello debemos tener muy
presentes los aspectos pedagdgicos que nos ayudaran a
la transformacion de los sistemas educativos, teniendo en
cuenta que, con la telefonia movil, la ensenanza supera el
marco tradicional de la clase: los alumnos aprenden en cual-
quier lugar y en cualquier momento, de forma individual o

en grupo.

De igual forma, es importante identificar nuevas formas en
las que las tecnologias moéviles pueden ser utilizadas para
mejorar la calidad de la educacién y transformar los proce-

sos de aprendizaje.

Las tecnologias moviles comprenden el uso de los teléfonos
moviles basicos, tabletas, PDAs, dispositivos mp3, e-readers
y smartphones. En esta guia nos vamos a centrar en el uso

de teléfonos moviles y tabletas.
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Qué aportan a la educacion

La Unesco es una de las principales organizaciones interna-
cionales que esta liderando la investigacion al respecto de
la contribucién que la telefonia mévil puede aportar en el
aprendizaje, la ensefanza y el cambio en educacién, dado
que los dispositivos méviles son casi universalmente acce-
sibles y pueden permitir que muchos paises en vias de desa-

rrollo aprovechen su enorme potencial.

En diciembre del 2011 Unesco organizé la - Primera Semana
del Aprendizaje Movil (MLW) en su sede de Paris:
(http://bit.ly/yblEWS)
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UNESCO Mobile Learning Week
Report
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presentando los primeros logros de las resenas regionales
sobre aprendizaje moévil en Oriente Medio, Africa, Asia, Nor-
teamérica y Latinoamérica, poniendo especial atencion en
las politicas que promueven el aprendizaje movil asi como
formas efectivas en las que las tecnologias moviles pueden
ser de apoyo al profesorado y a su desarrollo profesional.

Una de las enormes ventajas del Mobile Learning es que
hace posible que el aprendizaje salga fuera de las aulas, que
tenga lugar en cualquier parte y en cualquier momento. El
estudiante crea, publica y comparte su propio conocimiento
a la vez que se beneficia de conocimiento creado por otros,
generando asi y contribuyendo a mantener procesos cicli-
cos que no tienen fin y son actualizados constantemente,
lo que enriquece enormemente la experiencia de aprender.
(fuente M-Learning en Espana, Portugal y América Latina
http://bit.ly/t8wZ3y)
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Una de las claves mas referidas en estas investigaciones, in-
cide en que la ensefanza con teléfonos moviles debe ir mas
alla del aula si queremos aprovechar todo su potencial. Cual-
quiera que sea el lugar en el que nos encontremos, podemos
buscar informacién sobre éste o bien anadir informacion en
formato video, audio, texto, difundir a través de las redes so-
ciales lo que consideremos relevante y orientarnos para se-
guir nuestro camino gracias al GPS, brdjula y acelerémetro

que lleva incorporados un teléfono moévil inteligente.

La clave para suimpacto en educacién esta en el uso educa-
tivo que hagamos con ellos. La tecnologia, por ella misma,
no propicia el cambio. Con los teléfonos moéviles podemos
seguir haciendo ejercitacion y seguir anclados en la clase
magistral, pero tiene todos los elementos para empoderar
al alumno y al profesor: multiplicidad de aplicaciones para
la creacioén y la publicacién, herramientas de trabajo en red,
facilidad de uso ya que son tan intuitivos que no requieren
de instrucciones. En la medida en la que invitemos a nues-
tros alumnos a participar en proyectos en los que puedan
utilizar las herramientas de creacion, trabajo en equipo y
publicacién, estaremos contribuyendo a que su aprendizaje

sea realmente significativo.
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Segin la UNESCO, los proyectos piloto desarrollados hasta el
momento han mostrado que los teléfonos méviles permiten
la alfabetizacion, promueven la motivacion de los alumnos y

mejoran las posibilidades de desarrollo profesional de los do

centes y la comunicacién entre padres, profesores y directi-
vos. (http://bit.ly/Jreylp)
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Enel 2012 el ndmero
de teléfonos moviles
conectados sobrepasara
[a poblacion mundial por
primera vez en la historia.




Obstaculos para su implementacion

En ocasiones los dispositivos mdviles son vistos por docentes y familias como elementos aislantes y a la

vez dispersores de la capacidad de atencion y concentracion de los alumnos.

Igualmente son conceptualizados como herramientas que permiten el acceso a contenido inadecuado y

por ello su uso ha sido prohibido en numerosas aulas.

Los costos de los teléfonos y el de la conectividad a las redes moviles es también una barrera para la

introduccion del Aprendizaje con dispositivos mdviles.

Los centros que han incentivado la utilizacion de los teléfonos moviles en los procesos de enseianza-
aprendizaje “BYOD" (Bring Your Own Device) ha llevado a situaciones de inequidad, ya que no puede hacer

lo mismo un alumno con un smartphone que otro que dispone de un teléfono basico sin acceso a la red

movil.
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Modelos pedagogicos
asociados al Mobile
Learning




En funcién del grado de apoyo de los proyectos de telefonia mévil a la labor del profesor o a la del alumno, podemos identificar

los siguientes niveles, siguiendo el modelo de inclusion de las TIC desarrollado por Fundacion Telefonica:

Estadios

Nivel 1

Descripcion

El teléfono mévil es utilizado por el docente como apoyo a la imparticion de sus clases
a través de material complementario: lecturas, ejercitaciones, videos, podcasts...

Nivel 2

El alumno aprende a través de la ejercitacion con aplicaciones multimedia que le per-
miten profundizar y contrastar su nivel de conocimientos sobre unos contenidos de-
terminados.

Nivel 3

El alumno participa en el disefio y desarrollo de un proyecto y utiliza una gran varie-
dad de herramientas TIC o Apps para la creacion, publicacion y divulgacion a través de
redes.

El alumno explora herramientas para el trabajo en grupo dentro del aula: Dropbox,
calendarios y Google docs para compartir y trabajar de forma colaborativa; Eduloc,
codigos QR y Realidad Aumentada para la geolocalizacion tanto en interiores como
exteriores.

Nivel 5

Los alumnos trabajan en red con companeros y companeras de otras escuelas utilizan-
do tecnologias mdviles y redes sociales.

Nivel 6

I Nivel 4

Los alumnos utilizan el teléfono movil para aprender de manera informal en cualquier
lugar y cualquier momento. No sélo en la escuela.
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Estadio 1

El teléfono movil es utilizado por el docente como apoyo a la
imparticion de sus clases a través de material complementario:
lecturas, ejercitaciones, videos, podcasts...

Modelo Pedagogico: Raices de Aprendizaje Mévil es un proyecto que ofrece for-

Experiencia “Raices de Aprendizaje movil" macién y acompanamiento a los educadores de Colombia
para ayudarles en la integracion de contenidos educativos

digitales en sus practicas pedagogicas.

e 9

. Los educadores que se inscriben al proyecto participan en
talleres de desarrollo curricular, en ellos valoran la adecua-

cion de los contenidos a los objetivos pedagégicos del area

que imparten y confrontan sus practicas frente a la didacti-
Raices de ca propuesta por el proyecto.
Aprendizaje
movil
Los educadores reciben un teléfono mévil, con un software,
— que les facilita la descarga de videos educativos para pro-
e

yectarlos durante sus clases.




Objetivo

El objetivo de Raices de Aprendizaje Movil es mejorar la
practica educativa del educador a través del uso y apropia-
cion pedagdgica de contenidos digitales con el fin de mejo-
rar los aprendizajes de las areas de Matematicas y Ciencias

Naturales de alumnos y alumnas de cuarto y quinto grado.
Objetivos especificos

» Fomentar el uso pedagdgico de contenidos educativos
digitales que complementen las actividades de ense-

nanza- aprendizaje.

* Implementar estrategias pedagogicas orientadas al de-

sarrollo de ambientes de aprendizaje participativo.

Estadio 1 “Raices de Aprendizaje mévil" - Objetivo

Elevar la motivacion de educadores y alumnos para la

ensenanza y el aprendizaje.

Crear una alternativa de acceso a contenidos digitales
educativos desde Internet, mediante el uso de disposi-

tivos moviles.
Llegar a alumnos de lugares lejanos, de dificil acceso.

Promover el desarrollo de competencias TIC en los edu-
cadores con su interaccién y participacion en la comu-

nidad de acompafamiento del proyecto.




Metodologia

El proyecto Raices de Aprendizaje Mévil combina productos educativa Nokia Education Delivery (NED). Los contenidos
moviles y tecnologias inaldambricas ya existentes, con el ob- descargados los utiliza en sus clases proyectandolos con un
jetivo de ofrecer contenidos digitales educativos a educado- televisor o video beam.

res y estudiantes que, de otra forma, no tendrian acceso a

estos contenidos. De manera muy sencilla el educador debe seguir los siguien-

tes pasos:
Los educadores pueden seleccionar y recibir programacion

educativa digital -videos, imagenes, texto y archivos de 1. Descargar en sumévil el software del proyecto (NED).

audio- con tecnologia y pueden compartir estos materia-

les con sus alumnos de manera que con su Uso se mejore 2. Accederalos archivos multimedia que tiene disponibles

la practica educativa del educador y como consecuencia el en el servidor (imagenes, textos, videos, sonidos...).

aprendizaje de sus alumnos. 3. Descargarse en el movil los archivos que va a necesitar

para trabajar con sus alumnos.

