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1. Motivacion y metodologia

Esta tesis presenta una investigacion realizada en el campo de las tecnologias informaticas aplicadas

a la Educacion. Aborda como situacién problematica la inclusion de las tecnologias moéviles en el

aprendizaje, fenomeno denominado como mobile-learning o m-learning. Los interrogantes que

motivaron la investigacion fueron:

( Como contribuir a la mejora del aprendizaje utilizando tecnologias moviles?

(En qué consiste el m-learning y como se vincula con otras formas de aprendizaje mediado por

TIC? ;Cuales son las teorias que fundamentan el m-learning?

(Cudles son los aspectos que deberian ser considerados al analizar y/o evaluar una experiencia de

m-learning?

(Qué variables y aspectos se deben considerar al disefar experiencias de m-learning de una manera

sistémica?

El objeto de estudio lo constituyen las experiencias de m-learning. La investigacion desarrollada fue

cuali-cuantitativa (enfoque mixto).

Se trata de una investigacion cualitativa porque:

e La investigacion se inicid a partir de interrogantes, sin seguir un proceso estrictamente definido
(aunque si planificado), que fue modificandose durante sus 4 afios de desarrollo;

e No se definieron hipotesis estrictas, el proceso fue guiado por los objetivos definidos;

e En la mayor parte de la investigacion se procedié de manera inductiva, comenzando con una
indagacion en el mundo social, observando qué es lo que ocurre, recogiendo datos a partir de
entrevistas o cuestionarios y, luego, generalizando;

e En algunos casos se utilizaron métodos de recoleccion de datos no estandarizados (entrevistas y
cuestionarios abiertos) obteniendo perspectivas y puntos de vistas de los involucrados;

e El investigador principal formo parte del fenomeno estudiado, dado que participé mediante
diferentes roles en las experiencias que formaron parte de la investigacion.

Al mismo tiempo, se trata de una investigacion cuantitativa principalmente porque:

e Se realizaron estudios cuantitativos estadisticos para avalar y aceptar la publicacion de los
hallazgos preliminares relacionados con el m-learning; por lo tanto, algunas recolecciones de
datos se hicieron mediante instrumentos especificamente disefiados que permitieron realizar un
analisis cuantitativo de la informacion;

Por otra parte, es una investigacion aplicada ya que los resultados obtenidos son conocimientos que

se aplican inmediatamente en la mejora del aprendizaje mediado por TIC; es decir, en la solucion de

un problema inmediato del mundo real.

Las variables principales involucradas en la investigacion son:

e Aspectos a considerar en el andlisis, disefio y evaluacion de experiencias de m-learning:
pedagogicos, tecnoldgicos, culturales, de interaccion;

e Efectividad del marco de analisis, disefio y evaluacion.
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La descripcion completa de este apartado se encuentra en el Capitulo 1 de la tesis.

2. Aporte de la tesis a la disciplina

Los principales aportes de esta tesis son: a) un marco teorico sobre m-learning y Computacion Movil,

b) MADE-mlearn, un marco conceptual que guia el analisis, disefio y evaluacion de experiencias de

m-learning, y ¢) MADE-mlearn App, una aplicacion que permite realizar la evaluacion de experiencias

de m-learning, usando MADE-mlearn, en forma automatizada. Ademas, en el contexto de la tesis fue
desarrollada la aplicaciéon movil educativa y colabortiva Educ-Mobile. Los resultados parciales de la
tesis fueron publicados, con referato nacional e internacional, en:

e World Engineering Education Forum (WEEF 2015). Mobile Technologies in Engineering
Education. Autores: Herrera, S. (expositor), Fennema, M., Morales, M., Palavecino, R., Goldar,
E., Zuain, S. Ed. IEEE. ISBN 978-1-4799-8707-8. Florencia. Septiembre, 2015.

e [X Congreso Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia. Presentacion de DEMO:
Educ-Mobile, Juego educativo colaborativo para m-learning. Autores: Herrera, S. 1., Najar, P.,
Morales, M.I., Sanz, C., Fennema, M.C. ISBN 978-987-28186-0-9. Chilecito, La Rioja. 2014.

e XX Congreso Argentino de Ciencias de la Computacion (CACIC 2014). Eficiencia de
aplicaciones moviles segin su arquitectura. Autores: Najar, P., Ledesma, E., Rocabado, S.
Herrera, S., Palavecino, R. ISBN 978-987-3806-05-6. Buenos Aires. Octubre, 2014.

