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Resumen: La presente aportacion tiene el
objetivo de dar a conocer el aprendizaje movil
como emergente paradigma educativo, que
permite a los docentes un disefio creativo de
los contenidos curriculares dentro de sus aulas
y fuera de ellas. En el caso de los estudiantes de
magisterio, se aprecia el interés de incorporar
estametodologia en sus estudios universitarios
a través de la asignatura de Didactica de la
Educaciéon Plastica y Visual para su futura
generalizacion en la tarea profesional docente.
Se presenta el aprendizaje ubicuo como valor
para un aprendizaje que libera al estudiante
de la rigidez horaria, aportando libertad
de accion tanto espacial como temporal. Se
abre la posibilidad de aprender en cualquier
momento y cualquier lugar. La pandemia
mundial generada por la SARS-COVID-19
ha provocado limitaciones en cuanto al
uso presencial del espacio educativo, en
consecuencia ha acelerado procesos de
aprendizaje que implican a las TIC. En este
contexto, el apredizaje en movilidad o Mobile
Learning representa un gran potencial como
alternativa metodologica en el proceso de
ensefanza y aprendizaje. Se aportan diversas
propuestas que incorporan la imagen, tanto
fija como en movimiento, como recurso
para el acceso al conocimiento. Las artes y
la creatividad como medio en el proceso de
ensefanza y aprendizaje, en el que participan
las tecnologias STEAM en la educacién del
siglo XXI. Una apuesta coherente con una
contemporaneidad eminentemente visual,
que debe promocionarse como potencial
complemento educativo, implementando la
perspectiva artistica y creativa como opcion
para la resolucion divergente de problemas.
Palabras clave: Creatividad pedagoégica,
imagenes y conocimiento, futuros docentes,
aprendizaje movil, TIC.

INTRODUCCION

Que las tecnologias ejercen una gran
influencia en los jovenes es evidente. Estos
se encuentran inmersos en un ambiente
digital y de ocio tecnoldgico. Son excelentes
consumidores digitales, pero no son tan
capaces como productores (Gil-Quintana y
Fernandez-Galiano, 2020). Los dispositivos
mas populares, los teléfonos mdviles
inteligentes, son una ventana a la sociedad:
la conectividad contemporanea se lleva a
cabo gracias a las pantallas (Mascarell, 2019).
Implementarlas desde las aulas como recursos
para el trabajo educara, desde la empatia, en
un uso pedagdgico de las tecnologias. A la
vez, ofrecera oportunidades de aprendizaje,
difuminando fronteras entre entornos
formales e informales.

En 2019, el informe Horizon anunciaba la
incorporacion de los dispositivos mdviles en
el aula para 2020, lo cual da que pensar en
si el sistema educativo estd preparado para
el cambio de paradigma formativo acorde
al momento tecnolégico en que habitamos.
La incorporacién de la tecnologia movil
educativa nos deriva a iniciar un cambio
sin retorno, debemos tener consciencia de
su transcendencia y asumir los riesgos que
implica salir de la zona de confort analdgica.

El aprendizaje en movilidad se puede
considerar ya como una de las fuerzas del
futuro educativo. Tenerlo presente hace
posible desarrollar modalidades de ensenanza
diferentes a la habitual educacion presencial,
como son la no presencial y la semipresencial
(blended learning o bLearning). Las dos
rompen las barreras espacio temporales,
permitiendo el acceso a la red desde cualquier
lugar y momento. Resultan idéneas para
el modelo constructivista puesto que una
actividad conjunta entre los participantes
no implica la copresencia en espacio ni
tiempo. Docentes y discentes pueden
trabajar conjuntamente de manera remota
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y asincrona, generando nuevos entornos de
aprendizaje. Diversos investigadores aluden a
una sociedad en red ubicua, donde las redes y
los dispositivos interconectados que generan e
intercambian informacion son omnipresentes
(Keller, 2013; Siemens, 2004). En gestacion y
evolucidn se encuentran otras tendencias de
futuro. Entre las mds prometedoras: Internet
de las cosas y Big Data, cuyas aplicaciones en
entornos educativos estan todavia en fases
experimentales.

