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Resumen

La siguiente experiencia muestra las posibilidades educativas del uso del aprendizaje movil y de co-
digos QR en el aula de Educacion fisica de secundaria como herramienta para fomentar la practica de
actividad fisica saludable. La experiencia ha sido disefiada en forma de unidad didactica colaborativa
para el alumnado de segundo curso de educacion secundaria obligatoria de dos centros educati-
vos de Barcelona. El objetivo principal ha sido simular el ascenso al Everest mediante la realizacion
de retos colaborativos de fuerza resistencia disefiados por el alumnado y convertidos en cédigos
QR. La suma de repeticiones de fuerza conseguidas de forma colaborativa entre el alumnado de
ambos centros ha simulado en metros la ascension al Everest. La experiencia se ha basado en la in-
vestigacion educativa cualitativa y bajo un disefio de casos multiple y ha utilizado una metodologia
colaborativa para la consecucion del reto. Los resultados obtenidos han demostrado el potencial del
aprendizaje moévil como herramienta educativa emergente facilitadora y motivadora del proceso de
ensefanza aprendizaje.

Palabras clave
aprendizaje movil, Educacion fisica, ensefanza secundaria

Mobile learning: a collaborative experience using QR codes

Abstract

The experience presented in this article highlights the educational potential of using mobile learning and QR
codes in a secondary physical education classroom to foster healthy physical activity. The experience was
designed as a collaborative didactic unit for 13/14 year-old compulsory secondary education pupils from
two schools in Barcelona, Spain. The main objective was to simulate a Mount Everest ascent by performing
collaborative resistance strength challenges designed by the pupils and converted into QR codes. The total
number of strength exercise repetitions that the pupils from both schools managed to do collaboratively
simulated the number of metres climbed towards the summit of Mount Everest. The experience was based
on qualitative educational research and had a multiple case-study design. Moreover, it used a collaborative
methodology to accomplish the challenge. The results obtained show the potential of mobile learning as
an emergent educational tool that is capable of facilitating and fostering the teaching-learning process.

Keywords

mobile learning, physical education, secondary education

1. Introducciéon

Los cambios tecnoldgicos, sociales y culturales producidos por la sociedad de la informacion y del
conocimiento han trascendido al dmbito educativo y han generado una nueva ecologfa de aprendi-
zaje (Coll, 2013). Estos cambios estan afectando a todos los niveles del aprendizaje, al qué, para qué,
como, donde, cuandoy con quién ensefary aprender, y hacen necesario replantear su incorporacion
en el curriculo escolar. En la sociedad actual, nuevos entornos, agentes educativos y oportunidades

de aprendizaje estan emergiendo debido a la influencia de las tecnologias de la informacién y la co-
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municacion. En consecuencia, las formas de ensefar y de aprender tienden hacia la personalizaciéon
del aprendizaje en contraste con la escolarizacién universal tradicional (Coll, 2013).

La llegada de la tecnologia a la educacion ofrece al profesorado nuevas oportunidades y recursos
para crear nuevas formas de ensefar (Fundacion de la Innovacion Bankinter. Accenture, 2011). De
este modo, uno de los grandes retos y desafios de la educacién actual es como ensenar y educar en

el marco de una sociedad y cultura digital (Alonso et al., 2012).
1.1. El aprendizaje mévil o mobile learning

Una de las tecnologias emergentes de proxima implantacion en la educacion son los dispositivos
y aplicaciones maoviles (Perspectivas Tecnoldgicas. Educacion superior en Iberoamérica 2012-2017,
2012).

El aprendizaje movil se entiende como el uso de las tecnologias maéviles para el aprendizaje, y
una de las caracteristicas mas relevantes es que permite el aprendizaje en cualguier momentoy lugar
(UNESCO. Policy guidelines for mobile learning, 2013). Siguiendo a Cantillo et al. (2012), las caracte-
risticas tecnologicas del aprendizaje mévil son portabilidad, inmediatez, conectividad, ubicuidad y
adaptabilidad.

