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Resumen

Se presentan los resultados obtenidos dentro de wuna investigacion
desarrollada en la Universidad de La Sabana a finales de 2013 que tenia
como objetivo general determinar las contribuciones de un proceso de
formacion mezclado, en el disefio de estrategias de aprendizaje movil y
objetos de aprendizaje de los docentes de Fusagasuga. Particularmente en
este trabajo, se indican los resultados obtenidos indirectamente en la
investigacion, ya que, luego de analizar las diferentes estrategias de
aprendizaje mévil que fueron disefiadas por los docentes como producto del
proceso de formacioén, se identificaron 14 usos diferentes de los dispositivos
moviles en el proceso de formacion. La poblacion de este estudio fue de 245
docentes, pertenecientes a las 13 instituciones educativas oficiales de

Fusagasuga.

Palabras claves: Aprendizaje movil, dispositivos moviles, M-learning,

estrategias de aprendizaje

Abstract

We present some of the results in a research conducted at the University of
La Sabana in late 2013 that had as general objective the determination of a
training process mixed strategies in the design of mobile learning and learning
objects of teachers Fusagasuga. Particularly in this paper, the results
indirectly in the research indicated, since, after analyzing the different
strategies of mobile learning were designed by teachers as a result of the

training process, 14 different uses of mobile devices were identified in the



training process. The population in this study was 245 teachers, 13 officers

belonging to educational institutions Fusagasuga.

Keywords: Mobile learning, mobile devices, M-learning, learning strategies

Introduccioén

Puede afirmarse sin temor a equivocarse, que la sociedad actual desde la
Ultima década esta pasando por un proceso de transformacion en todas sus
esferas que no ha sido planificado, gracias a los avances las tecnologias de
la Informaciéon y comunicacién, y a la evolucién que particularmente han
tenido las ciencias de la electronica y micro-electrénica. Mas aun, dicha
transformacioén como bien lo indican diversos autores ha generado cambios
en la forma en como nos comunicamos, trabajamos, interactuamos,
relacionamos y aprendemos (marcelo, 2001; Castells, 1997; Hargraves,
2003).

Pero sobre todo, este proceso de transformacion esta exigiendo ciudadanos
con habilidades y competencias que les permitan desempefarse de forma
adecuada dentro de la sociedad del conocimiento. Habilidades que como
bien se sefialan en el Proyecto Tunnig (2003) exigen que los ciudadanos
sean capaces de "manipular y actualizar el conocimiento, seleccionar lo que
es apropiado en un contexto particular, aprender de manera permanente,
comprender lo que aprende, de tal forma que pueda adaptarlo a situaciones

nuevas y de rapido cambio" (Proyecto Tunnig, 2003).

Por tal razon hoy es posible ver como todos los gobiernos han dedicado gran
parte de sus esfuerzos e inversiones a dotar a las diferentes instituciones de
educacion publica de la infraestructura necesaria para que estas puedan
responder a las exigencias de la sociedad del conocimiento, pues son las
instituciones de educacion a quienes desde tiempos inmemorables se les han

encargado la formacion de los futuros ciudadanos de la sociedad.



Sin embargo, para todos los gobiernos es claro que no es suficiente contar
solo con la infraestructura necesaria dentro de las instituciones de formacion,
se necesita también formar a los docentes y estudiantes para que puedan
sacar provecho de la tecnologia con la que cuentan, es por esto que se suele
amarrar los procesos de dotacion de infraestructura con procesos de
formacion que permitan la integracion adecuada de dicha tecnologia en el

proceso de formacion de los estudiantes.

Al respecto el gobierno colombiano viene trabajando en un proyecto
coordinado por computadores para educar, en el que se pretende dotar a las
instituciones de educacion de una diversidad de municipios colombianos de
tabletas con sistema operativo Android, con el fin de contribuir a la calidad de

los aprendizajes de los nifios y jovenes de las poblaciones Colombianas.