Los educadores descargan el contenido educativo usando

. - . L 4, Verlos archivos descargados en: el movil, |a televisién o
el telefono movil (Nokia C7), que cuenta con la aplicacion

el proyector multimedia.
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Paso 1: Descarga Paso 2: Accede Paso 3: Descarga Paso 4: Visualiza
el programa en a los archivos los archivos los archivos
tu teléfono Nokia del servidor del servidor donde quieras
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Estadio 1 “Raices de Aprendizaje mévil" - Metodologia

Con el proyecto se facilita: A quien esta dirigido

A alumnos y alumnas de cuarto y quinto grado.

* Elacceso a contenidos educativos de calidad.
_ o Qué contenidos trabaja (areas del curriculum)
* Elusode contenidos digitales que complementan el cu- . L o
. ' ) Areas de Matematicas y Ciencias Naturales
rriculo educativo autoctono.
* Un cambio en las expectativas de educadores y estu- Direccién URL del proyecto

diantes frente al proceso de ensefianza y aprendizaje. En Colombia:

http://www.raicesdeaprendizajemovil.com/site/
En Chile:

http://www.puenteseducativos.cl/index.php

* El fortalecimiento de las competencias TIC de los do-
centes. Se les facilitan herramientas para que ensefen

los contenidos de forma diferente, enriqueciendo la ex-
En la India:

http://bridge-it.in/wordpress/

periencia de aprendizaje de los alumnos.

» Eldiseno e implementacion de planes de clase ajusta-
dos a estandares de competencias y la metodologia

propuesta por el proyecto.

* Laincorporacion de pequeinios cambios en las practicas

de ensenanza.

* Unamejora en los resultados en los estudiantes de gra-
dos cuarto y quinto de las areas de ciencias naturales y

matematicas.
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Experiencias Internacionales

A nivel internacional el programa es conocido como Bridge IT y se ha desarrollado en Filipinas y Tanzania
y actualmente se esta implementando también en Nigeria, Kenya, India y Chile, en las areas de Ciencias,
Matemaéticas e Inglés, en instituciones educativas que tienen acceso limitado a Internet, notando avances
importantes en los logros de los estudiantes en estas areas.

En el afio 2009, el proyecto empieza aimplantarse en Chile con el nombre de Puentes Educativos con el obje-
tivo de mejorar el aprendizaje de los alumnos y alumnas de primaria y secundaria de las regiones mas pobres
del pais. Inicialmente participan en el programa 500 educadores, con 10.000 alumnos de 230 escuelas.
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Estadio 2

El alumno aprende a través de la ejercitacion con aplicaciones
multimedia que le permiten profundizar y contrastar su nivel de
conocimientos sobre unos contenidos determinados

Modelo Pedagégico: Algebra Touch
Aplicaciones "Build a body" y “Algebratouch”

Algebra Touch es una aplicacion que facilita la practica

Build a body de las habilidades matematicas basicas de algebra.

Buid a body es una aplicacién que muestra el aparato diges- Ofrece una forma divertida y entretenida de disfrutar con
tivo y que invita a arrastrar los diferentes 6rganos del mis- las matematicas, diferente a los tediosos sistemas tradicio-
mo hasta el lugar que les corresponde en el cuerpo humano. nales de aprendizaje.

Cada 6rgano va acompaiado de una descripcion que explica El material que presenta la aplicacion incluye los siguien-
qué es, donde se encuentra y como funciona. tes conceptos matematicos: simplificacion, igualacion de

términos, conmutatividad, orden de operaciones, factoriza-
La aplicacién viene acompaiada de un cronémetro que cioén, nimeros primos, eliminacién, aislamiento, variables,
mide el tiempo que se tarda en completar la construccién ecuaciones basicas, distribucion, reduccion, substitucion.
del aparato digestivo. Las puntuaciones se guardan con la fi-
nalidad de mejorar y comparar los tiempos de construccion

del érgano en ocasiones futuras.

Esta previsto que proximamente la aplicacion incorpore los
siguientes nuevos apartados para completar el estudio del
cuerpo humano: respiratorio, 6seo, circulatorio, nervioso y

excretor.

24



Build a body

Aprender de forma grafica y amena dénde se encuentran

situados los diferentes 6rganos que forman el aparato di-

gestivo.

SPOMGEL AR

SPOMGEL AR

Algebra Touch

Ofrecer una herramienta (til y divertida para ejercitarse en

conceptos basicos de algebra.

11Z + 24

Another?

J+n+B

23+x+8

2x+ 8" 2
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Metodologia

Build a body

Una vez se accede a la aplicacion el alumno debe seleccio-
nar un 6rgano de los que aparece en la bandeja de los 6rga-
nos y arrastrarlo hasta la posicion exacta que ocupa dentro
del sistema digestivo.

Tiene a su disposicion una descripcién de cada uno de los 6r-
ganos y de sus funciones y debe completar la construccion
del sistema digestivo con todos los 6rganos disponibles en
la bandeja.

Cuando un érgano se coloca correctamente queda fijado en
ellugar que le corresponde en el interior del cuerpo humano.
En caso de colocarse de forma erronea, el elemento vuelve a
la bandeja de 6rganos y debe colocarse de nuevo en el lugar
correcto.

26

Algebra Touch

Con esta aplicacion los alumnos acceden en un entorno
agradable a conceptos bésicos de algebra que les permite

realizar variados ejercicios.

Con el aplicativo moévil pueden realizarse acciones como:

*  Arrastrar nmeros a través de la pantalla para reorgani-

zar lainformacion.
e Pulsar para simplificar.

»  Trazar lineas para eliminar términos iguales.

De forma facil es posible cambiar entre diferentes lecciones

y problemas que se muestran de forma aleatoria.

Es posible también la creacion de colecciones propias de

problemas para ser resueltos con el editor de ecuaciones.

Ofrece la solucién correcta a los ejercicios planteados.



Estadio 2 Aplicaciones “Build a body" y "Algebratouch” - Metodologia

A quien esta dirigido
Build a body

A alumnos de Educacion Primaria.

Algebra Touch
A alumnos de Educacion Secundaria y a adultos.

Qué contenidos trabaja (areas del curriculum)
Build a body

Ciencias Naturales

Algebra Touch

Matematicas

Direccion URL del proyecto

Build a body

En la pagina web de los creadores de la aplicacion ya es
posible practicar para completar estos seis sistemas: di-
gestivo, respiratorio, 6seo, nervioso, excretor y circulatorio.
http://bit.ly/rLvyNB

App disponible para iPad
http://bit.ly/TRai3z

Algebra Touch
App disponible para iPhone, iPad
http://bit.ly/I0ZBDm



http://bit.ly/rLvyNB
http://bit.ly/TRai3z
http://bit.ly/I0ZBDm

Estadio 3

El alumno participa en el diseno y desarrollo de un proyecto y utiliza
una gran variedad de herramientas TIC o Apps para la creacion,
publicacion y divulgacion a través de redes

Modelo Pedagogico:
Proyecto “El Celumetraje”

El Celumetraje es un proyecto de incorporacion del teléfo-
no mévil en el aula como un elemento activo de la vida del

alumno.

Un celumetraje es un producto audiovisual realizado a partir
de filmaciones o fotografias creadas utilizando la camara del
teléfono movil. Se trata de pequenas producciones de esté-
tica “low-fi" (baja fidelidad) o “microformatos”, que fueron
concebidos a partir de tecnologias de baja resolucion, pen-
sadas para crear contenidos lo suficientemente comprimi-
dos para que fuera facil compartirlos y reproducirlos a través
de las redes de telefonia movil y de Internet.

Los géneros que aparecen en los celumetrajes pueden ser
muy variados y son una muestra de lo que preocupa a sus

autores y del entorno en que viven.

El proyecto se inici6 en Argentina en el afio 2009 por el pro-
fesor, Sergio Daniel Bosio, que queria desarrollar las habili-
dades tecnoldgicas de sus estudiantes. Les invito a trabajar
en colaboracién para dirigir y publicar cortometrajes utili-

zando las cdmaras de video de sus teléfonos moviles.
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Cada vez mas hay educadores que se sienten comodos uti-
lizando el dispositivo movil y promueven su uso en las aulas
para motivar a los estudiantes a avanzar en sus aprendi-
zajes. Con los celumetrajes, el educador puede interactuar
con sus alumnos con estas nuevas formas de comunicacion
audiovisual, en un mundo que evoluciona hacia el lenguaje
de la comunicacion a través de la imagen. El bajo coste de
estas producciones audiovisuales hacen también que sean
facilmente realizables.