La introduccion de los dispositivos méviles en la educacion supone multiples ventajas y posibi-
lidades en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Permite la colaboracion entre el alumnado, la bus-
queda de informacién, la creacién de conocimiento y la mejora de la interaccion y la comunicacion
entre los diversos agentes educativos. Ademas, posibilita el acceso al aprendizaje en cualquier lugar
y momento permitiendo la conectividad y el uso de multiples aplicaciones para la practica educativa
(Guia Mobile Learning. Fundacion Telefénica, 2013).

El uso de las tecnologias en el aula fomenta un aprendizaje mas activo, dinamico e interactivo en
oposicién a la ensefanza tradicional, centrada en la figura del profesor como transmisor de conoci-
miento estandar (Fundacion de la Innovacion Bankinter. Accenture, 2011).

De acuerdo con Naismith et al. (2006), introducir el aprendizaje basado en dispositivos moviles
en la educaciéon puede generar multiples ventajas en el proceso de ensefanza aprendizaje. El apren-
dizaje movil permite la construccién de nuevo conocimiento partiendo del anterior, disefar activi-
dades que promuevan un aprendizaje situado en un contexto real y significativo para el alumnado.
Ademas, aumenta las posibilidades de colaboracion e interaccion social entre el alumnado y genera
actividades y aprendizajes informales, fuera del aprendizaje formal curricular, entendiendo que en
la actualidad el aprendizaje se ha dimensionado y puede suceder en cualquier lugar y momento.
Finalmente, el uso de dispositivos moviles puede servir como apoyo para ampliar y proporcionar
recursos y materiales al alumnado.

La presente experiencia se ha realizado en dos centros educativos de educacion secundaria
obligatoria de la ciudad de Barcelona y se ha regido por la Ley organica de educacion (LOE/2006)
y el Decret 143/2007. En esta linea, el curriculo competencial actual propone un cambio de pa-
radigma educativo que tiene como finalidad el desarrollo y la adquisicion de las competencias
bésicas del alumnado. Uno de los ejes del curriculo actual es el fomento del aprendizaje a lo largo

de la vida a fin de dotar al alumnado de los conocimientos y las competencias basicas necesarias
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para vivir en sociedad y despertar el deseo de seguir aprendiendo. El curriculo competencial tiene
como finalidad integrar los diferentes aprendizajes formales, informales y no formales a fin de que el
alumnado los relacione con los contenidos y los utilice de manera efectiva en diferentes situaciones
y contextos.

El curriculo actual para la educacion secundaria obligatoria (LOE/2006) propone el desarrollo de
ocho competencias basicas, una de las cuales hace referencia al tratamiento de la informacion y
competencia digital (Guitert et al., 2008). Dicha competencia debe desarrollar no solo habilidades
para buscar, procesar y comunicar informacion y transformarla en conocimiento, sino también pro-
mover conductas responsables, autdbnomas, reflexivas y criticas en torno al uso de las tecnologfas.
Ante tal contexto, el uso de la tecnologia en el aula debe favorecer y apoyar al nuevo paradigma de
ensefanza y ayudar al alumnado a aprender por si mismo (Prensky, 2008).

El enfoque curricular actual de la Educacion fisica en la educacién secundaria obligatoria pone el
acento en laimportancia de la adquisicion y la consolidacién de unos habitos de vida saludables me-
diante la practica de actividad fisica y deportiva (Gonzélez, 2010). El cuidado del cuerpo y de la salud,
la mejora de la forma fisica y el uso del tiempo libre de forma activa y constructiva son competencias
que debe desarrollar la Educacion fisica en la educacion secundaria obligatoria (Decret 143/2007).
Ademas, el curriculo competencial debe dotar al alumnado de las habilidades, los conocimientos
y los saberes necesarios para que cuando acabe la educacion secundaria obligatoria sea capaz de
enfrentarse a los problemas de la vida cotidiana de forma satisfactoria.

