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Resumen: El siguiente trabajo aporta una
experiencia educativa de estudiantes de
Magisterio de Grado de Infantil vinculada
a planteamientos artisticos, abordando el
uso didactico de los espacios expositivos
proximos, en los que se interviene mediante
actividades que ponen en accién los codigos
QR. Supone la implementacion de recursos
para la inclusion pedagégica de las TIC y el
uso de dispositivos moviles fuera del aula
a través del Mobile Learning. Otorgamos
transcendencia al acceso a la informacion
multimedia como un elemento de caracter
lidico para el estimulo del proceso de
ensefanza-aprendizaje, protagonizado por
la imagen. Partiendo del estudio de caso,
y con caracter exploratorio, exponemos
las fases de la experiencia y analizamos
las manifestaciones tras la practica. Los
estudiantes universitarios de grado de infantil,
a través de respuestas cualitativas, evalian
positivamente la propuesta innovadora, aridos
de nuevas formas de aprendizajes, menos
tradicionales y acordes con nuestro tiempo.
A la vez, manifiestan temores y dudas sobre
su implementacion en la futura docencia con
infantes. La incorporacion de los dispositivos
moviles para el aprendizaje, es una realidad
que, en la segunda mitad del siglo XXI, los
educadores debemos contemplar como una
alternativa pedagoégica mas; su uso puede
aportar beneficios al proceso metodologico.
Palabras clave: Codigos QR, experiencias
artisticas, espacios museisticos, Mobile
Learning, Educacién Infantil.

INTRODUCCION

El desarrollo imparable de las TIC ha
propiciado nuevas formas de aprendizaje
con dispositivos moviles que colaboran en
la motivacion del estudiantado. Cuando
hablamos de dispositivos mdviles, nos
referimos basicamente, segun Brazuelo y
Gallego (2011), a los ordenadores netbook, las

tabletas digitales y los teléfonos inteligentes.
Estos dltimos, sobre todo, tras su aparicion
estelar en nuestra sociedad, se erigen como
los medios tecnoldgicos portables mas
populares, susceptibles de ofrecer multiples
oportunidades en el ambito educativo.

El  aprendizaje conocido
internacionalmente como Mobile Learning,
promueve una alternativa para trabajar en
el aula y fuera de ella, dando cabida a un
aprendizaje ubicuo. Esta modalidad facilita
el aprendizaje en cualquier momento y en
cualquier lugar, aportando la posibilidad de
beneficiarnos de una ensenanza flexible y
versatil con vinculaciones a la perspectiva
de la educacion formal pero también de la
informal.

En el estado espafiol son diversos
investigadores los que apuestan por el
Mobile Learning o aprendizaje en movilidad
y a su vez, la implementacion de los codigos
QR. Destacan: Brazuelo y Gallego, (2011);
Camacho, M. (2011); Castaflo, C. y Cabero,
J. (2013); Santiago, R., Amo, D., Diez, A.
(2014); Santacana, J., y Coma, L. (coords.)
(2014); Mascarell, D. (2017; 2020). Por otra
parte, en el extranjero, sefialamos a: Sharples,
M., Taylor, J. & Vavoula, G. (2005); Laouris,
Y. & Eteokleous, N. (2005); Traxler, J. (2009);
Rinaldi, M. (2011), entre otros...

En las dltimas décadas, los dispositivos
moviles estan haciendo su apariciéon en el
aula, como uno mas de los recursos empleados
educativamente en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Facilitan la construccion del
conocimiento y la resolucién de problemas
en el aprendizaje de manera auténoma y
ubicua (Brazuelo y Gallego, 2011). El informe
Horizon (2019), preveia su inminente
implantacion educativa, entre los aflos 2020 y
2021, en la educacion superior universitaria.
Por tanto, ante el inevitable surgimiento de
un nuevo horizonte educativo y tecnoldgico
creemos necesario emprender experiencias

movil,
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y estudios que impulsen y contribuyan
a preparar su adaptacion y a analizar los
resultados que implica su incorporacion. Los
futuros docentes son los principales actores,
impulsores de este tipo de acciones educativas.
De los modelos metodoldgicos que aportemos
a su formacion en la Facultad de Magisterio,
dependera la sensibilizacion hacia el cambio
educativo a través de nuevas y emergentes
metodologias de aprendizaje, en este caso, el
aprendizaje en movilidad.