Esta aportaciéon pretende facilitar ideas
pedagodgicas creativas mediante la tecnologia
movil, aportando algunos planteamientos
tecnoldgicos educativos vinculados al Mobile
Learning, donde los dispositivos mdviles son
los principales actores.

LA IMPORTANCIA DE CONOCER
LA REALIDAD SOCIOEDUCATIVA
EN MOVILIDAD

Se hace patente que el Mobile Learning o
Aprendizaje en Movilidad, no seria posible
sin el elemento tecnoldgico de mayor apego
social, el teléfono inteligente o Smartphone.
El informe del INE (Instituto Nacional
de Estadistica, 2020), sobre la encuesta
Equipamiento y Uso de Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion en los Hogares,
que aborda la penetracién tecnoldgica en
los hogares, constata que el teléfono movil
esta presente en los hogares, en un 99,5%.
El Informe Ditrendia (2020), declara que su
uso es masivo y los tiempos de dedicacion
cada vez mayores. En 2020 en todo el planeta
hemos permanecido conectados una media
de 3 horas y 22 minutos al dia.

En nuestro pais, Espana, el Mobile
Learning se encuentra en una fase que se
podria considerar incipiente incipiente, pero
en auge dentro del ambito educativo (Castafio
y Cabero, 2013; Mascarell, 2020). Cierto es
que la opinién de la comunidad educativa se
encuentra en la actualidad dividida ante el uso

educativo del Smartphone en el aula (Hinojo,
Aznar y Romero, 2018). El Informe Horizon
2012, la consideraba una de las metodologias
que mas impacto tendria en afios sucesivos,
como constata el mismo informe de 2019. Los
Simposios Internacionales sobre Aprendizaje
Movil celebrados desde 2014 (Cérdoba) hasta
2017 (Valencia) revelaron el gran potencial
que se vislumbraba y acreditaron su relevancia
como apuesta educativa, teniendo en cuenta
la esencialiadad de la comunicacién visual
tecnoldgica mediante las imagenes.

LAS IMAGENES COMO MEDIO
PARA EL CONOCIMIENTO ATRAVES
DE LAS PANTALLAS

El empleo de las imagenes en el aula es un
hecho cotidiano. Colabora a la comprensién
de nuestro entorno mediante el lenguaje
visual. Diversos investigadores reconocen la
necesidad de que la sociedad de la imagen
se establezca como objeto de estudio. Este
requerimiento tiene especial importancia
en el ambito de las Artes Visuales, donde la
imagen es el leitmotiv. Partiremos de una
delimitacion del significado de imagen. Un
concepto de esta magnitud implica multiples
y posibles definiciones. Seleccionamos la
proporcionada por el socidlogo y profesor
Jacques Aumont quien, en 1992, en la obra
«La imagen», aporta una sintesis de los
diferentes saberes contemporaneos alrededor
del tema. Aumont (1992, p. 276) explica que la
imagen es «un objeto producido por la mano
humana, en un cierto dispositivo, y siempre
para transmitir a su espectador, de forma
simbolizada, un discurso sobre el mundo
real». Comenzamos con esta definicion las
consideraciones dedicadas a la imagen visual
pero no queremos dejar de lado la conexién
con el concepto de posmodernidad. Y es que,
como afirmé Hernandez en la contribucién
realizada en el Congreso «Los valores del arte
ala enseflanza» celebrada en 2000 en Valencia:
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«la fascinacion por lo visual y sus efectos [...]
ha engendrado una cultura posmoderna que
es mas posmoderna cuando mas visual es.»
(Hernandez, 2002, p.118). Las imagenes son
empleadas para emitir una crénica del mundo
que nos rodea. El mundo de la imagen ha
generado una cultura propia, las experiencias
humanas son actualmente mas visuales y mas
visualizadas que nunca (Hernandez, 2002).
Conlaentradadelas TICenelaulalasimagenes
se han promocionado educativamente a
través de dispositivos y pantallas como
ordenadores, pizarras digitales interactivas y,
mas recientemente, tabletas digitales e incluso
teléfonos moviles. La realidad virtual (RV)
y la realidad aumentada (RA), visualizadas
mediante tabletas o Smartphones, son unos
de los ultimos dispositivos en incorporarse a
los espacios educativos. Pueden estimular el
interés y, desde la perspectiva de la inmersion
visual, pueden contribuir en el proceso
cognitivo de comprensioén de los contenidos
curriculares que se abordan. Diversas
investigaciones avalan su potencial relevancia
en el ambito educativo, entre ellas destacamos
las desarrolladas por Cabero y Barroso (2015).