La presente experiencia muestra una aplicacion practica desarrollada en el aula de Educacion
fisica de secundaria que ha combinado el uso del aprendizaje movil y los cédigos QR como herra-

mientas para fomentar y motivar al alumnado para realizar una practica fisica saludable.

2. Método de investigacion

2.1. Perspectiva metodolégica

La experiencia se ha basado en una investigacion educativa cualitativa mediante el disefio de estudio
de casos multiple y se ha implementado a través de un proyecto colaborativo de Educacion fisica
entre dos centros de educacion secundaria obligatoria de Barcelona. El instrumento utilizado para

valorar la experiencia ha sido el cuestionario.
2.2. Mluestra

La muestra ha estado formada por 128 alumnos de segundo curso de educacion secundaria obliga-

toria de dos centros educativos de Barcelona.

1. La presente experiencia ha recibido el primer premio en la modalidad individual en el concurso Bones Practiques TIC Il

organizado por el Consorci d’Educacié de Barcelona.
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2.3. Diseio de la experiencia
Objetivos de aprendizaje

El objetivo general de la unidad didéctica ha sido simular el ascenso al Everest de forma colaborativa,
entre el alumnado de segundo de ESO de dos centros educativos, y saludable mediante retos de
fuerza resistencia que han sido compartidos y visualizados en forma de cédigos QR.

De acuerdo con en el Proyecto Atlédntida (http://www.proyectoatlantida.net) centrado en rescatar
los valores democraticos de la educacion y desarrollar experiencias de innovacion en el curriculo y la
organizacion de los centros escolares, los criterios de evaluacion curriculares, formados por un enun-
ciado y una breve explicacion de este, muestran el tipo y el grado de aprendizaje que debe alcanzar
el alumnado en un momento determinado respecto a las capacidades indicadas en los objetivos
generales (Moya, 2008).

El punto de partida de la experiencia ha sido el criterio de evaluacién prescriptivo de Educacion
fisica para sequndo curso de la educacion secundaria obligatoria (Decret 143/2007): «Incrementar el

nivel individual de condicion fisica para mejorar la salud.
Competencias

La experiencia ha puesto el acento en algunas competencias basicas. En concreto, la competencia de
interaccion con el mundo fisico ha tenido una importancia relevante ya que el alumnado ha apren-
dido a trabajar la fuerza para el cuidado de la salud. Ademads, la experiencia ha potenciado la compe-
tencia de aprender a aprender ya que el alumnado ha sido capaz de autoevaluarse y coevaluarse a
lo largo del proceso, y de disefar sus propios retos para trabajar la fuerza. También se ha desarrollado
la competencia social y ciudadana mediante el trabajo colaborativo realizado para la consecucién
del reto. Finalmente, el desarrollo del tratamiento de la informacion y la competencia digital se ha
llevado a cabo mediante el uso de herramientas para construir cddigos QR, aplicaciones méviles para
leerlos, el uso de editores musicales y de formularios de Google.

La experiencia también ha desarrollado las competencias propias de la Educacion fisica. En espe-
cial, la competencia relacionada con la practica de habitos saludables mediante la practica de tareas

para desarrollar la fuerza.
Contenidos

El bloque de contenidos curriculares de Condicion fisica y salud ha servido como herramienta para
conseguir los objetivos de aprendizaje. Concretamente, se han trabajado contenidos relacionados
con el desarrollo de la fuerza como cualidad fisica bésica saludable asi como la practica de diferentes
ejercicios y del método tabata para su mejora, muy utilizado actualmente en el ambito del fitness y la
salud, que consiste en realizar 20" de trabajo y 10" de descanso durante un intervalo consecutivo de

4'diferentes herramientas 2.0 y apps moéviles que mds adelante se detallan.
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Estrategias didacticas