La situaciéon mundial producida por el
COVID-19, en concreto en Espafia, a raiz
de la declaracion del Estado de Alarma, ha
obligado al sistema educativo a implementar,
paraddjicamente y de manera extraordinaria,
un aprendizaje donde los dispositivos
moviles, y en concreto los Smartphone, se
erigen protagonistas. Suplen en muchas
ocasiones a los ordenadores para, por
ejemplo, la realizacion de conexiones a través
de videoconferencias, en las embrionarias
clases telematicas. Rodriguez y Farreras
(2020) entrevistan al prestigioso sociologo, y
Ministro de Universidades, Manuel Castells,
quien aboga por la posibilidad de este recurso.
Preguntado sobre si cree que un porcentaje
considerable de estudiantes afronta carencias
tecnoldgicas ante esta emergencia sanitaria,
responde:

(...) las universidades tendrdn que tener
en cuenta esas situaciones particulares y
ayudar a los
Ahora bien, la difusién de Internet es muy
amplia, también lo es el uso de ordenadores.
Y, algo que no se piensa, la inmensa mayoria
de estudiantes tienen un ordenador en
el bolsillo, que llamamos teléfono movil.
La cuestién es desarrollar protocolos de
enseflanza que pueden ser adatados al uso
de los moéviles como terminales. Lo que
llamamos Mobile Learning. En eso estan

varias universidades, por ejemplo, segin mi
informacion, la Universitat de Barcelona.

estudiantes desfavorecidos.

(Rodriguez y Farreras, 2020, 6 de marzo).

Ally, 2004; Traxler, 2010, sefialaban que el
Mobile Learning podria resolver algunos de los
retos para el futuro, un futuro educativo que,
bajo nuestro punto de vista, cada vez estd mas
cerca o0, quizas ahora, a la vista de la coyuntura
en que nos encontramos en la actualidad, ya
es presente.

El Mobile Learning recibe aportaciones de
diferentes métodos, aplicaciones y recursos
tecnologicos. Entre ellos destacamos los
cddigos QR. Son un medio para el acceso
instantdneo a experiencias visuales de gran
utilidad y con interesantes aplicaciones en
el ambito educativo (Villalustre, 2019). El
oportuno planteamiento de este recurso
puede enriquecer la experiencia educativa,
ofreciendo la apertura a situaciones de
aprendizaje de cardcter altamente dinamico,
posibilitando  enlaces a conceptos e
informacion sobre los contenidos curriculares
programados en cada momento del proceso
de aprendizaje.

LOS CODIGOS QR

El codigo QR nace en 1994, creado por la
compailia japonesa Denso Wave, subsidiaria
de Toyota, con el fin de inventariar piezas
de automoviles. Se caracteriza por tener un
cuadrado en tres de los cuatro vértices de
una forma base cuadrada, composicién que
permitira detectar rapidamente la posicion del
cddigo lector a alta velocidad (Martin, 2014).
Existen numerosas aplicaciones que permiten
generar codigos QR, la mayoria de ellas
online. Posteriormente pueden ser impresos
y mostrados en diferentes tipos de apoyos
para ser leidos por otra aplicacion de escaneo
y descodificacion. De este modo se llega a la
informacion que contienen y que puede ser de
diversa tipologia: texto, imagenes, URL, etc.
Para leer un cédigo QR hace falta:

1.o Descargar una aplicacion para lectura
de codigos QR (si el teléfono mavil no tiene
ninguna integrada).




2.2 Abrir la aplicacion y enfocar la camara
al cuadrado donde aparece el cddigo. Hay
que encuadrar bien la imagen y acercarse
suficientemente.

3.0 Al instante se registrara el escaneo
y emergera el contenido a la pantalla del
dispositivo maévil.

Algunos de las ventajas del recurso son:

o El usuario puede llevarse y/o quedarse

la informacién obtenida. Puede leerla en

cualquier momento y almacenarla en el
dispositivo.

o Compartir el codigo QR en las redes

sociales, propiciando la interaccion.

o Transmitir mucha informacién en poco

espacio.

o Incluir archivos de varias dimensiones

multimedia  que  enriquecerdn la

experiencia educativa: Geolocalizacion,
imagenes, audiovisuales, musica, sonido,
texto, dibujos, esquemas, juegos educativos.

o Personalizar el aprendizaje, adaptandolo

a las caracteristicas y ritmo del alumno.