Particularmente, este proyecto surge a partir de la visita que en abril del afio
2013 del presidente Colombiano Juan Manuel Santos realizé al municipio de
Fusagasugd, en donde particip6 de la entrega de las primeras 1000 tabletas,
de las 4.700 que se esperan distribuir en 13 sedes educativas de este
municipio; por parte del programa de Tabletas para Educar que esta siendo
liderado por el Ministerio de TIC de Colombia y que este afio tiene pensado
entregar 335.000 tabletas mas. Asimismo, es necesario mencionar que en el
2012 la ministra de educacién Maria Luisa Campo le anuncio al municipio la
entrega a corto plazo de 2.500 tabletas y la Alcaldia de Fusagasuga se
comprometioé a entregar otras 2.500 con las cuales se le apuntaria a mejorar

la calidad de los aprendizajes de nifios y jovenes (MinEducacion, 2012).

Ahora bien, cabe anotar que dentro de la convocatoria realizada por
Computadores para Educar en su programa Tabletas para Educar, para
poder acceder a los dispositivos los municipios deben cumplir una serie de
requisitos entre los que cabe mencionar el desarrollo de un plan de formacion
gue permita la integracion de dichos dispositivos moviles a los procesos de
formacion. Con el fin de dar cumplimiento a esta necesidad de formacion, la
secretaria de educacion del municipio de Fusagasuga, contacto a los

investigadores del grupo Tecnologias para la Academia —Proventus- de la



Universidad de La Sabana, quienes propusieron disefiar el un plan de
formacion que se desarrollaria en dos fases: La primera, en la que se
realizaria un Diagndstico de saberes, y la segunda, el Proceso de Formacion
mezclado que en la modalidad presencial buscaba hacer la fundamentacion
conceptual sobre el aprendizaje movil y el disefio de objetos de aprendizaje y
en la modalidad virtual asesorar a los docentes de Fusagasuga en el disefio
de una estrategia de aprendizaje movil y en el disefio y ensamblaje de un
objeto de aprendizaje que a mediano plazo pudieran integrar a sus practicas

docentes.

Como resultado de este proceso fue posible identificar 14 usos de los
dispositivos en el aula, este trabajo pretende compartir estos usos con la
comunidad académica. Para lo cual ha propuesto en primera instancia la
presentacion de marco tedérico de lo que es el Aprendizaje mévil y de sus
implicaciones, en segunda instancia se presentan los elementos
conceptuales utilizados y el modelo propuesto. Para finalizar se presentan los
usos identificados por los docentes de Fusagasuga y las conclusiones y

futuros trabajos.

Marco Tedrico

Antes de continuar con la presentacion de los hallazgos de este trabajo, vale
la pena llevar acabo una pequefa reflexion, ya que, aunque hoy en dia el uso
de dispositivos moviles en el aula viene en aumento en todos los niveles de
formacion, es comun que surjan entre los docentes una serie de interrogantes
alrededor de los dispositivos moviles, entre los que se pueden destacar los
siguientes: ¢Qué se entiende por dispositivo movil?, ¢Puede considerarse
una Tablet PC, un dispositivo movil?, ¢Cual es la linea que divide a los
dispositivos moviles de los computadores portéatiles?, ¢Es la movilidad del
aparato la que lo convierte en un dispositivo movil? 6 ¢Cuales son los
aspectos que diferencian a un dispositivo movil de otros dispositivos

electrénicos?



Por lo tanto, es prudente presentar lo que para este trabajo se entendera

como aprendizaje movil y dispositivos moviles.

Dispositivos Moviles

Al revisar la literatura una de las primera definiciones que se pueden
encontrar al respecto, es que los dispositivos moviles son aparatos que
combinan las caracteristicas de la telefonia tradicional, mensajes de texto,
diario y conexion inaldmbrica a Internet. (Nordin, N., Amin Embi, M., Yunus,
M., 2010) Por esta misma linea se encuentran definiciones que indican que
son dispositivos pequefios, que caben en la mano, tales como PDA,
teléfonos celulares, smartphones o Tablet PC.