Estadio 3 Proyecto “El Celumetraje” - Objetivo

Objetivos

El objetivo de Celumetraje es introducir el uso del teléfono * Incorporar el mévil como una técnica mas de los medios
movil en el aula, de forma habitual, como un objeto activo audiovisuales disponibles

en el aprendizaje del alumnado. » o
* Fomentar la produccion audiovisual aprovechando la
cémara del teléfono y las nuevas tecnologias multime-

Objetivos especificos dias

o , L . » Transformar el recurso tecnolégico que es el teléfono
e Utilizar el teléfono mévil como recurso didactico.

movil para potenciar las TIC en el aula.

*  Contar una historia y mostrar lo producido.
»  Usar el teléfono mévil como forma de expresion.

* Interactuar con este dispositivo mévil en el aula trans-

formandola en una herramienta sin prohibirla ni censu-

rarla.



Metodologia

El educador debe introducir en el aula los conceptos técni- 4. Toma de las imagenes. Este proceso se repite hasta
cos, estéticos y narrativos de lo que se conoce como “corto- conseguir laimagen perfecta para nuestra historia.

metraje” pero adaptado a los microformatos. o o
5. Descarga de las imagenes del movil al PC. Se usan los

conversores de video para poderlos visualizar.
Se trata de que los alumnos cuenten una historia en menos

de tres minutos. 6. Produccion de las imagenes con el software adecuado.

7. Conversion de la realizacion a DVD para poderla visuali-
El mensaje del celumetraje debe ser claro, conciso y directo. zar en televisién o con un proyector de video.

8. Realizacion del visionado en la escuela, con los com-

Los pasos a seguir para la realizacién de un celumetraje son - . N
paneros del centro, compartiendo la experiencia entre

los que se indican a continuacion: .
iguales.

1. Realizacién de un brain storming. Se trata de realizar S .
g 9. Publicacion del resultado en el web. Esto permite com-

una lluvia de ideas para pensar la historia que se quiere . > . . .
parap g g partir también con las familias el trabajo realizado por

contar.
los alumnos.

2. Creacion del Story Board, indicando cuadro a cuadro las i L . .
10. Promocion y comparticion a través de las redes sociales

escenas que apareceran en la historia. . .
queap del trabajo realizado.

3. Definicion de los roles y adjudicacion de los mismos en-

tre los alumnos buscando el papel en el que cada uno se

siente mas comodo.




Estadio 3 Proyecto “El Celumetraje” - Metodologia

En la realizacion de un celumetraje se trabajan los siguien-
tes contenidos:

Conceptuales

»  Técnicos y artisticos de un guion
*  Expresion con el movil

*  Realizacién audiovisual

*  Remix

* Stop motion

e Elcortometraje

e Software de editores conversores
*  Codecs de video, plugins

* Soportes web

Actitudinales

*  Elpensamiento en acci6n

* Imaginacion y creatividad

*  Respeto por las ideas del otro y solidaridad

»  Colaboracién, trabajo en equipo y esfuerzo

Procedimentales

Discusion

Debate sobre conocimientos previos

Pensamiento del guionado

Definicon de roles

Obtencién de laimagen

Produccién de laimagen

Manipulacién y edicion de archivos digitales

Revisidn, observacion y evaluacion del trabajo producido

Publicacion, promocién y comunicacion efectiva en el

web
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Programas utilizados

Los alumnos deben usar diferentes programas para poder

creary publicar su trabajo.

A pesar de que son varios los programas que deben utilizar-
se en la creacion de un celumetraje, el gran nivel de motiva-
cién de los alumnos hace que, en muy poco tiempo, sean ca-
paces de manejarlos correctamente. En la red hay también
diversos programas freeware que pueden descargarse para
la edicién de sus trabajos. Estos son algunos de los progra-

mas que se pueden utilizar:

*  Microsoft Windows Movie Maker
* Camtasia Studio 7

* Nero Multimedia

e Free Video Converter

e BlueSoleil

* Adobe Photoshop

*  Microsoft Paint

* Adobe Premiere PRO

*  Microsoft Photo Story

*  Pinnacle Studio HD

*  Microsoft Office Word

*  Microsoft Office Power Point

*  Quick TimePlayer
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A quien esta dirigido
Esta propuesta va dirigida a aquellos alumnos que
dispongan de un dispositivo movil.

Qué contenidos trabaja (areas del curriculum)

El celumetraje es un proyecto interdisciplinario en el que
se trabajan conjuntamente varias areas de aprendizaje:
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC),
Lenguaje, Ciencias sociales, Ciencias naturales, Educacion

artistica...

Direccion URL del proyecto

https://sites.google.com/site/celumetraje/home

Taller de celumetrajes

http://tallerdecelumetrajes.wordpress.com/

Ejemplos de Celumetrajes
Celumetraje Quinto 2010 Nacional
http://youtu.be/A0C6uUzDdeM

Celumetraje de Cuarto aiio
http://youtu.be/Tzplsv97z0I

SUPERHERO
http://youtu.be/NGDZwxkZEaE

SONIDOS DEL SILENCIO
http://youtu.be/v26Ig50ZYoM

Tio ROLO
http://youtu.be/r4GFWxWuKSk

SENALES CODIFICADAS
http://youtu.be/95E2HhnGxqw

Celumetraje - Maestro Diehl - 2010
http://youtu.be/tlpl2g_Lqlg


https://sites.google.com/site/celumetraje/home
http://tallerdecelumetrajes.wordpress.com/
http://youtu.be/A0C6uUzDdeM
http://youtu.be/Tzplsv97zOI
http://youtu.be/NGDZwxkZEaE
http://youtu.be/v26lg5oZYoM
http://youtu.be/r4GFWxWuKSk
http://youtu.be/95E2HhnGxqw
http://youtu.be/t1p12g_Lqlg

Estadio 3 Proyecto “El Celumetraje” - Metodologia
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Estadio 4

El alumno explora herramientas para el trabajo en grupo dentro del aula.

Dropbox, calendarios y Google docs para compartir y tra- El producto resultante esta disponible para cualquier perso-
bajar de forma colaborativa; Eduloc, cédigos QR y Realidad na que esté interesada en conocer la historia de Solsona y
Aumentada para la geolocalizacion tanto en interiores como que disponga de un dispositivo movil.

exteriores.

Modelo Pedagoégico:
Experiencia “El mévil, la maquina del tiempo™

El Movil, la maquina del Tiempo, es un proyecto llevado a
cabo por parte de alumnos y alumnas de la Unidad de Esco-
larizacion Compartida (UEC) Afrau de Solsona (Barcelona),
que ha supuesto la creacion de un itinerario virtual para dis-
positivos mdviles utilizando las tecnologias de geolocaliza-
cién y de Realidad Aumentada (RA).

El resultado de su trabajo ha sido una gincana virtual ar-
queoldgica para introducir, a quienes la realicen, en la vida
diaria del poblado ibérico de Castellvell (Barcelona) hace

unos 2700 anos.

A través de una App para teléfonos mdviles iPhone y An-
droid, los participantes se convierten en arquedlogos y de-
ben deducir, a partir de los vestigios del yacimiento y de los
objetos que se encuentran en el Museo, como era el dia a dia

de los Lacetanos que vivieron en la comarca.

El movil, ademas de pistas, proporciona al visitante image-
nes, sonidos y videos (filmados con el mismo teléfono mo-
vil) creados por los propios alumnos para dar mas viveza a
la actividad.
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Objetivo

El objetivo de la actividad era que los alumnos y alumnas
prepararan una gincana con el movil utilizando la Realidad
Aumentada que sirviera para que los visitantes se imagina-
ran como vivian los habitantes de la zona hace 2.500 anos.

Estadio & “EI mévil, la maquina del tiempo” - Objetivo




Metodologia

Es caracteristico de la Unidad de Escolarizacion Comparti-
da el trabajo pedagdgico en el paradigma del Aprendizaje-
Servicio, de manera que cada actividad, siempre en colabo-
racion con otras entidades o personas, debe revertir en la
comunidad, estimulando de esta manera la responsabilidad
social en la actividad, y al mismo tiempo, afadiendo un nue-
vo estimulo al aprendizaje y explotando las sinergias de la
colaboracién con terceros. En este caso la colaboracién ha
sido con el Pla Educatiu d'Entorn de Solsona, el Servei Edu-
catiu del Solsonés, el Museu Diocesa de Solsona, la Funda-

ci6 Itinerarium, iEARN-Pangea y la Fundaci6 Jaume Bofill.

Para “el Mabil, la Maquina del Tiempo" se ha aplicado la
metodologia de trabajo por proyectos. Los alumnos han
realizado un trabajo de investigacion bajo la pregunta gene-
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rativa: “;Qué podemaos saber de la vida en el poblado ibérico
que existio6 en Castellvell hace 2500 afos?". Se ha puesto
mucho énfasis en la importancia de la dimensién de la co-
municacion del conocimiento adquirido por los alumnos

para transmitirlo hacia un pablico generalista.