La RA orealidad aumentada hace uso delos
Smartphone, de las tabletas digitales o de las
smartglasses (gafas inteligentes) con el objetivo
de visualizar una realidad superpuesta a la real
que aporta una ampliacién de la informacién
tecnoldgica sobre el mundo real.

Podemos destacar cinco beneficios basicos
de la implementacion de esta tecnologia en el
aula:

— Motivacién: Promueve la predisposicion
hacia el aprendizaje.

— Vivencialidad: Este entorno envolvente
estimula el aprendizaje significativo.

— Experiencia visual inmersiva: Colabora
en la percepcién y conocimiento de los
contenidos educativos.

— Gamificacién: Vinculacion del contenido
curricular a través del juego.

— Empleo de las TIC: Promueve el
aprendizaje de competencias TIC.

La imagen en la realidad virtual (RV) y la
realidad aumentada (RA) pueden contribuir,
desde la inmersion visual y el estimulo, en el
proceso cognitivo de la comprension de los
contenidos curriculares que se abordan.

En el aprendizaje también pueden jugar
un papel relevante las redes sociales. Cémo
sabemos, disfrutan de gran aceptacion entre el
alumnado, que incluso reclama explicitamente
su presencia en las aulas. Las redes sociales
hacen posible el compartir, suponen un
aprendizaje continuado y espontdneo, una
manera de aprender en cualquier momento
y lugar, de interactuar, colaborar, relacionar,
producir, analizar. Integrar las comunidades
virtuales en el aula es una manera de acercar
la educacién al contexto social, socializar
la educacién - no debemos olvidar que el
aprendizaje es un hecho social (Vitgotsky,
1973).

La Co-asociacién es una propuesta
pedagdgica, inscrita dentro del aprendizaje
constructivista (Vygotski, 1973), que plantea
el profesor Prensky (2011), a raiz de analizar
como se construyen los conocimientos en la
sociedad actual. Focaliza el cambio de modelo
de ensefianza-aprendizaje en la actualidad
y de cara al futuro. La expresién original
acufiada por Prensky (2011), es el vocablo
inglés partnering. Su doble significado justifica
la eleccién de la palabra y lo aproxima a los
principios del aprendizaje colaborativo puesto
que partner, como sustantivo, tiene la acepcion
de socio o compaiero, mientras que como
verbo, implica hacer algo conjuntamente con
otro individuo (Prensky, 2011).