Sin embargo, una de las definiciones que mas claridad puede dar al respecto
de lo que se entiende por un dispositivo moévil es presentada por Baz et all.
(2008). Para éste, un dispositivo movil es “un aparato de pequefio tamafio,
con algunas capacidades de procesamiento, con conexion permanente o
intermitente a una red, con memoria limitada, que ha sido disefiado
especificamente para una funcién, pero que puede llevar a cabo otras
funciones mas generales”. Bajo esta definiciobn estdn cobijados una gran
diversidad de dispositivos electronicos, tales como los PDAs, las
videoconsolas portatiles, los reproductores de audio y video, los navegadores

GPS, los teléfonos moviles, los smartphones, las tabletas, y otros.

En el mismo sentido, al revisar la literatura reciente encontramos una
definicion dada por la UNESCO dentro del documento denominado
Directrices para las politicas de aprendizaje mévil (2013). En este documento
la UNESCO reconoce al igual que la mayoria de aquellos que estan
trabajando sobre el aprendizaje movil, que uno de los mayores problemas
gue se tienen a al hora de definir lo que es un dispositivo movil, es la gran
diversidad de aparatos que existen y la velocidad con la estos aparecen y
desaparecen en el mercado, ofreciendo una gama de equipos que van desde

las consolas de video juegos hasta los teléfonos celulares.



Por lo tanto, han decido adoptar una definicion amplia y general que
acogeremos en este trabajo, al indicar que los dispositivos mdéviles, “son
digitales, portatiles, controlados por lo general por una persona (y no por una
institucién), que es ademas su duefia, tienen acceso a Internet y capacidad
multimedia, y pueden facilitar un gran nimero de tareas, especialmente las

relacionadas con la comunicacién.” (UNESCO, 2013)

Aprendizaje Movil

Pensar en una aproximaciéon conceptual a lo que se debe entender por
Aprendizaje movil, implica tener que considerar su natural relacion con la
tecnologia educativa y debido a ello, también pensar en sus oportunidades y
retos, los cuales pueden explicar el marcado interés que se he generado
durante la ultima década sobre el estudio e implementacion de proyectos con

dispositivos moviles.

Una primera aproximacion al concepto se podria establecer desde aquellos
aspectos que le son propios a estos dispositivos y que los han hecho ver,
como un artefacto que puede propiciar procesos de innovacién en el campo
de la tecnologia educativa. Percepcion que se desprende por una parte de
los grandes avances en los aspectos tecnolégicos de los dispositivos moviles
y del rapido acceso que éstos han tenido en gran parte de la poblacion, aun
por encima de otro tipo de tecnologias que son mas antiguas; y por otra
parte, de los desarrollos pedagdgicos que han sido adaptados en el uso de la
tecnologia educativa y que han encontrado en el uso de los dispositivos

moviles un medio eficaz para implementar nuevas practicas pedagdgicas.

No obstante, al realizar un acercamiento formal al concepto y revisar las
diferentes propuestas formuladas por parte de los investigadores en este
campo, es posible determinar varias posturas al respecto que van desde el
uso y lo instrumental (Sharples et al., 2005; Parsons et al., 2007;Liu et al.,
2008;Mohammad et al., 2007) hasta el reconocimiento de la importancia que

en este tipo de propuestas tiene el partir de elementos pedagoégicos para su



disefio (Nordin et al., 2010). Mas aun, es posible encontrar posturas diversas

y variadas sobre lo que se puede entender por aprendizaje movil.

Es asi, como para algunos autores , el M-learning se puede ver como una
extension del E-Learning (Caudill, 2007; Pinkwart, 2003; Mostakhdemin-
Hosseini. & Tuimala, 2005;; Georgieve, 2004; Keegan, 2001), para otros, se
puede entender como un proceso de E-learning que se puede apoyar en
dispositivos méviles (Quinn, 2000). Por el contrario, la postura de otros
autores es que se puede ver como un apoyo a los procesos presenciales del
aula (Wang, 2004; Mutlu et al., 2005; Walsh, 2010).

Generalmente, estas propuestas pueden enmarcarse dentro de una de las
cuatro categorias planeteadas por Winters (2006) para clasificar las practicas
de aprendizaje movil que actualmente estan utilizando docentes e
investigadores: Tecno céntricas, Relacionadas con el E-learning, Extension
de la educacion formal y Aprendizajes centrados en los estudiantes.