En cuanto a inconvenientes puede ocurrir
que un c6digo no muestre una calidad de
imagen Optima, con la consecuente dificultad
de ser reconocido por el lector.

LA PROPUESTA

La actividad que exponemos se desarrollo
enmarcada en los contenidos curriculares de
la asignatura troncal de 6 créditos, Didactica
de la Educacién Plastica de la Educacién
Infantil, en la Facultad de Magisterio, campus
d’Ontinyent, de la Universitat de Valéncia.
Los universitarios de 3er curso de Grado de
Educacién Infantil fueron objeto de estudio,
con una muestra de 30 estudiantes. De ellos,
3 eran hombres y 27 mujeres. Cabe tener en
cuenta que durante la realizacion del estudio
se produjo en dicho campus una significativa
actualizacion en cuanto a la dotacién
tecnolégica de las aulas de informatica, hecho

que favorecié una actitud pedagogica positiva
en la predisposicion de los estudiantes hacia
actividades participadas porlas TIC. El analisis
considera la repercusion del emplazamiento
del alumnado en un entorno renovado y con
un equipamiento tecnolégico actualizado.

La propuesta pedagogica propone abordar
los contenidos de estudio programados
mediante cddigos QR, tecnologia ventajosa
y sencilla que facilita la entrada de los
Smartphones tanto en el aula, como fuera
de ella. Los objetivos proyectados para la
propuesta se centran en fusionar contenidos
pertenecientes a las tematicas de la imagen y
de los espacios expositivos o museos.

La imagen supone un contenido troncal
en la formacién de los futuros docentes en
cuanto que son habituales consumidores de
las mismas. Impulsamos el uso yla produccion
de imdgenes para acceder a una visién critica
de las mismas que capacite a los estudiantes a
implementar acciones analogas en las aulas de
infantil. Para los nifios la imagen es la manera
mas incipiente de acercarse al conocimiento
de lo que les rodea. Arnheim (1998, p. 267)
expone que “el acto de pensar exige imagenes,
y las imagenes contienen pensamiento”. A la
vez, la educacion artistica ofrece al estudiante
la oportunidad de reflexionar sobre el mundo
de las imagenes y comprender su significado,
pero, en la mayoria de los casos, desarrollada
con una fuerte carga etnoceéntrica (Revilla y
Olivares, 2019).

La inquietud y la necesidad de obtener los
mejores resultados de nuestros alumnos
son el fin por el que se estan aplicando
nuevas formas de dar respuesta a un
contexto cambiante donde la imagen nos
acompana junto a las nuevas tecnologias en
un continuo imparable y donde el alumnado
se desenvuelve como pez en el agua porque
forman parte de su dia a dia (Martinez,
2018, p. 123).

Por otro lado, los museos, como espacio
expositivo de culto de las manifestaciones




artisticas, tienen especial relevancia en la
formacién de los nifios y ninas (Huerta,
2010). En esta ocasion apostamos por ir mas
alla de los espacios reconocidos oficialmente,
proponemos el aprovechamiento de nuevos
lugares expositivos ubicados en los entornos
educativos formales. Encontrar ambientes
estimulantes, inéditos y préximos, idéneos
para las tematicas que pretendemos tratar.

Es nuestra intenciéon indagar en
alternativas validas a los modelos educativos
hegemodnicos. Pensamos que no hay otra
manera de aprendizaje mas gratificante,
estimulante y excitante para jovenes y nifios
que aprender a través de la motivacién
intrinseca y del juego. La tecnologia de los
cddigos QR es tan potente como sencillo
resulta su uso. Inmediato, activo, multimedia,
abre a infinidad de posibilidades que
conectan plenamente con los intereses de los
estudiantes. Enlaza con las nuevas formas
de consumo de informacidon que activan los
usuarios: realidad aumentada, wikis, blogs,
formularios, etc. Valoramos la capacidad de
responder al desafio de integrar la educacién
formal con otras dreas comunicativas que
participan del aprendizaje no formal creando
sinergias que autorizan el aprovechamiento
didéactico de las TIC (Gros, 2004). Ahora
bien, como ocurre con cualquier herramienta
TIC los codigos QR tendran que estar a
nuestro servicio, coadyuvar a los objetivos
de la actividad curricular. La intencion es
conducir al alumnado hacia los contenidos
por nuevos caminos. Poner en marcha micro
revoluciones que contribuyan al aprendizaje
que identifica el nuevo siglo en que nos
encontramos (Acaso, 2013). El aula tiene que
ser un espacio abierto, calido y negociado por
los miembros dela comunidad de aprendizaje
(Acaso, 2013). Un lugar habitado que se
prolongue mediante las nuevas tecnologias,
los espacios y tiempos que la comunidad
decida, un espacio de encuentro y de