Para la investigacion ha sido necesario:

* La visita a los yacimientos arqueolégicos y al Museo
de Solsona asi como contactar con los arquedlogos ex-

pertos.

* La consulta de dosieres impresos y articulos sobre la

vida de los iberos y las excavaciones en la comarca.

e La consulta de documentacion audiovisual existente

sobre los iberos.

* Larealizacién de la actividad “El juego de los iberos” para

resolver preguntas basicas sobre la vida de los iberos.

Ha sido necesario que los alumnos participaran también en:
* Untaller de video.

* Untaller de edici6n de sonido.

e Untallerde 3D.

* Laelaboracién de los guiones.

* Lacreacién de escenarios sonoros.

*  Elrodaje y edicion de los videos.



http://www.aprenentatgeservei.org/
http://www.aprenentatgeservei.org/

Estadio & “El mdvil, la maquina del tiempo” - Metodologia

El trabajo y las discusiones en grupo de los alumnos han ser-
vido para la toma de decisiones para la posterior elaboracion

de sus producciones.

Para la creacion de la gincana ha sido imprescindible el uso
del teléfono movil que ha permitido capturar fotografias y
realizar el rodaje de videos y el uso de la plataforma tecno-

l6gica de Eduloc.

Eduloc es una plataforma que facilita el aprendizaje basado
en la localizacién que incorpora los dispositivos moviles con
GPS para el trabajo en proyectos sobre el territorio. Facilita
la creacion de itinerarios, gincanas, escenarios y experien-

cias basados en la localizacion.

Se selecciona Eduloc porque:

* Es una herramienta muy facil de usar tanto para los

alumnos como para los educadores.
* Esdelibre acceso y no supone un coste extra.

*  Elproducto final que ofrece es idoneo para los objetivos

del proyecto.

* Tiene un alto valor anadido en términos de aprendizaje.

EDULQC
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http://eduloc.geoemotion.net/

A quien esta dirigido
A alumnos y alumnas de secundaria.

Qué contenidos trabaja (areas del curriculum)

En este caso a parte de trabajar contenidos curriculares
relacionados con las ciencias sociales, la historia, la geolo-
calizacion, la realidad aumentada, el 3D... se ha trabajado
también actitudes y habitos de responsabilizacién personal
y grupal que capacitan al alumnado para el autoaprendizaje.

Direccion URL del proyecto
http://mobilmaquinadeltemps.blogspot.com/

Proyecto Eduloc

http://eduloc.geoemotion.net/

Descargar App de Eduloc en Itunes
http://bit.ly/TNcS7d

Ejemplos de videos realizados por los alumnos
Los iberos hacen de campesinos
http://youtu.be/w9Kn3dpEtkY

La artesania ibérica
http://youtu.be/vISM57L3Ghw

El dia a dia en el poblado ibérico de Castellvell
http://youtu.be/AZc7F2hIK_M
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http://mobilmaquinadeltemps.blogspot.com/
http://eduloc.geoemotion.net/
http://bit.ly/TNcS7d
http://youtu.be/w9Kn3dpEtkY
http://youtu.be/vlSM57L3Ghw
http://youtu.be/AZc7F2hIK_M
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e de estos
alumnos son hijos de
familias inmigradas de
Rumania y Marruecos.

La mayor par




Unitat d'Escolaritzaciéo Compartida I'Afrau’

La ‘Unitat d'Escolaritzaci6 Compartida I'Afrau’ es un servicio para la inclusion y el éxito educativo de alum-

nos de Educaci6é Secundaria Obligatoria al que asisten 13 alumnos del Instituto de Solsona (Barcelona), la

Escuela Arrels Il y el Instituto de Oliana (Barcelona). La mayor parte de estos alumnos son hijos de familias

inmigradas de Rumania y Marruecos.
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Estadio 5

Los alumnos trabajan en red con companeros y companeras de otras
escuelas utilizando tecnologias maviles y redes sociales.

Modelo Pedagdgico: “Proyecto Noah"

El Proyecto Noah (Networked Organisms and Habitats)
es una herramienta que permite explorar y documentar
la biodiversidad local. Ofrece una plataforma en la que
todos los usuarios pueden participar y contribuir como
ciudadanos cientificos. Project Noah es un recurso cien-
tifico y educativo con un potencial enorme, tanto para

profesionales como para aficionados a la naturaleza.

A través del dispositivo mobil cualquier aficionado o pro-
fesional de la naturaleza puede convertirse en un usuario
activo de la plataforma aportando informacion sobre su
entorno natural. Capturar un ser vivo (planta o animal), ca-
talogarlo, geoposicionarlo y compartirlo en tiempo real es

posible gracias a la red social que participa en el proyecto.

El proyecto acoge también diversos grupos de investiga-
cién que se agrupan con la finalidad de recoger importantes
datos ecolégicos ya que les permite seguir la evolucion de
diferentes especies animales y vegetales. Los registros del

proyecto le han convertido en una gran base documental.

El Proyecto Noah comenzé como un experimento que que-
ria construir una aplicacién en la que las personas compar-
tieran su entorno natural mas cercano. Actualmente se ha
convertido en un gran movimiento mundial para aficiona-

dos y expertos cientificos.
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El proyecto ha creado “Misiones” en las que se solicita la
colaboracion de los demas usuarios de la red. Las misiones
incluyen multiples investigaciones, algunas de ellas dificiles
y significativas, que tratan conceptos clave de las ciencias
de la vida como la adaptacién y la seleccion natural, la con-

servacion, la biodiversidad...

El proyecto permite a los usuarios crear también sus propias
“Misiones” para que promuevan proyectos a nivel local y

aprovechen el poder de la plataforma para difundir su causa.

Actualmente cuenta con el apoyo de National Geographic.
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http://www.nationalgeographic.com/

Objetivo

El Proyecto Noah (acrénimo eninglés de Red de Organismos
y Habitat) quiere crear una base de datos mundial, compar-
tida, en la que se retina informacién sobre todos los seres

vivientes, ya sea flora, fauna u otras formas de vida.

El propésito del proyecto es movilizar, potenciar y crear la
aparicion de una nueva generacién de amantes del entorno

natural en la que todos contribuyan de forma activa a la sal-

vaguarda de la naturaleza y la diversidad medioambiental.




Metodologia

Muchos educadores estan usando el Proyecto Noah con sus
alumnos porque les pone en contacto directo con su entor-
no natural, ofrece una forma divertida de investigar sobre

la vida natural y les permite experimentar con la naturaleza.

El Proyecto Noah permite a los educadores convertir a sus
alumnos en ciudadanos cientificos. Los alumnos pueden de-
jar constancia, a través de fotografias o videos, de la varie-

dad bioldgica del entorno en el que viven.

Cualquier forma de vida, planta o animal, conocido o desco-
nocido, es capturado (spotting) y subido al web del proyec-
to, geoposicionado en un mapa del mundo para que pueda
ser localizado con facilidad. Debe introducirse una breve

descripcion de la especie y, en caso de no conocerse, solici-

tar al resto de participantes del proyecto nos ayuden en su

identificacion y clasificacion.

El educador, parainiciarse en el proyecto, debe seguir estos

tres sencillos pasos:

1. Unirse al proyecto Noah creando una cuenta gratuita

de forma rapida y facil.

2. Registrarse como educador y acceder a las herramien-

tas educativas que facilita el proyecto.

3. Configurar su aula para conectar a los estudiantes con

la naturaleza.
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Misiones para el aula

Los educadores pueden crear sus propias misiones, relacio-
nadas con su habitat, que permitan a sus estudiantes expe-
rimentar con la naturaleza convirtiéndoles en observadores

cientificos de su entorno mas cercano.

De esta forma pueden conseguir que se entusiasmen con
el conocimiento de la naturaleza porque experimentan, ob-
servan y documentan los seres vivos que estan en su propio

ecosistema.

Para crear una misién deben:

*  Darun nombre ala misi6n

* Identificar la categoria a la que pertenece

* Indicar la localizacion y la region donde se encuentran
*  Afadir una aula a la mision

*  Guardar y crear la nueva mision

El proyecto facilita al educador que ha creado una mision
hacer un seguimiento de las observaciones que van reali-

zando sus alumnos.

El educador puede ademas de crear su propia mision, ani-
mar a los estudiantes a compartir sus observaciones y con-
tribuir a las misiones ya existentes en el proyecto Noah y
convertirse de esta manera en usuarios activos de esta red

social de conocimiento compartido.

Estadio 5 “Proyecto Noah" - Metodologia

Recursos y materiales didacticos

El proyecto ofrece materiales didacticos al educador que fa-

cilitan la implementacion del proyecto en el aula.