e International Conference on Collaboration Technologies and Systems (CTS). Collaborative m-
learning practice using Educ-Mobile. Autores: Herrera, S. (expositor), Sanz, C. Ed. IEEE. ISBN
978-1-4799-5157-4. Minneapolis. Mayo, 2014.

e Libro: Aprendizaje Basado en Dispositivos Mdviles. Autores: Herrera, S., Morales, M., Fennema,
M., Sanz, C. Santiago del Estero: EDUNSE - Editorial de la UNSE. Pag. 196. ISBN 978-987-
1676-18-7. Santiago del Estero. 2014.

e Il Congreso Argentino de Ingenieria. CADI 2014. Estrategias de m-learning para la ensefianza de
la Matematica en Carreras de Ingenieria. Autores: Herrera, S.I., Morales, M.I. y Fennema, M.

C. San Miguel de Tucuman. Octubre, 2014.

e Revista Iberoamericana de Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia. MADE- mlearn:
un marco para el analisis, disefio y evaluacion de experiencias de m-learning en el nivel de
postgrado. Autores: Herrera, S., Sanz, C., Fennema, M. ISSN 1850- 9959. La Plata: Universidad
Nacional de La Plata. 2013. vol. n°10. Pp. 7 - 15.

e VIII Congreso Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia (TE&ET 2013). M-learning
en Zonas de Recursos Limitados. Autores: Rocabado, S., Herrera, S., Morales, M., Estelles, C.
ISBN 978-987-1676-04-0. Santiago del Estero. Junio, 2013.

2.1. Marco tedrico

Para la elaboracion del marco tedrico se hizo el siguiente recorrido: se presentaron
conceptualizaciones, teorias y caracteristicas del m-learning; se revisaron antecedentes de
experiencias y de marcos para el analisis de experiencias y, finalmente, se describieron aspectos de
Computacion Movil importantes para el desarrollo y uso de aplicaciones.

Respecto al m-learning, se planteo su relacién con otras modalidades de aprendizajes del continuum
“educacion presencial-educacion a distancia” (Zangara, 2014). Se presentaron diferentes definiciones
y conceptualizaciones de m-learning, propuestos por diversos autores (Woodill, 2011;
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Sanchez Prieto et al., 2013; Traxler, 2011; Pachler et al., 2010; Seipold y Pachler, 2011; Sharples et

al., 2007). Se obtuvo una definicion propia, a la cual responde todo el planteo de la tesis:

El m-learning es el proceso de adquirir conocimiento mediante una relacion dialogica entre el

entorno y las personas y/o las personas entre si, a través de una mediacion con tecnologia movil,

tanto en contextos de aprendizaje formales como no formales e informales, involucra en el alumno
competencias tecnologicas para manipular los dispositivos moviles, competencias relacionadas con
el aprendizaje autonomo y con la capacidad de interaccion y comunicacion.

Se analizaron las teorias que sustentan al m-learning: Teoria de la Actividad (TA) (Engestrom, 1987),

Marco Conversacional de Laurillard (2002), modelo dialéctico de Taylor-Sharples (Sharples et al.,

2007), enfoque socio-cultural de Pachler et al. (2010). Este ultimo estudia el m-learning desde

diferentes aspectos: educativo, social, cultural, medidtico, tecnologico y semiotico; es consistente con

la definicion planteada.

Se determinaron las principales caracteristicas del m-learning: el ecosistema, los modos de

interaccion, los enfoques para la implementacion de practicas y el m-learning colaborativo, la relacion

con la vida cotidiana y cuestiones generales de aprendizaje que son importantes para el disefio de
practicas de m-learning. Sobre estas caracteristicas se resalta lo siguiente:

e En relacion al ecosistema, se describieron cada uno de sus principales componentes propuestos
por Woodill (2011): dispositivos, infraestructura, conceptos, contenidos, plataforma y
herramientas; cuando se estudian experiencias de m-/learning, se contextualizan cada uno de estos
componentes.

e Respecto a los enfoques de interaccion, fueron caracterizados los tres modos alternativos: a)
recuperacion de informacién, b) recopilacion y andlisis de informacidon, ¢) comunicacion,
interaccion y colaboracion en redes. Luego, se tratd el m-learning colaborativo, resultado del
modo de interaccion c).

e En relacion a los enfoques para la implementacion de practicas de m-learning (Pachler et al.,
2012), se abord¢ tanto el enfoque top-down como el bottom-up.

e Se plantearon cuatro pardmetros que deben ser considerados para balancear las tensiones que
surgen del uso de las tecnologias moviles para atender las demandas de las instituciones
educativas, por un lado, y las competencias de la vida cotidiana, por otro. Esos parametros son:
configuracion del aprendizaje, relacion con los recursos de aprendizaje, énfasis institucional en la
experticia, y modos de representacion.