intercambio donde todo el mundo aprende.
Vincular la educacion a la sorpresa, al placer
¥, porque no, reproducir las dinamicas de
la industria del entretenimiento, de aquello
lddico sin caer en lo superficial. Estas
metodologias innovadoras propician la
exploracion y la resolucién de problemas,
acercando al alumnado a un aprendizaje por
descubrimiento (Riera, Ferrer y Ribas, 2018).
En definitiva, dindmicas que desplazan las
tan arraigadas metodologias educativas
toxicas que no identifican a la cultura de
los estudiantes ni propician su aprendizaje.
Las TIC pueden convertirse en nuestras
apreciadas aliadas (Mascarell, 2017).

DESCRIPCION DE LA
EXPERIENCIA

Los estudiantes se organizaron en cinco
grupos de entre cinco y siete participantes.
El paso de los ordenadores a los dispositivos
moviles permitird, con un uso adecuado,
descubrir oportunidades inimaginables
para la Diddactica de las Artes Visuales,
con beneficios tanto para docentes como
para discentes. Facilitard poner en valor la
construccion colaborativa del conocimiento;
el grupo tiene la palabra y el docente modula
la accién (Prensky, 2011). La intencién
del trabajo colaborativo, en equipo, fue
facilitar la resolucion del proyecto didactico
mediante herramientas tecnoldgicas, para
ello se hizo uso de los cédigos QR. Para la
tarea cada grupo seleccionaria un artista
plastico del que tendria que divulgar su
obra, estilo, método de trabajo, etc., a través
de medios y actividades multimedia. Inferir
como integrar y utilizar los cédigos QR
para el disefio y desarrollo de la actividad
dotaba la propuesta de la necesidad de
poner en marcha la creatividad, poner a
prueba el ingenio. Las primeras sesiones se
dirigieron a establecer objetivos, materiales,
procedimientos y evaluacion.
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Objetivo de la propuesta:

o Acercar al conocimiento y a la practica

de planteamientos artisticos a través de

tecnologias portables.

o Integrar los dispositivos méviles como

herramienta en Artes Visuales.

o Realizar  experiencias  artisticas

educativas empleando recursos (codigos

QR) compatibles con el paradigma del

aprendizaje en movilidad, susceptibles de

ser trasladadas a la practica docente de los
futuros maestros de Educacion Infantil.

o Analizar las respuestas de los y las

estudiantes de Magisterio ante el uso

del teléfono moévil como herramienta de
produccion de imagenes.

Implementar con el  alumnado
universitario herramientas tecnoldgicas
como son los codigos QR, es una apuesta
por divulgar el aprendizaje en movilidad
en Educacion Artistica. Con ello podremos
adaptarnos y dar respuesta a la nueva
inteligencia digital. Coincidimos con Ally
(2004, p. 5) en que “(...) el disefio de los
contenidos paralos dispositivos mdviles debe
construirse manteniendo los puntos positivos
de las teorias del aprendizaje precedentes y
un disefio instruccional adecuado, para que
el aprendizaje pueda ser eficaz” Por otro
lado, Traxler, (2010) nos aporta la idea que
el Mobile Learning tiene las claves para dar
respuesta a los cambios sociales y culturales
relacionados con la manera de aprender en la
actualidad. En la misma linea Pachler, (2010)
alude a que los nuevos medios representan
nuevos retos para superar los diversos agentes
que intervienen en la accién educativa.
También nos aporta la idea acerca de que el
potencial educativo de los medios méviles es
cada vez mayor y a la vez mas flexible que
los medios de comunicacién tradicionales
que se utilizan en la educacion formal, como
las imagenes, los audiovisuales o incluso los
ordenadores, pero cada vez mas dificiles de

controlar, gestionar e integrar en los fines de
los planes de estudios actuales.