A quien esta dirigido

El proyecto esta dirigido a personas de todas las edades.
Dispone también de un espacio especifico para los educa-
dores.

Qué contenidos trabaja (areas del curriculum)
Ciencias de la Naturaleza: biodiversidad, adaptacion al me-

dio, seleccion natural, conservacion de las especies...

Direccion URL del proyecto
http://www.projectnoah.org/

Direccion del proyecto para los educadores

http://www.projectnoah.org/education

Descarga de la aplicacion en iTunes
http://bit.ly/eGpgP8

Descarga para Android
http://bit.ly/xWXz54
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Qué ofrece el web del proyecto Noah e Participar en "misiones” como por ejemplo
, 0 y alimentar catélogos te-

El registro en su espacio web es gratuito. Estar registrado maticos de organismos.

permite publicar de forma inmediata nuestras capturas. «  Pedir ayuda a los demés usuarios para que nos ayuden

a identificar nuestras capturas y colaborar también a
El espacio web ofrece herramientas de blsqueda para loca- resolver las dudas que ellos planteen.
lizar organismos segln la tipologia, la zona geografica o la . y
, . . , ¢ Completar la informacion de nuestra captura con fuen-
popularidad que la comunidad le da. Permite ademas: _ o '
tes y referecias externas como la Wikipedia, a la Enci-
*  Seguir a otros usuarios para informarnos de sus publi- clopedia de la vida (EOL) o cualquier otro recurso que

caciones. CON0zCamos.

*  Comentar las capturas de los demas.
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Estadio 6

Los alumnos utilizan el teléfono movil para aprender de manera
informal en cualquier lugar y cualquier momento. No solo en la escuela.
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Apps for Good es un proyecto que ofrece a los jovenes co-
nocimientos para que desarrollen aplicaciones electrénicas
(apps) con un alto contenido social que les ayuden a resol-
ver sus problemas cotidianos, en base a su interés por la

tecnologia y el emprendimiento.

Apps for Good es una aplicacion creada por la organizacion
sin &nimo de lucro CDI Europe en colaboracién con Dell y el
apoyo de personas y empresas del mundo de la tecnologia
y la creatividad como Orange, Talk Talk y Ogilvy.

El programa forma a los jovenes ofreciéndoles una platafor-
ma para el lanzamiento de la empresa social y el mundo de
la tecnologia, el disefo y la innovacion. Los jovenes apren-
den a crear imaginativas aplicaciones méviles que cambian
sumundo creando aplicaciones que resuelven problemas de

la vida real que son importantes para ellos y su comunidad.

Entre abril y junio de 2010, CDI Europa puso en marcha el
primer curso piloto, con nueve jévenes sin empleo, de entre
16y 25 anos, en un barrio del sur de Londres. En septiembre
de 2010 Apps for Good implant6 el programa en algunas es-
cuelas de secundaria en Central Foundation Girls School, en
Tower Hamlets, al este de Londres. En septiembre de 2011
Apps for Good se puso en marcha en mas de 40 escuelas de

todo el Reino Unido.




Estadio 6 “Apps for Good" - Objetivo

Objetivo

El objetivo de Apps for Good es que los jovenes aprendan a * Desarrollar habilidades empresariales y aumentar la
crear aplicaciones moéviles imaginativas que les sirvan para confianza en si mismos.

cambiar su entorno. >
* Establecer puentes entre los jovenes y las redes em-

presariales y de conocimiento para que pueden darles
Objetivos especificos apoyo.

»  Conseguir que jovenes, empresarios voluntarios y edu-

*  Motivar la pasion por la tecnologia y la empresa social.
cadores se conecten entre si, para ayudarse a resolver

* Animarles a utilizar |a tecnologia para resolver los pro- con éxito los problemas detectados a través de la tec-
blemas para el bien social. nologia movil.
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Metodologia

El proyecto Apps for Good ofrece un curso de formacién a
los jovenes en el que simula una especie de proceso empre-
sarial. En primer lugar deben detectar qué problema hay en
su entorno antes de disefiar una aplicacion movil que facili-

te su resolucion.

En el curso se trabaja un amplio abanico de areas en las
que que se les introduce en el mundo de la iniciativa em-
presarial, el compromiso con la comunidad, la resolucién de
problemas, el trabajo en equipo asi como temas de disefio y

habilidades tecnolégicas.

Apps for Good trabaja con gente joven y con talento, un
sector con mucho espacio para la creatividad, la prosperidad
y el empleo.

Los participantes trabajan en equipo para determinar qué
problemas quieren atacar y piensan la mejor forma de re-
solverlos con las aplicaciones moviles y web. Buscando la
manera de resolver estos problemas reales, que les afectan
a ellos y a su comunidad, los estudiantes conocen y apren-
den ademas, de forma muy practica, todo el software que

necesitan para la creacion de la aplicacion.

Si bien el aprendizaje de las habilidades técnicas es muy
valioso, Apps for Good también ofrece a los estudiantes la
oportunidad de:

« Usar tecnologia punta de manera creativa, atractiva y

constructiva.
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* Actuar de forma positiva y proactiva en la escuela y
frente a los problemas locales ofreciendo enlaces entre
el sentir de los estudiantes y la ciudadania.

* Aprender de forma personalizada y autodidacta.

*  Adquirir experiencia para trabajar tanto de forma inde-
pendiente como en equipo en el “mundo real” con pre-

siones y expectativas.

*  Desarrollar habilidades basicas de: comunicacién/pre-
sentacion, trabajo en equipo, pensamiento critico y
analitico y resolucion de problemas.

*  Comprometerse con el “mundo real" y trabajar con re-
des de expertos y profesionales y en procesos en un en-

torno distinto de la escuela.

Apps for Good ayuda a los estudiantes a que se preparen
para el empleo, el autoempleo y el emprendimiento en el
mundo real, aumenta su autoestima y la confianza en si
mismos. Los mismos estudiantes sefalan que la capacidad
de generar y reflexionar sobre sus propias ideas de forma
estructurada es uno de sus principales logros del curso.




Estadio 6 "Apps for Good" - Metodologia

A




El curso es muy practico e interactivo, y consta de cinco

etapas principales:

1: Problem dnitiun

5: Build & test 2: Market research

4: Product design 3: Solution design
AN Ay

|
¥ MY

1. Definicién del problema
Los participantes conocen en primer lugar qué se puede rea-
lizar con el movil, qué es una aplicacion, qué funciones estan

disponibles y usan App Inventor y diferentes tutoriales.

;._._|
i-"-l

Cruata Mobia Azon

A través de varios ejercicios aprenden a reconocer, de forma
muy personal, oportunidades reales en el mercado: buscan

y analizan historias reales, con problemas reales, que ellos
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mismos o gente de su entorno han experimentado. Com-
partiendo y discutiendo estas experiencias identifican pro-

blemas que ocurren diariamente para seguir investigando.

2. Investigacion

Los equipos investigan sobre los problemas detectados
contactando y entrevistando a las partes afectadas para co-
nocer mejor el contexto para que las aplicaciones que van
a crear puedan aportar valor. Cuando conozcan mejor a sus
destinatarios, sus motivaciones y las interacciones, van a
poder crear una aplicacion que les sea Gtil. Al final de la in-
vestigacion las ideas surgidas son analizadas por un grupo
de expertos en disefo, desarrollo y negocio.

3. Disefo de la solucion

Los equipos deben encontrar la mejor solucién para el dise-
fo de su aplicacion y buscan la mejor forma de organizar su
empresa para conseguir el éxito de su aplicacion: buscan es-

trategias de marketing, distribucion y plan de negocio.

4. Diseno del producto

Con el disefio de la solucién al problema ya identificado, los
equipos se centran en mejorar el disefio de su producto,
testeando y probando con potenciales usuarios de la apli-

cacion.

5. Construccién y testeo

Usando varias herramientas, incluyendo App Inventor tra-
bajaran para crear el primer prototipo de aplicacion que in-
troduciran en AndroidMarket. Después trabajaran para tes-
tear y mejorar el disefio y obtener el feedback del piblico.



http://appinventor.mit.edu/
http://appinventor.mit.edu/

A quien esta dirigido
Alos jévenes y a sus profesores (a quienes se les oferta tam-

bién un curso de preparacion).

Qué contenidos trabaja (areas del curriculum)

En la creacion de una aplicacion se trabajan aspectos como
habilidades tecnolégicas, iniciativa empresarial, resolucion
de problemas, habilidades sociales, disefio grafico, expre-

sién oral...