No obstante, existe un grupo de autores (Parsons et al., 2007; Liu et al.,
2008; Mohammad et al., 2007; Nordin et al. y 2010 Sharples et al, 2005) que
coinciden con los planteamientos que este trabajo tiene sobre el Aprendizaje
movil, los cuales parten de entender que el aprendizaje es un proceso que
traspasa las barreras fisicas del aula de clase y de la institucion educativa,
gue los estudiantes de hoy aprenden en cualquier momento o lugar, cuando
relacionan lo que estan observando en su dia a dia y con los conocimientos
adquiridos con anterioridad y que el contexto en donde se desarrolla el
proceso de aprendizaje movil, se convierte en un elemento muy importante,
pues éste, permite contrastar los elementos tedricos abordados en la clase

tradicional, con la forma en que los mismos se aplican en la realidad.

Lo que en otras palabras indicaria que el aprendizaje mavil es un proceso de
formacion que traspasa las barreras fisicas del aula de clase y de la
institucion educativa, que pretende fomentar procesos en donde los
estudiantes puedan aprender en cualquier momento y lugar, relacionando lo

gue observan en su dia a dia y con los conocimientos previamente



adquiridos, y, donde el contexto se transforma en un agente catalizador del
proceso pues brinda la posibilidad de contrastar los abordajes tedricos con la

forma en que estos se aplican en la realidad.

Modelo utilizado

El modelo utilizado propone, que si un docente desea integrar dispositivos
moviles a su practica docente, éste debe partir del Reconocimiento de lo
gue es el aprendizaje movil, es decir, identificar aquellas caracteristicas que
lo diferencian del resto de procesos educativos, los tipos de usuarios y los
usos que éstos les dan a los dispositivos, asi como, reconocer la forma en
gue se da el proceso de comunicacion entre estudiantes, y entre el docente y

sus estudiantes.
A continuacién en la imagen 1, se presenta un diagrama del proceso que se

propone debe seguir un docente que quiere disefiar estrategias de

aprendizaje mediadas por dispositivos maoviles.

Proceso para disefar estrategias M-learning

- Justificacion —————————> Identificacion

Fundamentacion

Implementacién €————>>  Disefio

Imagen 1 Proceso que se propone deba seguir un docente que desea disefar

estrategias de aprendizaje movil.



A continuacién, el modelo propone que el docente determine beneficios que
traeria la inclusion de estrategias de aprendizaje mévil dentro del proceso de
aprendizaje de sus estudiantes. Ya que, la inclusion del aprendizaje movil no
puede verse como un proceso aislado de la practica del docente, y es
justamente en esta reflexion donde se espera que el docente generé una
articulacion entre su propuesta actual y la integracién de dispositivos moviles

a su préactica docente.

Una vez éste ha determinado que existen suficientes beneficios como para
disefiar una estrategia de aprendizaje mévil, debe decidir si con ésta apoyara
o complementara una estrategia didactica ya disefiada. Para tomar esta
decision el docente debe partir de un analisis de sus objetivos, caracteristicas

de su poblacién y de la dimensién de su propuesta de Aprendizaje mavil.

El siguiente paso que se propone debe seguir el docente, es determinar los
contenidos, roles y actividades que se van a desarrollar, a la luz de las
caracteristicas de los dispositivos que poseen sus estudiantes o de los que

se deseen utilizar.

Para finalizar, el modelo propone que el docente determine los productos y
recursos educativos necesarios para desarrollar la estrategia y realizar la
implementacion del proceso. Esta formulacion de recursos va ligada a los
aspectos anteriores segun la estrategia planteada, el enfoque pedagdgico y
los aspectos técnicos, los cuales determinan aspectos de su disefio y
formulacién, y en los que se vera reflejada la coherencia interna de la

propuesta y el posible éxito de su implementacion.

Método

Esta investigacion utilizo un disefio cualitativo, particularmente la metodologia
del estudio de caso, ya que este permite ver un AA desde todas sus aristas,
asi como comprender las practicas e imaginarios de los actores que

intervienen, sus relaciones, tensiones y transformaciones. Asi mismo por las



caracteristicas del objeto de estudio tiene un caracter exploratorio. Pues
pretendia determinar la contribucion de un proceso de formacién mezclado
en el disefio de estrategias de aprendizaje moévil de los docentes de

Fusagasuga.