Los futuros maestros y maestras requieren
de una formacién y uso de las TIC durante
sus estudios universitarios, de la correcta
aplicacion de los dispositivos moviles para
poder plantar la semilla tecnologica en sus
enfoques didacticos con el objeto de que
florezca en sus estudiantes (Hinojo-Lucena,
Aznar-Diaz y Caceres-Reche, 2019).

METODOLOGIA

El estudio tiene un caracter exploratorio,
planteado a través del estudio de caso desde
la perspectiva empirica y cualitativa.

Nos wubicamos en una investigacion
descriptiva e interpretativa basada en
enfoques de cardcter etnografico (Sandin,
2003). Sugerimos alternativas utiles con
el objetivo de intentar mejorar la practica
educativa produciendo un cambio sobre el
mismo. Para perfeccionar la busqueda de
comprension, los investigadores cualitativos
percibenlo que ocurreen claves de episodioso
testimonios, representan los acontecimientos
con su propia interpretacion directa y con
sus historias, por ejemplo, relatos. (Stake,
2005, p. 44).

La generalizacion de los estudios
cualitativos, como el estudio de caso, no
radicaen una muestra probabilistica generada
por una poblacién sobre la que se puedan
extender los resultados, sino al desarrollar
una teoria que pueda ser transferida a otros
casos. Es por este motivo que normalmente
en la investigacion de naturaleza cualitativa
se habla de transferibilidad, en lugar de
generalizacion (Maxwell, 1998). El objetivo
que nos proponemos es la profundidad,
riqueza y calidad de la informacion.

PROCEDIMIENTO
Los participantes fueron informados sobre
de los objetivos de la propuesta. Se argumentd
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como los contenidos, imagen y espacios
expositivos, cristalizarian confluyendo en los
codigos QR. El hilo conductor seria acercar
la obra de un artista plastico a un hipotético
alumnado de la etapa de Educaciéon Infantil
(cada grupo podia seleccionar el curso sobre
el que centraria su propuesta). La premisa fue
emplear los codigos QR y el acceso a archivos
multimedia como elemento metodoldgico
protagonista, con la intencién de favorecer
el aprender a aprender en los mas pequefos.
Las actividades que se proponen deben ser
sencillas y clarificadoras, tal y como requiere
la etapa de infantil.

Las primeras sesiones se dedicaron
a introducir el concepto de codigo QR,
abordando las utilidades y finalidades
pedagdgicas que permitiria incorporar
(Mascarell, 2019). Se dedicé un tiempo
para el proceso de instrucciéon sobre cdmo
generarlos y como “leerlos”. Se empled la
aplicacion gratuita QR Code Reader con la
que, en una fase inicial, realizaron pruebas
accediendo a contenidos a través de codigos
ya existentes. Una vez superado el plazo
introductorio cada grupo disfrut6 de total
libertad para decidir cudl seria la funcién
de los cddigos en la propuesta educativa que
disenarian. Los codigos QR pueden servir para
producir informacién de cariz muy diverso:
respuestas y/o soluciones a ejercicios, acceso
a archivos o, de manera general, a cualquier
contenido multimedia (paginas web, podcast,
documentos, videos, mp3, etc.), ampliacién
de informacion, ... (Sanchez, 2011). El aula se
convirti6 en una especie de laboratorio digital
de caracter educativo donde se exploraron las
prestaciones multimedia derivadas de estos
codigos.

Una de las premisas que cada grupo
debia seguir era la de producir archivos de
creacion personal (sonidos, audiovisuales,
imagenes...) con la finalidad de dar a
conocer la figura artistica elegida: Joan

Mird, Vincent Van Gogh, Banksy, Frida
Khalo, Picasso. Dichos archivos se alojaron
en la nube, para ello pudieron recurrir a
las multiples opciones existentes en la Red.
YouTube y blogs disefiados para la ocasion,
son algunas de las soluciones creativas que
los estudiantes incorporaron. Como nativos
digitales resolvieron imaginativamente la
propuesta multimedia trabajando desde la
construccion colaborativa del conocimiento.