La técnica colaborativa utilizada para la consecucién del reto ha sido el marcador colectivo, basado
en sumar los puntos conseguidos por todas las personas participantes en una determinada tarea
(Orlick, 1990, citado en Velazquez, 2012). En este caso, el marcador colectivo que debia superarse ha
sido los 8.850 metros del Everest. También se ha utilizado una metodologia inclusiva y participativa
ya que todo el alumnado ha colaborado en la consecucion del reto independientemente de su nivel

de desempeno o de habilidad fisica.
Planificacion e implementacion

La experiencia se ha implementado en forma de unidad didactica y se ha llevado a cabo durante
el tercer trimestre del curso académico y ha tenido una duracion de doce horas repartidas en doce
sesiones presenciales para cada centro y curso.

Paralaconsecuciondelreto,se haorganizadoalalumnadoengruposde cuatro personasy mediante
la suma de las repeticiones de ejercicios de fuerza individuales y de grupo realizadas en cada sesion se
ha simulado la ascension. Cada grupo ha disefiado cuatro ejercicios de fuerza en forma de cédigos QR
que haintercambiado con el alumnado de ambos centros. Para disefar los cddigos QR el alumnado ha
utilizado las herramientas QR stuffy QR voice, y para leerlos ha utilizado diferentes aplicaciones moviles.

Para sumar repeticiones de ejercicios de fuerza y conseguir metros de ascension se ha utilizado
el método tabata. El alumnado ha realizado en cada sesidon un maximo de dos tabatas. Ademas, para
acercar el ejercicio mas a la realidad, se ha simulado la dificultad de realizar ejercicio fisico en una
altura cada vez mayor y por ello las repeticiones conseguidas en cada campo han tenido un valor

distinto, como muestra la figura siguiente:

N
Valor del campo 3
1 repeticion x 0,8
Y
\
~
Valor del campo 2
1 repeticion x 0,9
J
\
S
Valor del campo 1
1 repeticion x 1
[ Y
35 repeticiones = 1 metro \

Figura 1. Relacién de repeticiones, valores y metros de ascension.
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Asi, por ejemplo, un grupo que ha conseguido 350 repeticiones de ejercicios de fuerza en el
campo 1 ha sido capaz de ascender 3,5 metros.

Parala ascension al campo 1y 2 se han utilizado dos sesiones respectivamente, mientras que para
los campos 3y 4 han sido necesarias tres sesiones, ya que el valor de las repeticiones ha sido inferior

por la supuesta influencia de la altura.

Evaluacion

Los criterios de evaluacion y su relacion con los objetivos de aprendizaje han sido los siguientes:

* Practicar el disefo de cuatro retos de fuerza resistencia colaborativos y saludables en grupos de
cuatro personas. (Objetivo 1) 20%.

* Participar con esfuerzo en la consecucion de todos los retos colaborativos saludables de fuerza
resistencia. (Objetivo 2) 20%.

* Disefar los cuatro retos colaborativos saludables de fuerza resistencia en formato QR al alum-
nado de otro centro educativo. (Objetivos 3y 4) 30%.

* Realizar la valoracion final de la unidad mediante el envio del formulario de Google Forms.
(Objetivo 5) 10%.

» Utilizar diferentes herramientas 2.0 para el desarrollo de la unidad. (Objetivo 5) 5%.

* Introducir el registro de repeticiones conseguidas en el formulario. (Objetivo 5) 5%.

* Simular el ascenso al Everest de forma colaborativa y saludable mediante retos de fuerza con-

vertidos en codigos QR. (Objetivo general) 10%.