Se identificaron fortalezas y debilidades del m-learning en relacion a la educacion de adultos y a la

educacion superior.

Respecto a los antecedentes, se revisaron experiencias de m-learning para adultos; destacando la

importancia de que los adultos aprendan a través de su vinculacion con su contexto y en particular,

objetos de su vida cotidiana. Se abordaron experiencias en educacion superior, donde mas se
utilizaron celulares hasta la actualidad (Cukierman et al., 2007; Thomas et al., 2015; Deroche et al.,

2015). Se presentaron experiencias realizadas en Argentina por el equipo de investigacion de

Computacion Movil de la Universidad Nacional de Santiago del Estero (UNSE) (Herrera et al., 2012).

Se describieron experiencias de m-learning desarrolladas en educacion primaria y secundaria,

destacando las experiencias desarrolladas en Argentina por el equipo ya mencionado de UNSE

(Herrera et al., 2014), y por investigadores de la Universidad Nacional de La Plata (Lliteras, 2015).

Se analizaron experiencias de m-learning colaborativo (Organista y Serrano, 2011; Nouri et al., 2011;

Nouri et al., 2012; Dewitt et al., 2014), ya que esta tesis considera que el aprendizaje
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colaborativo contribuye a la mejora del aprendizaje actual. Asimismo, se presentaron los marcos para
el analisis de m-learning que fueron desarrollados por otros autores (Park, 2011; Navarro et al., 2015;
Pachler et al., 2012), mencionando sus principales fortalezas y debilidades. Se destaca la vision
ecoldgica del marco de Pachler (2012).

Tanto los aspectos teoricos como los antecedentes de m-learning, fueron considerados tanto en el
proceso de construccion de MADE-mlearn como en el disefio de la experiencia “Practica de m-
learning colaborativo usando Educ-Mobile”.

Respecto a Computacion Moévil, en el marco tedrico se presentd su conceptualizacion segin diversos
autores (B’Far, 2004; Pernici, 2006; Talukder et al., 2010), y las caracteristicas principales. Se
determinaron los conceptos basicos que deben ser considerados al proponer y evaluar experiencias
de m-learning. Dichos conceptos hacen referencia tanto a tecnologias mdviles blandas (sistemas
operativos, aplicaciones moviles, herramientas de desarrollo) como a duras (redes inaldmbricas, redes
moviles, dispositivos).

Se hizo hincapié en aspectos relacionados con el desarrollo de aplicaciones moéviles (Challiol, 2012):
Arquitectura de la Aplicacion, Modelo de Contexto, Modelo de Usuario, Representacion del Espacio,
Dindmica de la Aplicacion, Representacion de los Puntos de Interés, Modelo de Dominio y
Mecanismos de Sensado. Se present6 la evolucion de las redes de telefonia mévil (Talukder et al.,
2010; Rocabado, 2014), que permiten ejecutar aplicaciones en linea, en movimiento, cada vez mas
ricas y complejas. Se revisaron las herramientas que se utilizan actualmente para desarrollar
aplicaciones de calidad. Esto es importante ya que, la implementacion de experiencias de m-learning
involucra, generalmente, el uso de aplicaciones moéviles. Sin duda, uno de los principales aspectos
considerados fue el estudio de arquitecturas alternativas para el desarrollo de aplicaciones y el analisis
de la eficiencia de éstas.

Los aspectos considerados se tuvieron en cuenta para elaborar MADE-mlearn, para el disefio de la
experiencia de m-learning colaborativo y para el desarrollo de Educ-Mobile.

El marco teodrico se encuentra plasmado en los capitulos 2, 3 y 4 de la tesis.