La actividad planteada por cada grupo
consistia en diseflar como y en qué lugar
iba a transcurrir la exposicidn, aspecto que
suma significado y coherencia a la propuesta.
Un grupo de estudiantes divulgé la tarea de
Joan Miré utilizando una publicaciéon sobre
Caperucita Rojailustrada con un estilo grafico
alusivo ala obra de dicho artista. Por el hecho
de que la historia transcurre en un bosque,
situaron cddigos QR en los arboles del patio
del edificio universitario. Los estudiantes
que ejercian de visitantes deberfan ir de
arbol en arbol leyendo cédigos para avanzar
en el desarrollo del cuento, estrategia que
suscité un alto grado de motivaciéon entre
los participantes. La actividad, de marcado
dinamismo, conseguia el objetivo de activar
el entusiasmo, al tiempo que aproximaba la
figura del artista utilizando la tecnologia y los
espacios educativos comunes, que adquirian
asi nuevos significados.

Otro grupo centro la propuesta en el arte
urbano de Banksy. El trabajo expositivo fue
ubicado en el aparcamiento de la facultad;
una de las piezas mas reconocidas del autor
es precisamente la titulada PARKING. Justo
encima de una pintura mural (Fig. 3 y 4) se
situ6 una seleccidon de obras representativas
del autor, cada una con un cédigo QR. Los
componentes del grupo crearon una especie
de audioguia alojada en el servidor YouTube,
a la que se accedia escaneando los cddigos.
Los archivos de voz junto a la imagen de cada
obra explicaban su contenido y significado,
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Figura 1. Proceso de creacién de las actividades educativas mediante cédigos QR.

(Fuente: Elaboracion propia).

Figura 2. Jugamos a adivinar los artistas que esconden los cédigos QR.

(Fuente: Elaboracién propia).




propiciando la reflexion sobre las propuestas
del artista urbano.

Desde la perspectiva del aula de Educacion
Infantil, donde finalmente nuestros actuales
estudiantes implementaran sus actividades
artisticas, (Dominguez y Pineda 2019, p.
80) “(...) derivan algunas evidencias de
como la experimentacion de una propuesta
innovadora para la ensefianza del arte y para
el fomento de la creatividad, puede dar lugar
a progresiones en las producciones de los
alumnos de Educacién Infantil”

Los codigos QR no son un sustituto
de la museografia, sino un complemento
interactivo. La experiencia nos permite
reflexionar sobre el papel de la tecnologia
movil en la intermediacion didactica de la
educacion en artes. Siendo respetuosos con
las ensefanzas en artes sobre el significado
de la obra del artista y el significado que
el espectador interpreta, coincidimos con
Santacana y Grevtsova (2014, citado en
Ruskin, 2000) en que:

Nuestra tarea sigue siendo no suplir
la imaginacion del espectador, sino
estimularla; no darle productos acabados,
sino sugerirlos; no
lo evidente y dejar que sea el propio
espectador el que se convierta en el actor
de la interpretacion del patrimonio. Y para
todo ello, la tecnologia movil es la mas
adecuada, porque proporciona herramientas
sintéticas, imagenes sugerentes y maltiples
posibilidades de comparacién. (p. 200).

intentar explicar

Otros grupos optaron por crear yincanas,
juegos de pistas a través de los cuales
descubrir autores ocultos. Las posibilidades
son multiples.

EXPOSICION Y DISCUSION DE
LOS RESULTADOS

En los cuestionarios planteados a
posteriori de la experiencia educativa
los estudiantes manifestaron un inicial
desconcierto ante la propuesta didactica.

También aseguraron haber mantenido un alto
nivel de expectacion durante todo el proceso.
Las futuras y futuros maestros de Grado de
Infantil valoran, por encima de cualquier
otro aspecto, la necesidad de la actualizacion
pedagoégica, el 86,7% de los participantes.
Les preocupa qué tipos de alternativas
metodoldgicas innovadoras implementar
en el aula y demandan aprender a ensefiar
mediante las TIC. Manifiestan que los usos
de las tecnologias estan muy presentes en
la sociedad y del mismo modo deberian de
poder experimentar con ellas en el aula.