El conocido, como concepto BYOD, Bring
Your Own Device, lleva tu propio dispositivo,
tiene un amplio recorrido en el mundo
anglosajon, inicialmente aplicado al dmbito
empresarial. En educaciéon se trata de una
propuesta directamente relacionada con las
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tecnologias pero centrada en la vertiente
fisica y material del recurso y no tanto en las
metodologias ni enlos contenidos. Implica que
cada alumno acuda al centro educativo con su
propio dispositivo portable. Para los centros
educativos supone beneficios importantes
puesto que permite tener disponible una
tecnologia econdémica y actualizada, con
un mantenimiento minimo (Song y Wen,
2017). Contribuye a restablecer el desfase
que rapidamente se produce en los aparatos
y por tanto el importante gasto econémico
que implica disponer de aulas y recursos
informaticos actualizados. La inversion
Uunicamente exige requerimientos minimos
como una conexion a Internet rapida y estable,
y una red eléctrica funcional. En cuanto a los
beneficios en el aula, facilitala movilidad de las
producciones y material del alumnado, quién
puede prescindir otros sistemas de transporte
de informacion (memorias externas), bien
empleando el almacenamiento del propio
dispositivo, bien guardando directamente en la
nube; evita la pérdida de ficheros almacenados
en ubicaciones que seran empleadas por otros
usuarios, en el caso de recursos tecnoldgicos
de uso compartido propiedad de los centros.
La gamificacion, es una de las actividades
tecnoldgicas basadas en el juego, que requiere
delos dispositivos mdviles. Segun Zichermann
y Cunningham (2011), se definié6 como un
proceso relacionado con el pensamiento del
jugador y las técnicas de juego para atraer a
los usuarios y resolver problemas. Se basa
en actividades que contribuyen a ensenar,
reforzar conocimientos, adquirir habilidades
en la resolucion de problemas, colaboracién
o comunicacién (Contreras y Eguia, 2017).
Por otro lado, La gamificacion estimula al
estudiante incrementando su dedicacién a
preparar y resolver la propuesta que planifica
el docente y mejora su predisposicion a
adquirir las competencias derivadas de la
asignatura. Las actividades que se llevan

a cabo en el aula tienen el objetivo de
implementar el juego interactivo, con el fin
de abordar los contenidos curriculares de la
asignatura aumentando la participacion de los
estudiantes, de manera dindmica, motivadora
y estimulante, potenciando el aprendizaje
significativo. Corchuelo-Rodriguez, (2018)
ha percibido que la gamificaciéon presenta
puntos negativos, como el aumento de la
competitividad y desmotivacién hacia los
discentes que se sitian en los puestos inferiores
del ranking. Finalmente, los resultados son
mas bajos puesto que los estudiantes se
centran en aprender la pregunta de memoria
con el objetivo de vencer, sin relacionar los
contenidos curriculares propuestos. No
obstante fomenta la capacidad de superaciéon
de los participantes, asi como ayuda a
memorizar conceptos concretos. A la vez
genera un ambiente distendido y divertido en
los ambientes educativos de aprendizaje.

REALIDAD AUMENTADA Y
REALIDAD VIRTUAL

En la actualidad la realidad aumentada
y la realidad virtual se vislumbran como
un conjunto de tecnologias que estin
emergiendo, tal y como abordan los informes
Horizon 2018 y 2019. Investigadores de
distintas etapas educativas, apuestan por
estos planteamientos. En el panorama espafol
destacamos el trabajo de Cabero, Barroso y
Llorente (2019); Cabero y Fernandez, (2018).
Larealidad aumentada posibilitala promocién
de experiencias innovadoras apoyadas en las
TIC; combina la informacién fisica y digital
en un mismo espacio con el fin de obtener
mayor conocimiento del entorno adyacente
(Villalustre, 2020, p.172): (...) posibilita la
interaccion en tiempo real entre usuarios y los
contenidos aumentados creando una realidad
mixta a través de un registro tridimensional
generado a partir de imagenes reales, capaces
de anadir nueva informacion visual a la ya
existente.
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Figura 1. Estudiantes de la Facultad de Magisterio de la Universitat de Valéncia en una actividad con gamificacion.

Figura 2. Interface grafica useo Dali. https://my.matterport.com/show/?m=nuidLwVa5vK
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La realidad virtual nos ayuda en la
inmersion visual y audiovisual multimedia,
promoviendo experiencias sobre contenidos
bidimensionales que podemos integrar en
el curriculo escolar. Destacan la posibilidad
de implementar audiovisuales de visionado
en 360°, que aportan, entre otras cuestiones,
una vision panoramica ofreciendo relevante
informacién espacial. Los participantes
manifiestan motivacién e interés por los
contenidos expuestos en la experiencia visual
inmersiva.