Procedimientos de evaluacion

El curriculo competencial pone al alumnado en el centro del proceso de ensefanza-aprendizaje
y lo convierte en el auténtico protagonista, mientras que el profesorado adopta un rol de gufa y
orientador del proceso. Ante tal contexto, la evaluacion adquiere un nuevo enfoque, alejada de ser
sancionadora o calificadora se convierte en procesual, reguladora, formadora y formativa (Sanmartf,
2010). En la presente experiencia, tanto profesorado como alumnado han participado en el proceso
mediante tres tipos de evaluacion, la heteroevaluacion realizada por el profesorado, la coevaluacién
realizada entre el alumnado y la autoevaluacion realizada por el alumnado.

Ademas, la experiencia ha tenido en cuenta los tres momentos de la evaluacién y ha utilizado
la evaluacion inicial o diagndstica, la evaluacion formativa o continuada y la evaluacion final o su-
mativa.

Durante la experiencia se han utilizado diversos instrumentos de evaluacidon que han propor-
cionado informacion al profesorado y al alumnado y han permitido seguir y regular el proceso de
aprendizaje. Los instrumentos utilizados han sido las listas de control, cuestionarios (formularios on-

line) y rubricas.
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Herramientas 2.0

Elentorno virtual de aprendizaje que ha servido como punto de encuentro entre ambos centrosy que
ha facilitado el sequimiento de la experiencia ha sido un Google Sites llamado «Junts/es fins I'Everest»
organizado en diferentes paginas: presentacion, reto, competencias e indicadores, objetivos de apren-
dizaje,contenidos, evaluacion, herramientas 2.0, diseios de QR, tabatas musicales, sequimiento del reto

y un marcador que a modo de cuenta atras ha sefalado los dias restantes para la consecucion del reto.

JUNTS/ES FINS L'EVEREST

_ geicacnaausst o

PRESENTACIO
EL REPTE
COMPETENCIES I INDICADORS
OBJECTIUS D'APRENENTATGE
CONTINGUTS
AVALUACIO
EINES 2.0
ELS VOSTRES DISSENYS QR
TABATES MUSICALS
SEGUIMENT DEL REPTE

dies pera
Aconseguir pujar fins I'Everest

COM ACONSEGUIREM PUJAR FINS L'EVEREST?
Aconseguirem pujar a l'Everest amb el sumatori de les repeticions
d'exercicis de forga individuals, de grup i de centre. Per tant tothom

podra ajudar a aconseguir el repte!

Figura 2. Google Sites de la experiencia.

La siguiente tabla muestra las herramientas 2.0 utilizadas en la experiencia.

Tabla 1. Herramientas 2.0 utilizadas en la experiencia.

Herramientas 2.0

Voki Voki se ha utilizado para presentar el reto al alumnado.
Herramientas para QR stuff, http://www.qrstuff.com/
disenar cadigos QR QR voice, http://qgrvoice.net/
Aplicaciones maviles | QR droid para Android, QR Reader o Qrafter para iPhone, Bidi Lector de Cddigos QR para Blackberry,
para leer codigos QR QR Code reader para Windows 7.
Audacity El alumnado ha utilizado Audacity para diseiar sus propios tabatas musicales para el trabajo de la
fuerza.
. Se han utilizado dos formularios de Google, uno para el sequimiento diario de las repeticiones
Formularios de realizadas por cada grupo y centro a fin de observar los metros conseguidos en cada sesién. El otro
Google formulario ha servido para recoger la valoracién final del alumnado sobre la experiencia.

Para el seguimiento del reto se ha disefado un Excel compartido en Google Drive e incrustado en

el Sites que ha permitido visualizar los resultados obtenidos en cada sesién por cada grupo y centro.
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La siguiente figura muestra los elementos curriculares de la unidad didactica.