Los y las estudiantes denotan una
posicion receptiva sobre el uso didactico
de los dispositivos mdviles en la escuela,
coincidiendo en sentido amplio con los
resultados del estudio llevado a cabo por
Hinojo-Lucena, Aznar-Diaz y Caceres-Reche,
(2019). Manifiestan una actitud de aceptacion
y también de respeto sobre el uso educativo
responsable. Este aspecto se ha categorizado
en el analisis como “prejuicios positivos”. En
concreto, aluden a concienciar a las familias
de que emplear estos dispositivos no siempre
es contraproducente para los nifios. Valoran
hacer un uso responsable y moderado, a
la vez que abren la posibilidad de extraer
beneficios de los aspectos educativos que
nos ofrecen. Pero, sobre todo, inciden en la
responsabilidad hacia el dispositivo, tienen en
cuenta los tiempos de empleo y riesgos que
puede entrafiar su uso en exceso.

Estiman altamente el recurso tecnolégico
empleado y los cddigos QR, puesto que
segun afirman, han tenido la oportunidad
de aprender a través de una herramienta a
priori desconocida desde el punto de vista
pedagégico. Declaran interés y motivacion
sobre el recurso puesto que gracias a él han
podido romper dinamicas metodoldgicas
tediosas y en las que el aprendizaje se limita
siempre al espacio habitual del aula (Mascarell,
2012). Se refieren a los c6digos QR como un
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Figura 3. Desarrollo de parte de la actividad en el espacio del parking del campus d’Ontinyent.

(Fuente: Elaboracién propia).

https://www.youtube.com/watch?v=m-7;TqLk97w

Figura 4. Escaneo de un QR que enlaza a un audio explicativo sobre una obra del artista Banksy.

(Fuente: Elaboracion propia).
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https://www.youtube.com/watch?v=m-7jTqLk97w

instrumento de informaciéon novedoso, al
que atribuyen caracteristicas interesantes e
innovadoras. Un recurso facil de incorporar
en actividades y muy practico, a la vez que
divertido (Martin, 2014).

Entre los aspectos cercanos a la diversion
emerge otro cddigo proximo, la “motivacion”
Los futuros y futuras maestras reconocen las
TIC como elementos validos para despertar
la atraccién hacia las manifestaciones
artisticas. Expresan que los infantes viven
en ambientes digitales de manera cotidiana.
Diversos estudiantes muestran satisfaccion,
interés y entusiasmo por poder aplicarlo con
sus futuros discentes de la etapa de infantil.
Consideran esta enseflanza un completo
acierto, facilmente aplicable en las clases. A
su vez, destacan que es una manera diferente
e interesante de poder aprender jugando
y sacarle mucho provecho (Gros, 2004;
Villalustre, 2019). “Todo un descubrimiento
pedagdgico’, afirma otra estudiante.

En relaciéon a la metodologia empleada,
manifiestan queatravés delaescueladebemos
acercarlos a este tipo de enseflanzas en las
que esta presente el necesario aspecto ludico
y la experimentacidn, aspectos que no todo el
alumnado tiene la oportunidad de trabajar en
sus hogares. Destacan una metodologia muy
util, una alternativa distinta para asimilar
los contenidos curriculares (Camacho, 2011;
Lopez, 2014).

Respecto a la creatividad, los dicentes
aprecian las TIC como complemento
a actividades manuales tradicionales
relacionadas con elementos o acciones
como la plastilina, el rotular, el pintar con
los dedos... Manifiestan que cada vez mas
también se utilizan las pantallas digitales
para trabajar artisticamente.

Sobre el acceso a la informacion en Red
mediantelos cdigos QR, declaranla facilidad
con que acceden cualquier tipologia de datos,
les parece una forma interesante y sencilla,

ya que, con un solo clic, un gesto o una sola
captura pueden acceder a la Red (Sanchez,
2011). A la vez, mencionan la ubicuidad
como garantia para localizar informacién
desde cualquier momento y lugar.