La realidad aumentada, a través de los
dispositivos moviles, ofrece la capacidad
de interaccion digital mediante el objeto en
3D y el espacio fisico real, lo cual promueve
un mayor interés indagatorio en el usuario.
La carga cognitiva repercute en obtener
resultados positivos en la experiencia (Cheng,
2017).

INMERSION VISUAL EN RV
REPRESENTACIONES DE LA
NATURALEZA, EL ESPACIO
EXTERIOR, EDUCACION ARTISTICA
Y MUSEISTICA

Para una experiencia educativa con
Realidad Virtual, se puedehaceruso delas gafas
de realidad virtual, estas nos proporcionan
una experiencia de inmersion visual, pero
deberemos localizar audiovisuales 360° que
se pueden encontrar en el portal YouTube.
Mediante este sistema podriamos activar los
intereses de los estudiantes hacia contenidos
curriculares vinculados, por ejemplo, a
ciencias naturales a través de audiovisuales
extraidos de «National Geographic».

En ellos se puede experimentar el
acercamiento al espacio o una inmersion
submarina en las cristalinas aguas de las Islas
Maldivas, rodeados de diversidad de coloridos
peces y encuentros con tiburones. A través
de esta experiencia tenemos la posibilidad
de fomentar en nuestros estudiantes el

conocimiento y respeto por la naturaleza,
asi como la defensa del medioambiente. Las
experiencias virtuales pueden facilitar la
comprension de temas educativos, el aprecio
de los entornos naturales y su valor ecoldgico.
Las posibilidades temadticas son multiples.
Otro interesante ejemplo es la oportunidad
de acercarnos a la ciencia espacial, conocer las
vivencias de los astronautas que habitan en la
estacion espacial internacional de la NASA,
los vuelos espaciales, o un recorrido virtual
por seis exoplanetas. https://www.youtube.
com/watch?v=qhLExhpXXO0E

En cuanto a contenidos curriculares
sobre arte para Android. Esta permite una
experiencia de realidad virtual con gafas 3D y
smartphone, sobre el universo iconografico de
Salvador Dali, recomendamos el audiovisual
alojado en YouTube «Dreams of Dali 360°
Video», con el que nos sumergimos en el
imaginario onirico y simbolico del artista
del surrealismo. https://www.youtube.com/
watch?v=FleLelocAcU

Por ultimo, hacemos alusién a los museos
virtuales como posibilidad de acercamiento a
los espacios museisticos y colecciones de arte.
Pueden, ademas, incorporarse como actividad
de preparacion de una visita. Un buen ejemplo
es El Museo Dali (visita virtual), este ultimo de
mucho interés. Unicamente con una pizarra
digital interactiva, un ordenador, una tableta
digital o un Smartphone, sin gafas de realidad
virtual, podemos en la distancia disfrutar una
gran experiencia. https://www.youtube.com/
watch?v=FleLelocAcU

IMPLEMENTACION DE UNA
ACTIVIDAD VISUAL Y CREATIVA
PARA LA ETAPA DE EDUCACION
INFANTIL Y PRIMARIA

Introducir  animales en contextos
educativos a través de la realidad aumentada.
Acercarse al conocimiento a través de la
imagen.
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Proponemos la experimentacion de la
realidad aumentada y en 3D con Smartphones
a través de Google. Partiremos de la base
democratica del uso de plataformas o Apps
que no conlleven desembolso econémico y le
atribuiremos un uso educativo. En este caso,
haremos uso de una tableta digital o de un
Smartphone compatible con la plataforma
de realidad aumentada de Google, dado que
permiten la funciéon “Ve en mi espacio” con
la cual es posible visualizar animales en su
“mundo real”.

Para iniciar la accion en Google:
inicialmente la

1. Deberemos instalar

aplicacion de Servicios de Google para
Realidad Aumentada desde Google Play.

2. Abrir el navegador de Google y buscar
el animal deseado. Hay que matizar que
hay una variedad y ndmero limitado de
animales generados como objetos en 3D.