Direccion URL del proyecto
http://appsforgood.org/

Recursos para el profesorado
Espacio con todos los recursos a disposicion del profesorado.

https://appsforgood.onconfluence.com/dashboard.action

Ejemplos de aplicaciones

Transit

Una aplicacion que ayuda a educadores, personal sanitario
y otros profesionales a comunicarse con la comunidad de
habla Bengali.

http://bit.ly/124UgpK

Stop and Search

Permite a los jovenes conocer sus derechos cuando son de-
tenidos o buscados por la policia en UK. Permite compartir
experiencias sobre la detencion y conocer qué detenciones
se producen en su entorno.

http://bit.ly/S2AadV

Estadio 6 "Apps for Good" - Metodologia

StudioPhly
Una aplicacion para jovenes mdsicos y aspirantes que les
permite encontrar estudios de grabacion en su localidad lo-

cal con equipos de sonido especificos.
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03

Dotencial de las APPs
nara el aprendizaje:
una clasificacion
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El crecimiento del nimero de aplicaciones que contribuyen
a mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje esta siendo
ya muy elevado en los dos Gltimos afios. Esta explosion de
apps disponibles hace que a veces sea dificil seleccionar las
que pueden ser de nuestro interés. Varios educadores han
iniciado a categorizarlas. A continuacién presentamos algu-

nas de las clasificaciones mas relevantes.

Clasificacién de las Apps para iPAD en base a la
Taxonomia de Bloom

http://bit.ly/H9YZZB

Silvia Rosenthal Tolisano adaptado de Dave Milsham

e Taxonomia “Recuerda": la app requiere que los alum-
nos recuerden hechos a partir de materiales previamen-
te aprendidos referenciando, términos, conceptos basi-

Cos y respuestas.

Langwitches Blog

Taxonomia “Analiza™: la app soporta los esfuerzos de
los alumnos para analizar datos, contenido y concep-

tos.

Taxonomia “Comprende”: la app requiere que los

alumnos demuestren la comprension de un concepto.

Taxonomia “Aplica™: Utilizando nuevo conocimiento,
el alumno resuelve problemas ante nuevas situaciones
aplicando el conocimiento adquirido, hechos, técnicas y
reglas de una forma distinta.

Taxonomia “Infiere: El alumno examina, y distribuye
la informacion en partes a través de la identificacion de
motivos o causas. Hace inferencias y busca evidencia

que apoye las generalizaciones.

Taxonomia “Evala™ El alumno presenta y defiende
opiniones haciendo juicios sobre informacion, validan-
do ideas o la calidad del trabajo basado en una serie de

criterios.

Bloom’s Taxonomy for iPads



http://bit.ly/H9YZZB

e Taxonomia “Crea™: La app permite que los alumnos
creen una variedad de productos mostrando evidencias
de su aprendizaje.

Clasificacion de las Apps en base a la Taxonomia de
Bloom para Google Android:

James Wassmer www.livesincontext.org

Based on Silvia Rosenthal Tolisano's GloballyConnecte-
dLearning.com adapted from Kathy Schrock’'s Blooming
iPad.
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Clasificacién de las Apps en base a competencias:

http://www.tcea.org/ipad ofrece una clasificacion de apps a

partir de competencias:

e Lingiiistica: alfabetizacion, practica lectora, escritura
manual, pronunciacion, gramatica, organizadores grafi-

cos, literatura, vocabulario, escritura.

e Matematica: contar, suma, resta, multiplicacion, divi-
sion, la hora, dinero, fracciones, decimales, problemas,
pensamiento légico, graficos, algebra, geometria, cal-
culo, probabilidad estadistica, calculadoras, material de

referencia.

e Ciencia: Energia y entorno, ciencias de la tierra, fisica,
quimica, ciencias de la vida, animales, anatomia huma-

na, ciencias del espacio.

¢ Ciencias sociales: Geografia e historia.
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http://www.livesincontext.org
http://www.tcea.org/ipad

Un caso de App para transformar los aprendizajes

Smile

http://suseit.stanford.edu/research/project/smile

Stanford Mobile Inquiry-based Learning Environment (SMI-
LE) es basicamente una herramienta de investigacion e eva-
luacién que permite a los estudiantes disefar sus propias in-
vestigaciones y crear preguntas en funcion del aprendizaje

que realizan en su dia a dia.

SMILE permite a los estudiantes que utilizan teléfonos mo6-
viles durante las clases plantear preguntas multimedia y de
seleccion mdltiple y compartirlas con sus companeros de

aula.

Una vez creadas todas las preguntas, los estudiantes de-
ben responder a las preguntas que acaban de crear sus
companeros momentos antes. Finalmente, cuando todos
los alumnos han respondido a las preguntas de los demas,
pueden ver detallados los resultados obtenidos (pudiendo
ver qué estudiantes respondieron a las preguntas con mas
precision y qué estudiantes crearon la pregunta de mayor

audiencia).

Para facilitar este entorno de aprendizaje, SMILE incluye
tambén una aplicacion de gestion de la informacion para el
educador que le permite controlar el progreso de las activi-
dades en tiempo real y ver todos los datos de los estudian-

tes.

(V]8] E M@ a:34em

QuestionHow does piriformia syndrome &l
fram other sciatica symploms?

(1) Same scixtica syndromes are disgnosed
(2) Pirdorms i not criginating from spinal roots
(3] Innctive gluleal muscles causes Pirifcemis
{4) Piriformis only e rotah

0192020«
00:0:0.0:

Salve Questions BME

Question:At what point in the cycle is

pumteh-;ma pateent infecled

(1) Ony wiltin the frst week of nfestabon
(2} At no time during the cycle is impossdble.
(3 0 healhy individuals with high immune
deterses

(4) Before the onsel of symploms.

910:20:0¢
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http://suseit.stanford.edu/research/project/smile

Objetivo

SMILE es una herramienta creada para ser usada en los
entornos de aprendizaje actuales con el fin de provocar un
cambio de paradigma educativo en el que los alumnos son
los generadores de su propio aprendizaje. La creacion de
preguntas por parte de los alumnos les otorga un rol muy
importante en su proceso de aprendizaje que se demuestra
en evidentes mejoras en los resultados de aprendizaje con-

seguidos.

SMIILE

Overview: SMILE network structure

@ ' i - Cuestion-related data
—3 Action messages &
Ly guestion-related data

af - [ &
" Wireless Network Router

« Mobile Mobile Phoned

Phonel : ﬁ -
é, Mobile Phone2

Mobile Phone3
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Metodologia

SMILE convierte un aula tradicional en un entorno de apren-
dizaje altamente interactivo porque involucra a los estu-
diantes en el razonamiento critico y en la resolucién de pro-
blemas, a la vez que les permite generar, compartir y evaluar

investigaciones multimedia muy completas.

Al plantear ellos mismos las preguntas los estudiantes de-
beninvestigar y consultar documentacién y materiales. Ello
les obliga a remodelar sus pensamientos en relacion a estu-
dios previos, profundizando de esta manera en el temaen el

que estan investigando.

SMILE promueve generacion, construccion, contextualiza-
cién y aprendizaje autorigido en equipo. Crea un entorno
competitivo y altamente interactivo y puede ser empleado
también como un aprendizaje eficaz y una herramienta de

evaluacion.

Todos los elementos que crean los alumnos pueden ser eti-
quetados por el generador y evaluados por ellos mismos
para ver como es de importante para sus aprendizajes. En
cualquier momento del dia pueden subirse los contenidos

creados al servidor de SMILE.

Los educadores tienen en todo momento acceso a las crea-
ciones de los alumnos para revisarlas y pueden eliminar las

que consideren que no son relevantes.

¢Por qué SMILE es eficaz?

1. SMILE ha sido disefado para maximizar su eficacia

como instrumento de aprendizaje:

2. SMILE permite a los estudiantes incluir fotos, videos y
audio como parte de sus preguntas, lo cual les propor-

ciona una experiencia multimedia.

3. Los estudiantes crean preguntas de opciéon mdltiple en
lugar de preguntas abiertas, lo que les obliga a conocer
la respuesta correcta y evita distracciones en cada pre-

gunta.

4, Los estudiantes evalGan las preguntas de sus compa-
fieros y dan su opinién. Este elemento de evaluacion
entre pares ha demostrado ser valioso para la mayoria

de los estudiantes.

5. SMILE permite a los estudiantes ver el puntaje mas
alto, lo que fomenta un entorno competitivo sin presion

y aumenta la motivacion.

6. SMILE suministra el profesor las preguntas de los estu-
diantes y las respuestas a través de una aplicacion web
que le proporciona informacion relevante para la eva-

luacion formativa.

SMILE favorece el uso de importantes habilidades de inves-
tigacion a través del proceso de creacion de preguntas y de
bisqueda de informacion fomentando la capacidad de ana-
lisis a través de la creacion de la pregunta y el proceso de
seleccion de respuesta.
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A quien esta dirigido

La metodologia de trabajo que propone SMILE puede utili-
zarse en todas las edades, desde el nivel de preescolar hasta

la escuela secundaria e incluso en las aulas universitarias.

Qué contenidos trabaja (areas del curriculum)
Puede utilizarse y adaptarse en la mayoria de areas del cu-

rriculum.

