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Resumen: La teoria del uso, es un analisis
de la educacion superior que utiliza el disefio
de un sistema desde el punto de vista social,
cognitivo y pedagodgico, el patréon educativo
esta basado en el uso de dispositivos moviles,
los beneficios que brinda el m-learning como
una extension del aprendizaje electrénico
(e-learning) y las problematicas asociadas
por la unificacion de este modelo a los
otros esquemas educativos, los patrones de
aprendizaje apoyados en dispositivos mdviles
es aumentar la usabilidad, partiendo de
la movilidad, colaboracién y capacidades
de comunicacién entre redes, en el uso de
multimedios, acceso a internet, mensajeria;
siendo esta la etapa contemporanea
tecnoldgica  (Tolkov,2003). El  objetivo
principal de esta investigacion es analizar
el uso de los dispositivos moéviles que con
frecuencia son utilizados por los estudiantes.

Palabras clave: Sistema, movilidad,
dispositivos, educativo.

INTRODUCCION

El presente trabajo de investigaciéon tiene
un corte cuantitativo, donde los estudiantes
de nivel licenciatura  respondieron un
cuestionario que se clasifico en seis
categorias, educacion, conexién e Internet,
entretenimiento, agenda, otros usos, mensajes
de texto y correo electronico, estudiando las
variables relevantes como las herramientas,
conocimientos, factibilidad en los dispositivos
El incremento de las tecnologias
de la informacién y la comunicacién sobre
todo el uso de tecnologias portatiles como
es el dispositivo movil, han creado nuevas
estrategias en la educacién, como objetivo
principal analizar el uso de los dispositivos
moviles que con frecuencia son utilizados por
los estudiantes, para que posteriormente se
considere la teoria del uso desde el punto de
vista social, cognitivo y pedagdgico para que
sean unificados en los patrones de aprendizaje

moviles,

haciendo uso de la comunicacion entre redes,
multimedios, acceso a internet, mensajeria.

DESCRIPCION DEL METODO

En la actualidad la tecnologia mévil ha
cambiado la forma de comunicacién y acceder
a la informacién, asi como las maneras
en que las personas se relacionan con las
nuevas tecnologias, sin duda la mayoria de
los jovenes son los que estdn a la vanguardia
de las aplicaciones de este tipo de aparatos y
es necesario realizar cambios de énfasis de la
enseflanza hacia el aprendizaje, para que se
facilite la salida del mismo entorno educativo,
permitiendo acceder a otras vias y a otros
medios de ensenanza.

La siguiente investigacion es abordada
desde investigacion documental vy
descriptiva, a partir de datos cuantitativos
obtenidos mediante un instrumento aplicado
en forma general en los estudiantes de las
licenciaturas de informdtica administrativa,
y contaduria, de los Centros Universitarios
UAEM Ecatepec, Valle de México y Valle de
Chalco.

La Teoria del Uso es un analisis de la
educacion que utiliza el disefio de un sistema
operativo desde el punto de vista social,
cognitivo y pedagdgico que se resumen
en 3C’s de Construccién, Conversacién y
Control.

1. Construcciéon: trae
problemas relacionados con nuevas
experiencias del conocimiento porque
es un proceso de elaboracion.

2. Conversacion: es el método de
cuestionamiento de conceptos de
aprendizaje que se expresan con
docentes o con otros estudiantes

3. Control: para activar los procesos de
aprendizaje se realiza un ciclo de prueba
y abstraccion.

Este patron educativo esta basado en el uso

de dispositivos moviles, se ha desarrollado

una

soluciones a




desde hace varios afios, generando diferentes
proyectos de averiguacion y algunos servicios
comerciales. Existe evidencia de los beneficios
que brinda el m-learning como una extensién
del aprendizaje electrénico (e-learning) y las
problematicas asociadas por la unificacion de
este modelo a los otros esquemas educativos,
como sustentan Vavoula (2005), Ally et al.
(2005) y Good (2006).

La Internacional Organization for
Standarization (ISO) define el concepto de
usabilidad de la siguiente forma: la medida
en la que un producto se puede usar por
determinados usuarios para conseguir
objetivos  especificos con efectividad,
eficiencia y satisfacciéon en un contexto de
uso especificado. Es decir, la usabilidad puede
definirse como el nivel con el que un producto
o sistema se adapta a las necesidades del
usuario, logrando que los usuarios lo utilicen
cumpliendo sus objetivos de efectividad,
eficiencia y satisfacciéon, en un contexto
especifico de uso.

La usabilidad mide multiples aspectos de
la interacciéon hombre-sistema. Para realizar
esta cuantificacion o medicién del nivel de
usabilidad que posee cualquier sistema, se han
definido una serie de atributos. Estos permiten
realizar evaluaciones y comparaciones de
la usabilidad de diferentes sistemas, que a
continuacion, se presentan en el cuadro 1.