COMPETENCIAS
Interaccion con el mundo fisico CRITERIO PE
EVALUACION
Aprender a aprender )
- Digital y tratamiento de la Incrementar el nivel
TIPOLOGIA E informacién individual de condicion
INSTRUMENTQS DE Socialy ciudadana fisica para mejorar la salud
EVALUACION

CONTENIDOS
Relacionados con el trabajo
dela fuerzaylasalud, el uso
de aplicaciones mdviles y de
herramientas para el desarrollo
de cdigos QR

Heteroevaluacion,
coevaluacion
y autoevaluacién
Inicial, formativa y final
Lista de control, rbricas y
cuestionarios

HERRAMIENTAS TIC
OBJETIVO Voki
Simular el ascenso al Everest de forma cooperativa Google Sites
y saludable mediante retos de fuerza convertidos en Google Forms
cddigos QR entre el alumnado de 2.° de ESO de dos (édigos QR
centros educativos Aplicaciones méviles
Audacity

METODOLOGIA
Cooperativa
Inclusiva
Participativa

Figura 3. Los elementos curriculares de la unidad didactica.

3. Resultados

Los resultados de aprendizaje obtenidos en la experiencia mediante el uso de las TIC han sido muy
satisfactorios y destacan el agrado del alumnado por el uso de metodologias colaborativas, la utilidad
del mévil como herramienta motivacional que favorece las condiciones de aprendizaje y la transferen-
cia de aprendizajes vinculados con la salud y las aplicaciones tecnoldgicas a la vida real del alumnado.

Los resultados se han organizado en las siguientes categorfas:

Utilidad del mévil
y los cdigos QR en
el aprendizaje

B ¢ Motivacion,
I\flirac'fm d.e ﬁ colaboracién e
periencia implicacién
RESULTADOS
Transferencia de los Aprendizajes tiles
aprendizajes a la vida y saludables

Figura 4. Categorias de los resultados.
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Utilidad del movil y de los codigos QR en el aprendizaje

El66% del alumnado ha valorado positivamente la utilidad del moévil en el aula ya que le ha permitido
realizar algunas actividades, aprender cosas Utiles y nuevas, utilizar aplicaciones moviles que desco-

nocia y combinary aprender conceptos tecnoldgicos y de actividad fisica.

No (38)

/

St 75 66%
No 38 34%

Si (75) /

Figura 5. Valoracion del uso del movil en clase de Educacion fisica.

El alumnado ha valorado satisfactoriamente el uso y el disefio de codigos QR en el formato deseado
(voz, video o texto) para el aprendizaje de nuevos ejercicios de fuerza saludables e intercambiarlos
con alumnado de otro centro. Ademas, ha destacado que descubrir qué reto de fuerza escondia cada
codigo QR ha despertado su interés y motivacion.

El 87% del alumnado ha manifestado que nunca antes habia utilizado herramientas para disefiar
codigos QR y aprenderlas ha sido muy positivo y relevante. Un alumno ha comentado: «Pienso que
los codigos QR serdn muy Utiles en el futuro y hay que saberlos utilizar».

El alumnado ha valorado el uso del mévil en el aula mediante comentarios como: «Es la primera
vez que nos piden traer el movil al aula», «Utilizando el movil es mas facil hacer clase», <Ha sido dife-
rente de las otras clases», «Ha sido divertido», «Prefiero utilizar nuevas formas para aprender que el
boligrafoy la libreta», <Me ha gustado porque yo no sabfa disefiar QR» y «Me ha gustado porque nun-

ca hubiera pensado que en una clase y menos en la de Educacion fisica nos harian utilizar el movil».
Aprendizajes Utiles y saludables

El alumnado ha valorado positivamente haber trabajado la fuerza de diferentes grupos musculares
mediante la practica de nuevos ejercicios y usando distintos materiales. El 98% del alumnado ha
manifestado que ha aprendido a realizar ejercicios de fuerza resistencia de forma saludable y ha
comentado: «Esta unidad ha sido Util porque he aprendido a realizar actividad fisica y a cuidar mi

cuerpo y es importante ya que en esta vida solo tendremos un solo cuerpo».
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Motivacion, colaboracién e implicacion

El alumnado ha valorado positivamente el trabajo colaborativo realizado asi como la posibilidad de
interaccionar con el alumnado de otro centro educativo mediante el intercambio de cédigos QR. El
alumnado ha destacado la elevada participacion e implicacion en el reto ya que todas las personas,
mediante sus aportaciones de fuerza, han contribuido a la consecucién del reto independientemen-
te de su nivel de forma y/o habilidad fisica. El alumnado ha manifestado: «Todos haciamos las activi-
dades y ademas sentias que aunque aportaras pocas repeticiones, eran importantes», «Esta unidad
ha sido una nueva experiencia ya que nunca colaboramos con otras escuelas».