Direccion URL del proyecto

Office of Innovation-Technology

http://suseit.stanford.edu/research/project/smile

Seeds of Empowerment

http://seedsofempowerment.org/index.html

Seeds of Empowerment (SMILE)

http://seedsofempowerment.org/what-we-do/smile.html
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Informes

Informe Horizon. Edicion 2012:

El Mobile learning o Aprendizaje basado en el uso de dispo-
sitivos moviles es considerado, segln el Informe Horizon
ib 2012, como una de las tecnologias emergentes que van
a tener un impacto importante en la educacion durante
el proximo ano. La facilidad de acceso a la informacion en
cualquier momento y en cualquier lugar permite una expe-
riencia de aprendizaje flexible y personalizada en la que el

contexto es importante.
http://bit.ly/U2ct17
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Monografico SCOPEO No. 3. M-learning, en Espafia,
Portugal y América Latina

Este monografico es la primera publicacion hispano-lusa so-
bre el estado del m-learning en Espana, Portugal y América

Latina.

Con la colaboracion de dos destacados expertos como Mar
Camacho (Doctora de Tecnologia Educativa de la Univer-
sidad Rovira i Virgili) y Tiscar Lara (Vicedecana de Cultura
Digital de la Escuela de Organizacion Industrial) que han
coordinado esta publicacion, se ofrece a los lectores una
amplia vision, desde diferentes perspectivas (organizativas,
pedagdgicas y de desarrollo de aplicaciones) que se basa en

nuMerosos casos practicos sobre el m-learning en Espana,

Portugal y Latinoamérica.

http://bit.ly/VPvXeG
http://scopeo.usal.es/sites/all/files/scopeom003.pdf
(noviembre 2011)
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UNESCO. Working Paper Series on Mobile Learning

Serie de documentos de trabajo sobre el aprendizaje movil

Dado el gran nimero de personas que usan dispositivos mo-
viles de forma habitual en su dia a dia, la UNESCO quiere apro-
vechar la oportunidad que facilitan estas herramientas para
mejorar y facilitar el aprendizaje en especial en aquellos lu-

gares donde las oportunidades educativas son mas escasas.

Segln la UNESCO los proyectos piloto desarrollados hasta el
momento han mostrado que los teléfonos moviles permiten
la alfabetizacion, promueven la motivacion de los alumnos y
mejoran las posibilidades de desarrollo profesional de los do-

centes y la comunicacién entre padres, profesores y directivos.

Con ese fin ha desarrollado esta serie de documentos de
trabajo que analizan y descubren iniciativas que se llevan

a cabo con éxito gracias al uso de las tecnologias moviles

UMNESCD Woarking Paper Series on [
Mobile Leaming s, |

Eagioring B Potantial of Mokils Technologin ko
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con la finalidad de extrapolarse a contextos educativos mas
desfavorecidos.
http://bit.ly/Uza9zr

UNESCO. Mobile Learning For teachers in Latin
America. Exploring the potential of Mobile
Technologies to support teachers and improve
practice.

UNESCO. United Nations Educational, Scientific and Cultu-

ral Organization.

Este articulo revisa y compara las iniciativas actuales mas
destacadas sobre el uso de los dispositivos moviles en Lati-
noameérica y analiza como el uso de estas tecnologias ayuda

alos educadores a mejorar sus practicas educativas.

Identifica los tres proyectos mas destacados que se desa-

rrollan en la zona: Puentes Educativos en Chile, Raices de

IN LATIN AMERICA,

»



http://bit.ly/Uza9zr

Aprendizaje Movil en Colombia y Entono Movil Interactivo
de Aprendizaje (EMIA-SMILE) en Argentina. Analiza en pro-
fundidad y compara las iniciativas llevadas a cabo con esta
tecnologia para determinar cuales son los factores de éxito,
sostenibilidad y crecimiento de estas practicas educativas.
http://bit.ly/JuQ0oc (afio 2012)

First UNESCO Mobile Learning Week (MLW)
Conferencia de la UNESCO en la Primera Semana del Apren-
dizaje Movil 12-16 diciembre de 2011.

Elinforme recoge algunas de las ideas y sugerencias que sur-

gieron durante la semana del Mobile Learning Week en Pars.

Consideran que a diferencia de otras tecnologias de la infor-
macion y la comunicacion, los teléfonos méviles ya estan
en manos de alumnos y profesores. Este hecho representa

un costo menor que el equipamiento de las escuelas con

.©

UNESCO Mobile Learning Week
Report
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ordenadores. Los teléfonos moviles deben ser vistos como
una oportunidad para liderar el cambio.
http://bit.ly/yblEWs

mLearning: A Plataform for Educational Opportunities
at the Base of the Pyramid
GSMA. Development Fund. 2010

Este informe analiza el panorama actual del mLearning en un
mundo en constante desarrollo a través de una investigacion
y entrevistas con operadoras de telefonia movil, proveedores
de tecnologia, comunidad académica y fundaciones varias.
No hace una evaluacion exhaustiva del mercado global de
mLearning sino un resumen de la actividad actual y aporta
también algunas ideas y orientaciones para el futuro.
http://bit.ly/ftBWOx
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Always Connected: The new digital media habits of
young children

Este informe realizado por Sesame Workshop y Joan Ganz
Cooney Center da una nueva mirada sobre los datos que

surgen de los estudios realizados por Sesame Workshop.

Académicos independientes, fundaciones e investigadores
analizan los habitos de los nifios pequeiios, que a menudo
son pasados por alto en el discurso pablico que se centra
basicamente en los preadolescentes y adolescentes. El in-
forme examina siete estudios recientes sobre los ninos pe-
quenos y el uso que hacen de los medios de comunicacion.
http://bit.ly/RmGXPF
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http://bit.ly/RmGXPF

Articulos

10 BYOD Classroom Experiments
(and What We've Learned From Them So Far)

Denominamos BYOD (bring your own device) a la modali-
dad de mobile learning en la que el alumno trae su propio
dispositivo a clase: tableta, portatil o smartphone a clase. El
articulo presenta 10 proyectos piloto que han experimenta-
do con BYOD en distintos lugares del mundo.
http://bit.ly/NFvIIW
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The World in 2010
International Telecommunication Union (ITU)

La Union Internacional de Telecomunicaciones nos indica
que en el 2010 habia 5,3 billones de suscriptores de telefo-
nia movil en el mundo, casi el doble que en el 2005 y que el
acceso a las redes maviles es posible para el 90% de la po-
blacion mundial y el 80% de los que viven en zonas rurales.
http://www.itu.int/ITU-D/ict/material/FactsFigures2010.pdf

A THE WORLD IN 2010

The rise of 3G
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http://bit.ly/NFvI1W
http://www.itu.int/ITU-D/ict/material/FactsFigures2010.pdf

(Tableta digital o netbook?
Pere Marqués (2012). Grupo DIM

Presentacion realizada por el profesor Pere Marqués (Uni-
versidad Autonoma de Barcelona) en la que ofrece orienta-
ciones para el buen uso educativo de las tabletas digitales
en las aulas.

http://slidesha.re/RrzZlw

{Tableta digital o netbook?
Orientaciones para su buen uso educativo
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103 Interesting Ways to use iPads in the Classroom

En este documento se muestran numerosas ideas para que
los educadores utilicen e incorporen el iPad en su practica
educativa. Muestra distintas aplicaciones (apps) y el uso
educativo que de ellas se puede derivar.
http://bit.ly/VPxxgP
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http://slidesha.re/RrzZlw
http://bit.ly/VPxxgP

Las mejores aplicaciones de iPad para profesores y

alumnos

Para facilitar el trabajo de elegir entre miles de aplicaciones
el autor del blog ha creado unos mapas conceptuales que
se centran en las mejores aplicaciones que el profesor y el
alumno puede usar para mejorar su productividad, su organi-

zacién, su pensamiento creativo y la creacion de contenido.

Muchas de las aplicaciones que presenta son gratuitas y las
demaés, considera que merecen realmente la inversion.
http://bit.ly/yEbzoj (febrero 2012)
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*17 aplicaciones para contar historias en iPad"

El iPad es una herramienta que soporta las principales pla-
taformas de e-reader. Su interactividad y capacidades de
audio anaden una nueva dimension a la lectura. Esto le con-
vierte en un dispositivo ideal para la narracion digital.

El web contiene una lista con algunas de las mejores apps
narrativas digitales y gratuitas disponibles para este dispo-
sitivo.

http://bit.ly/OrmeWC
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http://bit.ly/yEbzoj
http://bit.ly/OrmeWC

iPads in education Bloomin' APPS

Web que recoge las aplicaciones educativas de Apple. Magni- Esta pagina contiene una clasificacion de gran nimero de
fica clasificacion de aplicaciones seg(in areas del curriculum. aplicaciones en un solo lugar de acuerdo con la taxomia de
http://bit.ly/9IuRkO Bloom. Contiene sugerencias de uso para iPad, Google, An-

droid, y aplicaciones Web 2.0.

http://www.schrockguide.net/bloomin-apps.html
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Proyectos

Proyecto Noah

El Proyecto Noah (Networked Organisms and Habitats) es
una herramienta que permite explorar y documentar la bio-
diversidad local. Ofrece una plataforma en la que todos los
usuarios pueden participar y contribuir como ciudadanos
cientificos. Es un recurso cientifico y educativo con un po-
tencial enorme, tanto para profesionales como para aficio-

nados a la naturaleza.