E-learning se ha vinculado con Ila

educaciéon a distancia, siendo las aulas
virtuales herramientas que han permitido
aumentar la calidad de los procesos formativos
a distancia. Hoy en dia los recursos educativos
distribuidos a través de la Web, de forma
abierta y publica, o en espacios cerrados
virtuales dentro de plataformas, son utilizados
también en situaciones presenciales, Para
Barbera (2008), “E-learning se refiere al
proceso de aprendizaje a distancia que se
facilita mediante el uso de las tecnologias de
la informacién y comunicacion”.

El aprendizaje moévil a los procesos
educativos es un elemento que complementa
al e-learning, porque permite mantener la
interacciéon y la oportunidad de seguir en
contacto con los docentes y comparfieros en
la educacion, aun en lugares diferentes. Esto
se debe a la capacidad de movilidad de los
dispositivos utilizados.

Figura. 1 Aspectos que miden la usabilidad

Atributos de Usabilidad

Caracteristica

Facilidad de aprendizaje Para que el usuario no pierda el interés al desafiar un nuevo sistema, debe ser

rapido, facil y amigable para el proceso de aprendizaje.

Eficiencia Una vez que el usuario haya aprendido el nuevo sistema, habré de realizar todas
las actividades necesarias de una manera productiva y de esta menara medir la

eficacia que tarda el usuario en efectuar ciertos trabajos.

Carga de memoria Una vez trabajado su manejo de aplicaciones el usuario debe tener la capacidad
y habilidad de recordar donde se encuentran ciertas actividades al menor

tiempo posible.

Errores El sistema debe proporcionar la recuperacion para que los usuarios reduzcan

€rrores €n su uso

Satisfaccion de uso Se ve reflejado mediante un cuestionario para conocer el grado de satisfaccion

Cuadro 1. Medicidn de nivel de usabilidad




EL DISENO DE MODELOS EDUCATIVOS

Con el uso de uso de Sistemas de
Informacién Geografica (SIG) en México
las Instituciones de Educacién Superior
(IES) plantean vy construyen nuevos
modelos de ensenanza-aprendizaje, desde

la transformacion de la investigacion
de los nuevos patrones disciplinarios
asi como los objetivos y contenidos,

considerando el argumento psicopedagogico,
comprobadamente han surgido diversas
teorias que se han ido desarrollando respecto
al proceso de ensefanza aprendizaje y el
impacto en los individuos. Arrien (1993).

Para mejorar la pertinencia del proceso
ensefianza aprendizaje se debe de considerar el
analisis psicopedagdgico porque los sistemas
de informacion geografica (SIG) conservan
un enfoque tedrico-experimental doénde se
debe de considerar perfectamente los aspectos
tedricos y practicos.

Los estandares psicoldgicos y pedagogicos
manipulados por el SIG serian: El Marco
psicopedagoégico, Las Instituciones de
Educacion Superior (IES) buscan disefar sus
modelos educativos a partir de programas
de ensenanza-aprendizaje y su construccién
implica no sélo la elaboraciéon de objetivos
y contenidos, sino también la revision de los
modelos vigentes del campo disciplinario al
que se pretende atender.

El estudio psicopedagdgico se deriva de
principios psicolégicos y pedagdgicos que
contribuyen al progreso y la oportunidad del
proceso enseflanza-aprendizaje. Debido a que
se mantiene un rumbo tedrico-experimental,
que debe oscilar 6éptimamente los aspectos
tedricos y practicos dentro del modelo. A
continuacion, se muestra una perspectiva
general de las corrientes psicologicas y
pedagbgicas utilizando la informacién
relevante Carretero (1997).

Corriente conductista. El aprendizaje es
un cambio visible en el comportamiento,

los procesos internos (procesos mentales
superiores) son considerados ilustres para el
estudio del aprendizaje humano ya que estos
no pueden ser medibles ni observables de
manera directa y existe una correspondencia
de estimulo respuesta.

Corriente cognitiva. En la década de
los 70’s ha dominado la psicologia para el
paradigma del proceso de la informacion
y reemplaza los aspectos conductistas.  El
cognitivismo es una teoria que facilita
grandes contribuciones al estudio del proceso
ensefanza-aprendizaje, tales como: atencién,
memoria y razonamiento; asi como descubrir
y explicar la naturaleza y expresiones mentales
en el comportamiento humano; ensefar a
pensar y aprender a aprender.