3.  Escribir el nombre del animal (por ejemplo:
panda) y asi accederemos a él.

4. Para percibir el efecto visual de realidad
aumentada clicaremos la opcién “Ver en tu
espacio”

5. Finalmente, enfocaremos el Smartphone al
suelo con el fin de permitir a la aplicacién

superficie la que

representara visualmente la figura en 3D.

localizar la sobre

Mediante los dedos, de manera tactil
disponemos de la posibilidad de ampliar o
reducir el tamafo y la direccionalidad del
objeto en 3D, asi como generar un audiovisual
a través de la misma aplicacion. El audiovisual
se puede crear con la intencién de que en él
aparezca el o la estudiante como elemento
significativo y a la vez que estimule el interés
hacia el contenido curricular. El audiovisual
se podra guardar en el dispositivo movil y
compartir con la familia del discente.

Habria que tener en cuenta que, si el ciclo
educativo en el que pretendemos implementar
larealidad aumentada fuera educacion infantil
de 3 a 6 afos, los infantes pueden llegar a

sorprenderse en exceso, incluso inquietarse
o alarmarse por el impacto de las imagenes
visionadas. En esas etapas es complejo
para ellos diferenciar la realidad fisica de la
aumentada. Por tanto, deberiamos que elegir
aquellas representaciones de animales mas
inofensivas o familiares. Entre los objetos
en 3D sobre animales que ofrece Google
disponemos de: Caiman, rape, oso, gato,
leopardo, perro labrador, dogo rottweiler,
shetland, pato, aguila, pingiiino emperador,
panda gigante, cabra, erizo, caballo, ledn,
guacamayo, pulpo, mapache, tiburén, pony,
serpiente, tigre, tortuga y lobo.

CONCLUSIONES

La realidad social acerca del imparable
uso de los dispositivos mdviles, en concreto
el teléfono movil inteligente, denota que el
sistema educativo no puede dar la espalda a
la integracion de las tecnologias portables
en alguna actividad y en algin momento
de la programaciéon académica o del curso
académico. La comunidad educativa debe
tener presentes las oportunidades que ofrecen
estas herramientas multiusos en la adquisicion
del conocimiento, apoyadas en las imagenes
que son esenciales para clarificar conceptos
con ayuda de los multimedia (Huerta, 2021;
Mascarell, 2019). Desde la perspectiva
pedagoégica, se considera vital la iniciativa
creativa y la sensibilidad del docente ante
las habituales pedagogias tdxicas clasicistas
(Acaso, 2009). La propia motivaciéon del
docente hacia la implementaciéon de las
TIC, en el aula y fuera de ella, garantizara el
estimulo de los estudiantes hacia un proceso
de ensefianza y aprendizaje mas coherente
con la contemporaneidad del siglo XXI.
En este espacio tiempo todo se encuentra
impregnado por la digitalizacién, hecho
normalizado por jovenes que
han nacido con Internet y convivido con
dispositivos tecnologicos ubicuos como canal

nuestros
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Figura 3. Oso panda representado mediante objetos 3D disponibles en Google. Imdgenes fuente Internet.

Figura 4. Una estudiante de Magisterio representa en el aula animales mediante la realidad aumentada con objetos

3D disponibles en Google. Imagen del autor.




comunicacional. La pandemia ha propiciado
el avance y la necesidad del uso tencnoldgico
en el ambito educativo, a la vez que ha puesto
de manifiesto las capacidades y competencias
de la ciudadania y de la comunidad educativa.
Una integracién, la de las TIC, que ha
fomentado la educaciéon hibrida, que ha
llegado para integrarse como una parte mas
de las modalidades educativas de aprendizaje,
nacidas en el presente siglo (Cabero y
Fernandez, 2018). Para afrontar este nuevo
reto se requiere del docente una apuesta
por la creatividad, de modo que favorezca
su implementacion de manera idénea en su
area de conocimiento y la adaptacion a sus
contenidos curriculares.
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