Para lo cual se planteo dentro de la investigacion el desarrollo de tres fases
diferentes, la primera de ellas orientada a sensibilizar a los docentes sobre la
importancia de salir de su zona de confort, la segunda orientada a obtener un
diagndstico sobre sus competencias en informatica educativa y en el uso y
apropiacion de dispositivos moviles, y la ultima fase en donde a través de un
ambiente de aprendizaje mezclado se fomentaria el disefio de estrategia de

aprendizaje movil.

En ella participaron los 296 docentes de basica y media (70% de media y
30% de basica) que representan el 50% de la totalidad de docentes
pertenecientes a las 13 instituciones de educacion publica con las que cuenta
el municipio de Fusagasug4, las cuales se encuentran distribuidas en un 80
% dentro del municipio y el restante 20% en la zona rural del mismo. A nivel
de su jornada de trabajo estos estaban distribuidos asi: 60 % trabaja en
jornada de la mafiana y 40% en jornada de la tarde.

La recoleccion de los datos se llevo acabo entre julio y octubre de 2013
mediante la aplicacion de un instrumento previamente validado por parte de
investigadores del grupo Proventus de la universidad de La Sabana para
determinar el nivel e desarrollo de la competencia en informatica educativa,
reportes, entrevistas semi-estructuradas a docentes y tutores y dos grupos
focales disefiados con el fin de conocer comportamientos, maneras de hacer,

percepciones, concepciones

Los datos recolectados en el instrumento se analizaron mediante estadistica
descriptiva. Para determinar la contribucion del proceso de formacion
mezclado en el disefio de estrategias de aprendizaje moévil por parte de los
docentes de Fusagasugd, se triangularon los datos recolectados en los

diferentes instrumentos antes mencionados. El analisis de los datos



cualitativos se realizé utilizando las categorias que surgieron a partir del
marco tedrico y otras emergentes que surgieron a partir del analisis de los

datos.

Usos propuestos por los docentes en sus estrategias

A continuacion se presentan los siete principales usos encontrados dentro de
la investigacion y se indicara al final del aparatado se indicaran cuales fueron
los otros siete usos identificados debido a las limitaciones en cuanto a la
cantidad de paginas que se pueden utilizar para la presentacion de este

trabajo.

Enriquecer la practica docente

Uno de los primeros usos identificados dentro de las estrategias que
fueron disefiadas por los docentes de Fusagasuga, es que los dispositivos
moviles pueden ayudar a enriquecer la practica docente, ya que, gracias a
la inclusién de estos dispositivos dentro del aula de clase, el profesor
puede disefar una serie de estrategias en las que los estudiantes puedan
participar de forma activa en su proceso de formacion asumiendo

diferentes roles dentro del proceso.

Un ejemplo de esto es que el docente puede disefiar una estrategia en
donde uno o varios estudiantes utilicen en clase sus dispositivos para
encontrar evidencias de cdmo los diferentes conceptos tedricos que se van
abordando en la clase se utilizan en la realidad para solucionar situaciones

a los que ellos se ven enfrentados a diario.

Apoyo de salidas pedagodgicas

Otro de los usos principales que fueron identificados dentro de las
estrategias propuestas por los docentes, hace referencia a que gracias a la
diversidad de recursos de hardware y software con los que cuentan los

dispositivos, es posible transformar la mayoria de actividades tradicionales



gue se realizan para apoyar el proceso de formacién presencial.

Tal es el caso, de las salidas pedagdgicas o de las visitas empresariales,
en donde los estudiantes pueden observar como los conocimientos o
procesos que han sido abordados dentro del aula de clases se utilizan en
la vida real. Ahora bien, al utilizar dispositivos méviles en estas visitas no
solo seria posible que los estudiantes tuvieran un registro de evidencias y
productos necesarios para realizar sus informes, sino también, contarian
con las herramientas necesarias para generar el informe mientras se esta

realizando la visita.