El alumno es considerado como un
sujeto activo procesador de informacién que
posee competencia cognitiva para aprender
y solucionar problemas, dicha competencia,
a su vez, debe ser considerada y desarrollada
usando nuevos aprendizajes y habilidades
estratégicas, sobre todo cuando dentro del
aula desarrolla su potencialidad a través de
herramientas didacticas donde sea capaz de
esquematizar los elementos que le lleven a
un aprendizaje mas significativo, ya que el
propdsito central de su estudio radica en el
analisis de representaciones mentales (SIG)
a través de la atencion, percepcion, memoria,
inteligencia, lenguaje y pensamiento, entre
otros.

Ferreiro (1996) La idea del maestro es
enseflar a aprender y a pensar, para que el
alumno se capaz de codificar, organizar, filtrar
categorizar y evaluar la informacién mediante
esquemas instrumentos que le permitan
mejorar el coeficiente intelectual y elevar asi,
la competencia intelectual.

Corriente humanista. El alumno es
competente para lograr su autorrealizacion,
elegir su propio destino, influir y mejorar su
medio social; ser consciente de si mismo y de
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su existencia para que de esta forma pueda
lograr su autorrealizacion.

Segiin Frawley (1997) expresa que papel
del docente, consiste en la orientacion,
estableciendo un clima social propicio para
tener creatividad en el aprendizaje vivencial y
de comunicacién para que el alumno sea capaz
de una autoevaluacién metddica y critica su
propio trabajo y ambiente, considerando al
docente como guia para alcanzar sus objetivos.

El ser humano es el eje del universo y
todo lo que ¢él logre producir o generar, sera
muy bien aceptado, asi como la actitud del
alumno a través de la integracion de equipos
de trabajo donde se logren generar conductas
que parten de la apreciacién individual y
posteriormente, colectiva. Centra su atencién
en el potencial del individuo como sujeto
pensante, promoviendo el individualismo y la
apropiacion de una identidad que gesta en el
contexto donde se desenvuelve, logrando asi, la
formacién de individuos analiticos, creativos
y criticos que puedan resolver problemas ante
situaciones acordes a la realidad.

El humanismo sirve como base para el
disefio de estrategias educativas acordes a
las condiciones actuales de los alumnos,
dado que el entorno laboral exige individuos
capacitados y sobre todo analiticos y criticos
que sepan trabajar en equipo, creando en ellos
destrezas y habilidades.

Corriente sociocultural. Este modelo
se rige en la educacién a distancia basada
en competencias, los elementos tedricos
son significativos en la comprension de la
comunicaciéon, uno de ellos es acerca del
estudio del pensamiento y el lenguaje en las
interconexiones de las relaciones funcionales,
en base al analisis espacial, exige al maestro que
sea un especialista en la asignatura donde, el
docente investigue y promueve el aprendizaje
generado y construido cooperativamente con
la ayuda de otros.

Se asuman nuevas funciones para los

profesores para que estén mas alla de la
enseflanza de los contenidos y deleguen la
funcién de mediadores de conflicto, entre las
que destacan: negociar normas con el alumno,
ser asertivo, estimular una comunicacién
fluida, compartir el poder dentro del aula
delegando responsabilidades en los alumnos
y ayudar a alcanzar acuerdos, su principal
prioridad es manifestar la coyuntura entre
el individuo y sociedad para identificar,
analizar y diagnosticar los problemas en el
entorno social y laboral creando un clima de
comunicacién y confianza en el aula.

Corriente constructivista. Es un nuevo
modelo educativo basado en competencias, el
cual ha venido a establecer la rotura de viejos
modelos para centrarse en la flexibilidad
en cuanto a tiempo y espacio, porque su
enfoque va dirigido principalmente en las
competencias y capacidades del individuo.

Miklos (1999) senala que la creacion en la
actualidad se consigna al cambio tecnoldgico
y al campo de la tecnologia, que esta centrado
en la invencion de conocimientos, habilidades
y actitudes mas practicos para obtener
resultados al menor costo y tiempo posibles.
Por lo tanto, esta teoria que marca que el
aprendizaje es un proceso en la acumulacién
de informacidn la cual se va organizando en
nuestras estructuras cognoscitivas o esquemas,
de manera que éstas se van enriqueciendo y
estructurando hasta llegar a unos niveles de
afinamiento que son caracteristicos de los
sujetos expertos.

Massé (1999) senala que el conocimiento
previo da nacimiento al conocimiento
nuevo, el aprendizaje autogenerado vy
autoconstructivo serd promotor del desarrollo
integral y la autonomia del educador (maestro
investigador), apegandose a las condiciones
del entorno con mayor participacion, respeto
y con autoconfianza.

La gréfica proyecta que un 97.78% de los
alumnos cuestionados les resulta favorable el




uso de los dispositivos moviles en el ambito
enseflanza-aprendizaje, por el contrario, un
2.227% manifest6 estar en total desacuerdo
hacia la pregunta en cuestion.