2.2. MADE-mlearn

El Marco para el Andlisis, Disefio y Evaluacion de experiencias de m-learning (MADE-mlearn)
incorpora la concepcion del m-learning como una modalidad de aprendizaje mediado por dispositivos
y redes moéviles (Zangara, 2014) y, principalmente, como una modalidad que permite el aprendizaje
situado -en cualquier momento y lugar- (Traxler, 2011), en contextos propios -formales, no formales
e informales- y que propone considerar aspectos de la vida cotidiana de las personas en procesos
educativos (Sharples et al., 2007; Pachler et al., 2010; Seipold y Pachler, 2011), con diversos tipos de
interaccion (Woodill, 2011), bajo diversos paradigmas pedagdgicos y diferentes tipos de actividades
didacticas.

MADE-mlearn fue elaborado desde un enfoque ecoldgico o sistémico. Desde el punto de vista
estructural, estd compuesto por un conjunto de subcaracteristicas pedagogicas, tecnoldgicas y socio-
culturales; las cuales fueron seleccionadas en base a: a) estudios exploratorios teodricos y de
antecedentes; y b) un relevamiento de campo realizado en la region NorOeste de Argentina (NOA),
presentados en Herrera y Fennema (2011). Estas subcaracteristicas estdn agrupadas en caracteristicas,
categorias y ejes (ver Fig. 1).
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Figura 1. Ejes y categorias del MADE-mlearn.

Desde lo procedimental, MADE-mlearn constituye una guia para el andlisis y evaluacion de
experiencias de m-learning que ya fueron implementadas; asi como también es una guia para el disefio
de nuevas experiencias de m-learning que se desean implementar. En la tesis se define como se
deben realizar los procesos de analisis, disefio y evaluacion de experiencias, cuando se usa este marco.
El proceso de analisis de experiencias de m-learning consiste basicamente en un proceso de analisis
y sintesis; se analizan cada una de las subcaracteristicas y se sintetizan en las caracteristicas,
categorias y ejes. El proceso de analisis propuesto es sencillo. Los pasos a seguir para el analisis de
experiencias con MADE-mlearn son: 1. Definicion del equipo de andlisis, 2. Revision global y
distribucion de trabajo, 3. Analisis secuencial de las subcaracteristicas, y 4. Elaboracion de sintesis.
En cada una de estas etapas, se ejecutan actividades en funcion de entradas y se obtienen productos
en la salida. Al terminar el proceso, se obtiene un Documento Final de Analisis de la experiencia de
m-learning.

Por otro lado, los pasos a seguir para el disefio de nuevas experiencias con MADE-mlearn son: 1.
Definicion del equipo de disefio, 2. Revision global de MADE-mlearn y definicion del modo de
trabajo, 3. Disefio de la experiencia segun subcaracteristicas, y 4. Elaboracién de especificacion final.
Se disefi6 una herramienta de documentacion y trabajo colaborativo, tanto para el analisis como para
el disefio, que consiste en una planilla de célculo sencilla que contiene todas las subcaracteristicas
sistematizadas.

Finalmente, a efectos de que MADE-mlearn pueda ser utilizado para evaluar una experiencia de m-
learning, se realizd un proceso de operacionalizacion de sus categorias, caracteristicas y
subcaracteristicas. Esta operacionalizacion consisti6 en traducir estos aspectos en valores
cuantitativos y cualitativos, para poder viabilizar dicha evaluacion.

La operacionalizacion permite que cualquier evaluador con conocimientos en Educacion mediada por
TICs, sea experto o no en m-learning, pueda asignar valores a las subcaracteristicas y, a partir de alli,
a través de la aplicacion de formulas automaticas, pueda obtener valores cuantitativos que indiquen
el grado de pertinencia y calidad de la informacion de cada caracteristica, luego de las categorias vy,
finalmente, pueda obtener una valoraciéon general del planteamiento y especificacion de una
determinada experiencia de m-learning.
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En general, el criterio adoptado es:

La calidad de la especificacion de una experiencia de m-learning es mds alta cuanto mayor sea la
cantidad de subcaracteristicas de MADE-mlearn que se encuentren documentadas y mayor sea la
completitud y pertinencia de la informacion documentada.

Al finalizar el proceso de evaluacion con MADE-mlearn, un evaluador podra obtener como resultado
un nivel alto, medio o bajo de calidad de la especificacion de la experiencia de m-learning, segin la
documentacion provista.