Ademas, el 89% del alumnado ha considerado que trabajar con su propia musica ha aumentado

su motivacion.
Transferencia de los aprendizajes a la vida
El 81% del alumnado ha valorado satisfactoriamente la utilidad y la transferencia de los aprendizajes

realizados a su vida real, salud, el cuidado del cuerpo, el uso de aplicaciones moviles y el disefio de

codigos QR.

No (22)

/

Si 91 81%
No 22 19%

si(91) /

Figura 6. Utilidad de los aprendizajes realizados para la vida.

El alumnado ha manifestado: «Me serd Util para algun trabajo que requiera el uso de codigos QR»,

«para la salud», «para cuando quiera practicar deporte» y «para saber como cuidar mi cuerpo».
Valoracion de la experiencia por parte del alumnado

El alumnado ha valorado la experiencia de forma positiva sobre todo por el hecho de haber tenido
la oportunidad de trabajar conjuntamente con otro centro educativo para la consecucién de un reto

comun, aprender a realizar ejercicios de fuerza saludables, disefiar codigos QR y utilizar aplicaciones
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moviles que desconocia antes de iniciar la experiencia. Ademas, ha manifestado que se ha divertido,
esforzado y ha trabajado en equipo para la consecucién del reto.
El 89% del alumnado ha valorado la unidad con una nota entre 7 y 10, mientras que el 12% del

alumnado ha valorado la unidad con 6 0 menos puntuacion.

40- 12 2%

2 0 0%

. 30 0%

4 0 0%

n 5 4 4%

6 1 6%

717 15%

167 8 40 35%

9 30 27%

8- 0 13 12%
0" 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 7. Valoracion de la unidad por parte del alumnado.

El 94% del alumnado ha valorado la actuacién del profesorado con una nota entre 7y 10, mien-
tras que el 8% con 6 0 menos.

Finalmente, el alumnado ha valorado la experiencia continuando la frase: «Esta unidad ha sido
como un/a ... porque ... » Yy algunos comentarios han sido: «<Ha sido muy interesante porque he-
mos mezclado cooperacion, tecnologia y musica en clase», «Ha sido una sorpresa porque la hemos
realizado con otro instituto», «<Ha sido como una explosion de creatividad porque he aprendido
muchas cosas nuevas», «Esta unidad ha sido una nueva experiencia tanto tecnoldgica como por
parte de la educacion fisica, es la unidad que mds me ha gustado del afio», «Esta unidad ha sido una
actividad innovadora porque hemos hecho actividades que con otras asignaturas no hemos hecho
antes (QR)».

Valoracion de los resultados de aprendizaje

Los resultados obtenidos en el aprendizaje del alumnado han sido muy satisfactorios. El alumnado ha
aprendido a utilizar diferentes herramientas tecnoldgicas a la vez que a autogestionar el desarrollo de
la fuerza de forma saludable y bajo una metodologia colaborativa de trabajo. El alumnado ha mostra-
do un elevado grado de motivacion e implicacion en las diferentes actividades y en la consecucion

del reto. De hecho, un 94% del alumnado ha superado con éxito la unidad didactica.