La evolucién y la difusiéon de dispositivos
(teléfonos inteligentes, tabletas y
computadoras portétiles) en la ultima década
han transformado nuestra vida diaria,
en el sector educativo es decisivo para la
formacién y progreso del capital humano de
cada nacién, porque permite trabajar en la
innovacién y tecnologias méviles para lograr
un crecimiento sostenible. Si aumenta el
acceso a las tecnologias se espera que crezca
la productividad y que las horas trabajadas se
vuelvan mas eficientes.

En la actualidad la tecnologia mévil ha
cambiado la forma de comunicacién y acceder
a la informacién, asi como las maneras
en que las personas se relacionan con las
nuevas tecnologias, sin duda la mayoria de
los jovenes son los que estdn a la vanguardia
de las aplicaciones de este tipo de aparatos y
es necesario realizar cambios de énfasis de la
ensefianza hacia el aprendizaje, para que se
facilite la salida del mismo entorno educativo,
permitiendo acceder a otras vias y a otros
medios de ensefianza.

Porloquesepretendeuncambioimportante
en las estrategias educativas, pasando de la

memorizacion ala navegacion de informacién
y al uso de la misma (conocimiento),
fomentandose asi el aprendizaje significativo.
La interaccidn, pasa de ser un ente pasivo
que escucha al maestro y hacer ejercicios en
la libreta, ya sea en clase o en la casa, a una
forma de aprendizaje como actores participes
de nuestro propio aprendizaje, siendo este
activo, con opciones, permitiendo equivocarse
y aprender de los errores de forma inmediata.

El nuevo paradigma en las tecnologias
presenta capacidades increibles en las
instituciones a nivel superior que puede
aumentar la productividad y efectividad
en los dispositivos moviles y que se debe
considerar como una oportunidad para
incrementar la capacidad intelectual de todos
aquellos que estan buscando lograr un cambio
social y econdmico, tomando en cuenta las
herramientas y servicios que ofrecen los
dispositivos.

La investigacion de los dispositivos
moviles, desde sus inicios se ha relacionado
con su contribuciéon a dar respuesta a las
necesidades estratégicas y operativas de las
instituciones educativas contribuyendo al
logro de sus objetivos.

En la sociedad actual, en continuo
movimiento,losavancestecnologicosaparecen
para dar respuesta a las necesidades de estar




en continua conexiéon con la informacién
y las comunicaciones. Es por esta razén por
la que aparecen las tecnologias maviles que
van a configurar un nuevo paradigma social,
cultural y educativo.

Los DM se estan imponiendo cada vez
mas en los ambientes educativos debido a que
tienden a desarrollar un perfil de competencias
a nivel superior, vinculados a dar soluciones a
los problemas sociales.

CONCLUSIONES

Se detecta que los estudiantes tienen un
mayor porcentaje en la utilizacién de redes
sociales para recibir informacién referente
a sus actividades escolares y esto aumenta
en gran medida, por la necesidad de estar
comunicado y acordar los trabajos grupales en
términos de organizacion y colaboracién. Por
otrolado, 65.46% delos estudiantes consideran
que el uso de su dispositivo mévil les es mas
atractivo para consultar un documento
electrénico que copias convencionales. Estos
datos dan cuenta de condiciones favorables
para la integracion del uso de los dispositivos
moviles en sus materias ya que les genera una
reduccion de tiempo en la realizacion de sus
actividades.

Con relacion al tipo de aplicaciones
mayormente utilizadas por los alumnos para
actividades escolares fueron: los mensajes
por teléfono celular (SMS), llamadas por
voz, envio y recepcion de emails, asi como
el manejo de agenda para recordar fechas de
examenes o actividades escolares.

Los participantes del estudio también
mencionaron que el sitio web de la institucién
si es utilizado no solo para checar sus redes
sociales si no para consultar informacion
relevante en tiempo y forma. Esto genera
que los estudiantes lo usen para cuestiones
estrictamente necesarias y recurran a servicios
gratuitos de comunicacion (redes publicas Wi-
Fi) desde su teléfono celular. Algunas ventajas

que mencionan favorable es la flexibilidad
que ofrece el dispositivo movil, facilidad de
comunicarse con compaieros o colegas o
en la busqueda/consulta de informacién. En
la practica, los estudiantes sefialaron ciertas
acciones educativas apoyadas desde su
teléfono celular, como tomarle una fotografia
al pizarrén o a los apuntes del compaiiero/a,
acceder a informacién via Internet, grabar en
audio/video la clase del docente, visualizar
documentos PDEF, consulta con compareros/
as via voz o mensajes cortos (SMS), entre
otras acciones.
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