El proceso de evaluacién con MADE-mlearn se basa en la estrategia GOCAME, desarrollada por el
grupo de investigacion GIDIS WEB de la Universidad Nacional de La Pampa (Lew et al., 2011). Esta
estrategia se aplica a la medicion de la calidad del software, desde el punto de vista de la calidad del
producto. Tiene un amplio alcance dado que propone diferentes etapas que se deben llevar a cabo,
como ser: definicion de requerimientos de calidad, disefio de la medicién, etc. Fue aplicada en
acabadas oportunidades, un ejemplo, es la medicion de la eficiencia de aplicaciones moviles segin su
arquitectura (Najar et al., 2014). En este caso, no se trata de evaluar calidad del software sino de
evaluar la calidad de la especificacion realizada en relacion a una experiencia de m-learning. Es decir,
el objeto a ser evaluado es diferente. Sin embargo, se toma como base a la estrategia GOCAME dado
que evalua la calidad en funcion de la medicion de atributos, caracteristicas y subcaracteristicas;
aspectos similares a los considerados por MADE-mlearn.

Las etapas del proceso propuesto son: 1. Revision de la documentacion, 2. Valoracion cuantitativa y
cualitativa de las subcaracteristicas, 3. Valoracion cuantitativa de las caracteristicas, 4. Valoracion
cuantitativa de las categorias, y 5. Valoracion de la calidad de la especificacion de la experiencia de
m-learning.

La descripcion completa de MADE-mlearn se encuentra en el Capitulo 5 de la tesis.

2.3. MADE-mlearn App

En Ia tesis se desarrollo una aplicacion web, denominada MADE-mlearn App, que permite realizar la
evaluacion en forma automatizada. Esto facilita y hace viable el proceso de evaluacion, dada la gran
cantidad de subcaracteristicas de MADE-mlearn.

MADE-mlearn App es una aplicacion web que ha sido desarrollada utilizando un método de desarrollo
agil: Programacion Extrema (o XP, del inglés eXtreme Programming). Estd disponible en
www.made-mlearn.com.ar.

Se definieron las historias de usuario y, a partir de éstas, se inici6 el disefio de la aplicacion, trabajando
con las tarjetas de programacion.

Como resultado del disefio, se obtuvo un modelo de datos que contiene las tablas correspondientes a
ejes, categorias, caracteristicas y subcaracteristicas. Estas ultimas, estan relacionadas con sus
correspondientes indicadores. También es importante observar que un usuario que pertenece a una
institucion, puede tener el perfil de administrador o de evaluador. Ademas, existen experiencias que
son evaluadas por los usuarios evaluadores; y el resultado final se relaciona con la tabla Resultados.
El modelo esta implementado en una Base de Datos en SOL Server.

La descripcion de MADE-mlearn App se encuentra al final del Capitulo 5 de la tesis.

3. Validacion de la efectividad de MADE-mlearn
MADE-mlearn ha sido validado tanto en el analisis y evaluacioén de experiencias ya implementadas,
como asi también en el disefio de nuevas experiencias.
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La validacion del analisis se hizo en base a: a) la aplicacion de MADE-mlearn completo (y el proceso
definido) para analizar dos experiencias de m-learning en educacion superior; b) la aplicacion parcial
de MADE-learn para el andlisis de 12 experiencias de m-learning colaborativo, realizada por Gallo
Vargas (2014).

La validacion del disefio de nuevas experiencias con MADE-mlearn fue un proceso que se extendio
aproximadamente dos afios; involucro el desarrollo de la aplicaciéon moévil Educ-Mobile. Se disefio e
implemento la experiencia denominada “Practica de aprendizaje colaborativo usando Educ-Mobile”.
Para adquirir robustez en los resultados de la validacion, fue necesario replicar la practica en otros
cursos (adaptando la practica usando MADE-mlearn). En la Figura 2 se muestra el proceso completo
de validacion del disefio con MADE-mlearn.

1) Definicidn de la necesidad educativa que dio 5) Evaluacién Cuali-Cuantitativa de laexperiencia
origen a la experiencia de m-learning a diseiiar v
' 6) Redisefio de la experiencia usando MADE-learn
2) Diseiio de la practica con MADE-mlearn v

7) Implementacion de las experiencias
3) Desarrollo de la aplicacion Educ-Mobile v

\ 4

4) Implementacion de la experienciade
m-learning

8) Evaluacion cuali-cuantitativa de las
experiencias

Figura 2. Validacion del Disefio de experiencias de m-learning usando MADE-mlearn.