RUSCVOL. 11 N 1 | Universitat Oberta de Catalunya y University of New England | Barcelona, enero de 2014 | ISSN 1698-580X

@ Meritxell Monguillot, Carles Gonzdlez, Montse Guitert y Carles Zurita

@ FUOC, 2014



http://rusc.uoc.edu

R“sc Revista de Universidad y Sociedad del Conocimiento
Universities and Knowledge Society Journal

http://rusc.uoc.edu Mobile learning: una experiencia colaborativa mediante codigos QR

4. Conclusiones

En el siglo xxi casi todos los trabajos se hardn en grupo y la mayoria de las veces con la ayuda de la tecnologia.

(Marc Prensky, 2011)

Los resultados obtenidos en la experiencia abren un amplio abanico de posibilidades hacia la in-
corporacion en clase de Educacion fisica del mobile learning como herramienta educativa y posible
metodologia emergente en la actualidad, coincidiendo con el estudio de Ibafez et al. (2012) aplicado
a la educacion secundaria.

La experiencia presentada se enmarca bajo el concepto actual que Adell y Castafeda (2012, pag.
15) denominan «pedagogfa emergente». Las practicas educativas basadas en esta pedagogfa po-
seen ciertas caracteristicas que se han tomado de referencia en la experiencia. Por ejemplo, la unidad
didactica se ha implementado como un proyecto colaborativo abierto que ha fomentado la partici-
pacion de diferentes docentes y centros educativos, ha potenciado las habilidades y actitudes para
aprender a aprender y el compromiso por el aprendizaje mas alla del aula, ha superado los limites
fisicos y organizativos uniendo contextos formales e informales, con lo cual se han dibujado nuevas
ecologias de aprendizaje (Sangra, 2012).

Coincidiendo con los resultados del estudio de Ibanez et al. (2012), la presente experiencia ha
manifestado la importancia del uso del mévil como herramienta positiva y motivacional para la me-
jora de las condiciones de aprendizaje del alumnado en la Educacion fisica. Ademas, el alumnado ha
valorado el uso del mévil en el aula de Educacion fisica como una experiencia divertida y agradable,
coincidiendo nuevamente con el estudio de Ibanez et al. (2012).

De acuerdo con Cantillo et al. (2012), la introducciéon del mévil en el aula ha permitido obtener
ventajas en el desarrollo de ciertas competencias basicas, destrezas y habilidades del alumnado. Por
ejemplo, se han desarrollado habilidades relacionadas con la participacién activa mediante el inter-
cambio de retos de fuerza convertidos en codigos QR con compafieros y compafieras del mismo y de
diferente centro escolar, con el uso adecuado y responsable del moévil en el aula, con el aprendizaje
de conceptos y herramientas tecnoldgicas que pueden ser transferidas a otras materias curriculares o
situaciones de la vida y con el disefio de secuencias musicales basicas para la autogestion del propio
entrenamiento de la fuerza en relacion con la salud. En esta linea, se ha observado que la combina-
cion del aprendizaje movil junto con el uso de estrategias colaborativas e inclusivas ha permitido el
desarrollo de la condicion fisica del alumnado de forma divertida y saludable.

Siguiendo a Naismith et al. (2006), la incorporacion del mobile learning y la tecnologfa en los pro-
cesos educativos fomenta la colaboracién y la interaccion social, aspectos observados en la experien-
cia gracias al intercambio de cédigos QR entre el alumnado de diferentes centros educativos.

Diferentes estudios muestran las ventajas del mobile learning para la ensefanza, el aprendizaje y
el cambio educativo. Gracias a la accesibilidad de los dispositivos moviles y a su enorme potencial,
permiten que el aprendizaje salga fuera de las aulas y que el alumnado cree y comparta su conoci-
miento (Guia Mobile Learning. Fundacién Telefénica, 2013). En esta linea, la experiencia ha permitido

reflexionar sobre las ventajas del uso del mobile learning como herramienta educativa y metodologia
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emergente en clase de Educacion fisica y observar su enorme potencial para el aprendizaje vy el
fomento de un estilo de vida saludable en los jovenes de forma divertida, colaborativa, actual y me-

diada por la tecnologia.
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