A través del dispositivo mévil cualquier aficionado o profe-
sional de la naturaleza puede convertirse en un usuario acti-
vo de la plataforma aportando informacion sobre su entor-
no natural.

http://www.projectnoah.org/

Praiec] Nosh 3 8 kad b oxsore ard Soarsen

rvcbe el i AR I S s o O

a 0 R i e 4 e L . e
L [rr=p - i e
Thari 1 ruch pvrpod! O Bnanpnocs

) e g e by g P ousey v P E e
[ R =
e, ety 8 raa o
R
e i P
i o g e iy ot
* Vo, Gt .

8t ke i el T Ry b ek ey s w8
e et i oo Lomie s b brush bt b

¥

THE WALL STREET JOURNAL

Apps for Good

Apps for Good es un proyecto que ofrece a los jovenes co-
nocimientos para que desarrollen aplicaciones electrénicas
(apps) con un alto contenido social que les ayuden a resol-
ver sus problemas cotidianos, en base a suinterés por la tec-
nologia y el emprendimiento.

http://appsforgood.org/
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Celumetraje:

El Celumetraje es un proyecto de incorporacion del teléfo-
no movil en el aula como un elemento activo de la vida del
alumno. Permite desarrollar las habilidades tecnolégicas de
los estudiantes que trabajan en colaboracion para dirigir y
publicar cortometrajes utilizando las camaras de video de
sus teléfonos moviles.
https://sites.google.com/site/celumetraje/home

72

Puentes educativos:

Puentes Educativos es un programa que tiene como objeti-
vo contribuir a mejorar la calidad del aprendizaje de nifos y
nifas de 5° y 6° basico de escuelas municipales vulnerables
de Chile.

El programa se vale de cuatro componentes fundamentales:
el uso de recursos educativos digitales, internet movil, una
estrategia pedagdgica centrada en el alumno y la capacita-
ciéon entre docentes.

http://www.puenteseducativos.cl/

@ PuentesEducativos it 4D
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https://sites.google.com/site/celumetraje/home
http://www.puenteseducativos.cl/

Raices de Aprendizaje Movil El mévil, la maquina del tiempo

Raices de Aprendizaje Mévil es un proyecto que ofrece for- El Movil, la maquina del Tiempo, es un proyecto llevado a
macion y acompanamiento a los educadores de Colombia cabo por parte de alumnos y alumnas de la Unidad de Es-
para ayudarles en la integracion de contenidos educativos colarizacién Compartida (UEC) Afrau de Solsona, en Girona,
digitales en sus practicas pedagodgicas. que ha supuesto la creacion de un itinerario virtual para dis-

positivos mdviles utilizando las tecnologias de geolocaliza-

Los educadores reciben un teléfono mévil, con un software, ciény de Realidad Aumentada (RA).

que les facilita la descarga de videos educativos para pro-

yectarlos durante sus clases.

“i _ Aprengizye ‘Mg'm El Mobil, la Maquina del Temps
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http://www.raicesdeaprendizajemovil.com/site/
http://mobilmaquinadeltemps.blogspot.com/

Referentes

Tony Vincent

Responsable del sitio web Learning in Hand sobre recursos
para mobile learning. Desde esta pagina se pueden encon-
trar recursos muy validos para educadores. También es au-
tor de Handhelds for Teachers & Administrators (dispositi-

vos moviles para profesores y administradores)
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Laura Czerniewicz

Es profesora de la Universidad de Cape Town en Sudafrica y
directora del Centre for Educational Technology. Junto con
sus colegas de la Universidad ha disefiado una herramienta
de mobile learning basada en SMS que permite a los alum-
nos de un curso formular preguntas y comparar notas de
forma anénima. Funciona en cualquier teléfono movil, no
solo smartphones.
http://chronicle.com/article/Laura-Czeriniewicz/130937

Para los alumnos sudafricanos los teléfonos méviles no
solo sirven para enviar mensajes. A menudo son el camino
de acceso a Internet, especialmente para los que no tienen
conexion por ordenador fuera del campus de la Universidad.
En el 2007 un estudio detect6 que el 98,7 por ciento de los

alumnos universitarios tenian uno.
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http://chronicle.com/article/Laura-Czeriniewicz/130937

Mike Sharples

Mike Sharples es Profesor de Ciencias del Aprendizaje y Di-
rector del Instituto de Investigacion de Ciencias del Aprendi-

zaje de la Universidad de Nottingham.

Inauguro la serie mLearn Conferencia internacional y es pre-
sidente de la Asociacion Internacional para el Aprendizaje
Movil.

Es autor de mas de 180 publicaciones en las areas de tecno-
logia para mejorar el aprendizaje, centrado en el hombre y
disefo de sistemas de inteligencia artificial.

http://www.open.ac.uk/personalpages/mike.sharples/

Mike Sharples
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Tiscar Lara

Tiscar Lara es la Directora de Comunicacion de la Escuela de
Organizacion Industrial (EQI), Directora de EOI Digital desde
hace tres afos e impulsora de de proyectos de Mobile Lear-
ning y Conocimiento Abierto.

Para Tiscar Lara el Mobile Learning es la metodologia mas
innovadora que aglutina en cierta forma el resto de propues-
tas educativas que hacen uso de las Gltimas tecnologias de
la informacién y la comunicacion.

http://tiscar.com/

http://bit.ly/RWhXwh
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http://www.open.ac.uk/personalpages/mike.sharples/
http://tiscar.com/
http://bit.ly/RWhXwh

Mar Camacho

Mar Camacho es Doctora en Tecnologia Educativa. Docente
e investigadora en el Departamento de Pedagogia de la Fa-
cultad de Educacion de la Universitat Rovira i Virgili (Tarra-
gona - Catalufa) y miembro desde 2001 del grupo de Inves-
tigacion de Tecnologia Educativa de la misma universidad
ARGET.

Durante los Gltimos afios Camacho ha estado trabajando
en proyectos de investigacion sobre metodologias docen-
tes y las TIC, el disefio y desarrollo de cursos de formacion
del profesorado y, basicamente, en el uso de herramientas
moviles destinadas a mejorar los procesos de aprendizaje,
incluyendo el uso de podcasts como herramienta para fa-
cilitar la adquisicion de la competencia oral y comunicativa
para promover la diversidad en la Europa multicultural.

http://proyectos.xavierre.com/tic/entrevistas/vip/mar.html

Mar Camacho
Frofewra de Mister v Tt wioga Bducalwe
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Christelle Scharff

Christelle Scharff es profesora asociada de ciencias informa-

ticas en la Universidad de Pace en Nueva York.

Ha estado trabajando en Mobile Development and Web
Design for Senegal proyecto que ensefia a los jovenes es-
tudiantes a crear aplicaciones para mdviles a la vez que da
apoyo a los educadores para que se capaciten también enla
creacion de aplicaciones.

http://bit.ly/8p&4umN

http://bit.ly/12iKjE8

et irrwlved

"% MobileActive..,
tead Py Rt ] Core [

3 : [——
Christelle Scharfl, Mobile Boatcamps, and Traiming the -
Hext Generation of Mobile App Developer i the L r1
Glabal South i Eamn

Pty Loy o e o e 1B T

e i P s, . g ok P B ki
leralapmd e Wk D e o ool et . bt s, b sy i P -

To s, P eyt s 1 e e - v ey s
o 3 Bk 00 2 i P D A LU R 8T
Tim i i Tt 0 i Pt 4

mobile
1a

toolkit



http://proyectos.xavierre.com/tic/entrevistas/vip/mar.html
http://bit.ly/8p4umN
http://bit.ly/12iKjE8

Leilah Lyons

Leilah Lyons es profesora adjunta en la Universidad de Chi-

cago lllinais.

Trabaja en lainvestigacion del uso de la tecnologia como he-
rramienta de mediacion en contextos informales de apren-
dizaje colaborativo, y como los dispositivos méviles pueden
ser aprovechados para fomentar conductas sociales de
aprendizaje.

http://www.cs.uic.edu/~llyons/index.html
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Ms Wan Ching Yee

Wan trabaja actualmente en la EU-funded S-TEAM (Science-
Teacher Education Advanced Methods) estudiando el paso

de los jovenes entre la escuela primaria y la secundaria.

En la Universdad de Bristol ha realizado con anterioridad es-

tudios sobre el Mobile Learning.
http://bit.ly/SNOeVs
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http://www.cs.uic.edu/~llyons/index.html
http://bit.ly/SNOeVs

Siguenos en Curalia

http://curalia.fundaciontelefonica.com/
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