La experiencia “Practica de aprendizaje colaborativo usando Educ-Mobile” fue disefiada e
implementada en el curso de posgrado Ensefianza de la Tecnologia de la Especializacion en
Ensefianza en Tecnologias de la UNSE. Una vez implementada fueron evaluados los objetivos de
aprendizaje (mediante una evaluacion en linea que calificaba a los alumnos del 0 al 100) y la
motivacion de los alumnos (mediante una encuesta implementada en GoogleDrive).

En cuanto a Educ-Mobile, es un juego educativo sincronico colaborativo basado en posicionamiento
para practicas de m-learning. Es una aplicacion Android que se adapta para el aprendizaje de
diferentes contenidos en todos los espacios curriculares de la educacion media y superior. Su objetivo
consiste en que los estudiantes logren resolver en forma colaborativa, interactuando con sus
dispositivos mdviles, consignas relacionadas con los contenidos del area en cuestion.

La aplicacién cuenta con tres juegos grupales (ver figuras 3 y 4). Cada grupo debe jugarlos de manera
secuencial, hasta cumplir con todos o hasta que se cumpla el tiempo maximo (2 horas). Cada
integrante de grupo debe seguir diversos recorridos, resolviendo consignas individuales que le
permiten acceder a otras grupales que se resuelven en forma cooperativa y colaborativa. La resolucion
de cada consigna individual y grupal va otorgando puntajes, que se van acumulando.

Al ingresar, la aplicacién va habilitando cada juego y los jugadores tienen que ir a las distintas
estaciones donde se encuentran cddigos QR que deben leer. La aplicacion provee al alumno un
croquis que indica la ubicacion de cada estacion. El coddigo QR permite que la aplicacion identifique
si el jugador se encuentra en la estacion asignada y automaticamente muestra la consigna a resolver.
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Juegos | Principal Juegos | Principal
Ciencias Basicas y Tecnologias (2)
Iy Parten los jugadores del Grupo

desde su ultima estacion en el Juego
1. Cada jugador debe responder 5
consignas de Ciencias Basicas o
Tecnologias, en el Laboratorio que
se le asigne, mediante la lectura de
codigos QR. Al finalizar los
jugadores dialogan mediante el
movil para resolver (en base a sus
pistas) una consigna grupal. Solo el
lider puede ingresar la respuesta de
la cosigna grupal

Busqueda del Cientifico (1)

M Pparten |los jugadores del Grupo

b desde diferentes Estaciones. Cada
jugador debe responder una
consigna en cada una de las 3
Estaciones que recorre. Al llegar a
cada Estacion lee un codigo QR para
acceder a la consigna. Al terminar el
recorrido los jugadores dialogan
mediante el mévil (en base a las
pistas obtenidas) para completar el
apellido de un cientifico relacionado
con los conocimientas/tecnologias
vistos en el recorrido. Solo el lider
puede ingresar el apellido del Concurso Fotografico (3)

cientifico. = Cada grupo, coordinado por su lider,
84 debe tomar fotografias de
Ciencias Basicas y Tecnologias (2) tecnologias duras y fotografias de

tecnologias blandas. Cada una debe
ser enviada por mail a
proyectomobileunse@gmail.com.
Cuando se hayan enviado todas las
fotografias, dar por finalizado el
juego. El puntaje de este juego se le
asignara luego de que el coordinador

3 Parten los jugadores del Grupo
desde su ultima estacion en el Juego
1. Cada jugador debe responder 5
consignas de Ciencias Basicas o
Tecnologias, en el Laboratorio que
se le asigne, mediante la lectura de
eodigos QR Al finalizar los

Figura 3. Pantalla principal de Juegos. Figura 4. Pantalla principal de juegos.

Las figuras 5 a 7 muestran ejemplo de una consigna individual.

¢Cual serie de TV actual involucra
la interaccion entre fisicos, tiene

varios guiones basados en leyes y Respuesta Incorrecta
teorias cientificas?

Q Friends Lo sentimos, no lograste sumar
e ara tu grupo en esta o/ Respuesta Correcta
() spartacus dad.
spuesta correcta es: The e,
y fua iFelicitaciones!
O The Big Bang Theory ﬁiﬁz&‘;&?&iﬂ;zles - Has obtenido 5 puntos para tu
Respionder responder, puedes consultar grupo
i con los integrantes de tu grupo
a través de tu movil. -W
iSigue adelante!
Figura 5. Consignas de opcion Figura 6. Mensaje de respuesta Figura 7. Mensaje de respuesta
multiple. incorrecta. correcta.