Por otro lado, y contrarrestando los
aspectos positivos sobre la experiencia
educativa, los y las estudiantes de Grado de
Infantil manifiestan multitud de prejuicios
negativos, concretamente en un 76,7%.
Expresan que existe socialmente, sobre todo
por parte de las familias, una visién negativa
hacia el uso del Smartphone en la escuela.
Sienten temor ante la posibilidad de que
los progenitores puedan expresar rechazo
ante el uso de la herramienta tecnoldgica
en los infantes (Garcia, 2018). Con el fin
de intentar atenuar los prejuicios negativos
proponen exponer a las familias los objetivos
de las posibles actividades, ademas de los
beneficios y perjuicios de un inadecuado
uso. La tecnologia digital no tiene por
qué suponer un peligro para la escuela si
hacemos un uso adecuado y pedagdgico de
los recursos méviles (Lopez, 2014). Uno de
los mds comunes, en los niflos mas mayores,
es el ciberacoso (Ortega, 2020). Condenan el
abuso que la sociedad hace del teléfono mavil
y temen un juicio paralelo en la escuela. En
algunos casos, los estudiantes de Grado de
Infantil no asumen que un Smartphone
pueda convertirse en una herramienta
tecnoldgica que colabore al aprendizaje de
los infantes en el aula.

CONCLUSIONES

Somos conscientes de los prejuicios
sociales que existen entorno al uso y abuso
de los Smartphone (Garcia, 2018). Aun asi,
cualquier herramienta puede convertirse en
un recurso de interés si los planteamientos
educativossoncoherentesypertinentes. Como
afirmaba Manuel Castells, (citado por Nessi,
2009), “el lado oscuro somos nosotros”. Y, por
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tanto, de nosotros los docentes, depende su
implementacion educativa para abrir nuevas
vias exploratorias a propuestas tecnologicas
en movilidad altamente motivantes,
contra las pedagogias tdéxicas (Mascarell,
2012). Apostemos por una educaciéon mas
significativa, mas real y acorde con nuestros
tiempos, susceptible de edificarse sobre las
bases de la educacion tradicional. Los nuevos
entornos de aprendizaje mediados por las
TIC y, en concreto con dispositivos mdviles,
son necesarios para la motivaciéon docente-
discente (Mascarell, 2017; 2019; 2021).

Por un lado, cabe destacar que estudios
cientificos  educativos  realizados  por
Rodriguez-Garcia e Hinojo-Lucena, 2019;
Sandoval, 2016; Hernandez-Moreno, Lopez-
Solérzano y Villanueva-Chi, 2020, entre
otros, apoyan propuestas muy similares
a la que presenta este trabajo, donde las
tecnologias educativas, los Smartphones y
los cédigos QR, forman parte de un medio
para un fin, forman parte de un estimulo
o motivacidn en el proceso de enseflanza y
aprendizaje de los discentes.

Por otro lado, segin Traxler, (2009) el
tipo de investigaciones actuales no son las
adecuadas, apropiadas y validas, porque se
basan en fundamentos filos6ficos mas que en
investigaciones empiricas sobre la practica
educativa y las tecnologias méviles. En ese
sentido, Pachler (2010) defiende que, desde
la perspectiva tradicional, los dispositivos
moviles son vistos como “objeto de estudio” y
no como objetos que pudieran proporcionar
conocimiento a los estudiantes. Es decir, que
la escuela viene ensefiando sobre los recursos
moviles y no a través de estos recursos. Por
tanto, desde la comunidad cientifica debemos
apoyar estudios que vislumbren el potencial
educativo de estos artefactos, superando las
dificultades y los prejuicios. EI hombre es
el enemigo del hombre. La conciencia y la
opinién de los futuros docentes es clave para

la conversién tecnoldgica y educativa en
movilidad que coadyuve en el aprendizaje.
“La vision de los maestros y maestras
del mafnana es necesaria para conocer el
grado de aceptacidén y conocimiento sobre
metodologias emergentes como el Mobile
Learning” (Hinojo-Lucena, Aznar-Diaz vy
Caceres-Reche, 2019, p. 14).

Recordemos, como indicamos al inicio
de este escrito, que la implementacién en
las aulas del Mobile Learning se esperaba
uno o dos afios atras, segun el Informe
Horizon (2019). Posiblemente la coyuntura
sanitaria internacional ocasionada por la
pandemia viral haya acelerado su inminente
y generalizada aplicabilidad. Ahora mas
que nunca cobra sentido la caracteristica de
ubicuidad, propia de esta metodologia.
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