Para responder, los jugadores pueden consultar al resto del grupo o a quien deseen a través de su
dispositivo (usando chat, SMS, llamadas, etc.). Ademas de las consignas individuales, cada equipo
recibe pistas para resolver acertijos que deben descubrir colaborando entre sus integrantes. Cada
grupo cuenta con un lider, que guia la comunicacion del grupo y, ademas, es el responsable de ingresar
las respuestas de las consignas grupales que, cuando estan bien resueltas, duplica el puntaje obtenido
por el grupo en forma individual. Los jugadores del mismo equipo no se encuentran fisicamente
mientras se desarrolla el juego. La aplicacion informa el puntaje que van obteniendo, de manera
individual y grupal. Las consignas estan relacionadas con las tematicas mencionadas.

Cada juego (1 a 3) involucra tres tipos de consignas: opcion multiple (seleccion de la respuesta
correcta), ingreso de texto y multimedia.

El grupo ganador se define en funcion del puntaje total y del tiempo de duracion de la jugada,
siguiendo una férmula, que prioriza ampliamente el puntaje obtenido sobre el tiempo empleado.
Informacioén més detallada esta disponible en www.educ-mobile.com.ar.

Finalmente, respecto a la validacion de la evaluacion usando MADE-mlearn, ésta se hizo aplicando
la técnica de juicio a expertos, usada en diversas investigaciones de educacion y TIC (Maldonado
Mahauad, 2015; Cabero y Llorente, 2013). Se seleccionaron ocho expertos, quienes evaluaron la
experiencia “Practica de aprendizaje colaborativo con Educ-mobile”. Para la evaluacion utilizaron la
MADE-mlearn App. Luego de que los expertos realizaron la evaluacion con la aplicacion, se les
solicitd que respondan cuatro preguntas abiertas sobre la evaluacion usando MADE-mlearn.
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En la validacion del andlisis, como asi también del disefio y de la evaluacion, se realizaron analisis
de resultados cuantitativos. Estos permitieron detectar fortalezas y debilidades de MADE-mlearn. A
partir de ellas, se abordaron a las siguientes conclusiones:

e MADE-mlearn constituye un marco que guia efectivamente el analisis, disefio y evaluacion de
experiencias de m-learning; y, ademas, permite definir correctamente los requisitos iniciales de
aplicaciones moviles de m-learning involucradas en las experiencias.

o MADE-mlearn constituye un verdadero aporte al area Tecnologia Informadtica aplicada en
Educacion, ya que avanza respecto de los marcos existentes. Es decir:

e constituye un marco sustentado en sélidas teorias basadas en la interaccion entre alumnos y
con el docente y en la mediacion de tecnologias moviles de uso cotidiano, que permiten crear
nuevos contextos situados de aprendizaje;

e da soporte no sélo al andlisis sino también al disefio y evaluacion de cualquier tipo de
experiencias de m-learning, sea o no de Educacion a Distancia, en contextos latinoamericanos
(gracias a que fue construido apoyado en un ecosistema de m-learning definido previamente).

La validacion de la efectividad de MADE-mlearn en el andlisis, diseno y evaluacion de experiencias

de m-learning, se encuentra en los capitulos 6, 7 y 8, respectivamente.

4. Posibles lineas de investigacion futura

A partir del proceso de validacion de MADE-mlearn, en el cual se identificaron fortalezas y

debilidades, se definieron como posibles lineas de investigacion futura:

e Estudio de la suficiencia y claridad de las subcaracteristicas de MADE-mlearn, mediante “juicio
de expertos” para profundizar el trabajo ya realizado;

e Optimizacion del proceso de Evaluacion con MADE-mlearn (mejora de la escala de Likert
utilizada al momento);

e Optimizacion de MADE-mlearn App: agregar evaluaciones personalizadas y ampliar su
aplicacion al analisis y disefio

e Creacion de un repositorio digital abierto con las experiencias de m-learning analizadas usando
MADE-mlearn; para a aumentar la replicabilidad de las experiencias y promover la escalabilidad
de las mismas.

Algunas de estas lineas ya se estan abordando desde el afio 2017 en el marco del proyecto de

investigacion de Computacion Movil de la UNSE, codirigido por la tesista.
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