Formacion de segunda lengua

Uno de los usos que mas llamo la atencion al revisar las estrategias
disefladas por los docentes de Fusagasuga, esta relacionado con el uso
que plantearon varios docentes de utilizar los dispositivos moviles para
apoyar el aprendizaje de una segunda lengua, dado que gran parte de los
problemas que ellos han identificado dentro de este tipo de proceso de
formacién, es que debido a las edades de los estudiantes estos se ven
intimidados a la hora de pedirles que pronuncien o se expresen en una

segunda lengua frente a sus comparieros.

Es aqui donde la movilidad que tienen este tipo de dispositivos es
adecuada para el disefio de estrategias que permitan a los estudiantes
desarrollar sus competencias en segunda lengua en el lugar en donde se
sientan mas cémodos y una vez han ganado la confianza suficiente poder

mostrar sus competencias en publico.

Relacién de los contenidos tedricos con la realidad

Otro de los usos identificados esta relacionado con una de las

caracteristicas inherentes al aprendizaje movil, la movilidad, gracias a la

cual es posible que el docente y sus estudiantes puedan estar en contacto



mientras se encuentren fuera de los espacios presenciales tradicionales de
comunicacion (Sharples et al., 2005; Parsons et al., 2007; Liu et al., 2008;
Mohammad et al., 2007, Norazah et al., 2010). Gracias a esto, el profesor
puede disefiar una serie de estrategias que permitan a los estudiantes
relacionar los contenidos teoricos vistos en clase con la forma en que
estos son utilizados en el diario vivir de los estudiantes o en la misma

institucion educativa.

Un ejemplo sencillo de esto puede ser el siguiente: Disefiar una estrategia
en donde luego de que el docente ha realizado la conceptualizacion sobre
una tematica en el aula de clase, le indique a sus estudiantes que salgan
a buscar evidencias de esos conceptos dentro de la institucion educativa y
luego retornaban al salon de clases para presentar sus evidencias y

soportarlas.

Desarrollo de estrategias que no dependan de la conectividad

El siguiente uso identificado dentro de las estrategias esta relacionado con
la diversidad de recursos de hardware y software con los que cuentan los
dispositivos moviles. Gracias a ésto, los estudiantes pueden reproducir
una gran variedad de recursos audiovisuales, construirlos, compartirlos,
etiquetarlos, clasificarlos, reelaborarlos 6 geo (Parsons et al., 2007; Liu et
al., 2008; Mohammad et al., 2007, Norazah et al., 2010).

Gracias a esto, es posible disefiar una gran diversidad de estrategias de
aprendizaje mévil que no dependan de la conectividad de los dispositivos
de los estudiantes. Lo cual resulta ser muy importante a la hora de
implementar las estrategias, pues si se utilizan los dispositivos de los
estudiantes, la navegacion generara un costo que muchos no pueden

cubrir y menos cuando hablamos de estudiantes de instituciones publicas.

Aprendizaje entre pares

Otro de los usos identificados esta relacionado con la diversidad de



recursos de comunicacion con los que cuentan los dispositivos moviles.
Gracias a los cuales, es posible disefiar una gran variedad de estrategias
gue fomenten el intercambio y la construccion de saberes entre pares. Lo
cual coincide con los planteamientos expuestos por la UNESCO en su
documento de Directrices para las politicas de aprendizaje movil a nivel de

las ventajas singulares del aprendizaje movil (UNESCO, 2013)

Mas aun, cuando el uso de los mismos es hoy un proceso connatural para
la mayoria de estudiantes, es posible, disefiar estrategias fundamentadas
en el aprendizaje entre pares que permitan a los estudiantes ser los

protagonistas de su proceso de aprendizaje.

A continuacion e indican los otros usos identificados que no se explicaran en

este documento por las limitaciones antes mencionadas:

¢ Desarrollo de Préacticas de laboratorio

¢ Fortalecer habilidades fuera y dentro de clase
e Apoyo al proceso de realimentacion

e Apoyo al proceso de evaluacion

e Complemento del procesos de formacién

e Desarrollo de procesos interdisciplinares

e Construccion colectiva de conocimiento

Conclusiones y trabajos futuros

En la actualidad son muchos los docentes que estan interesados en integrar
los dispositivos moéviles al proceso de formacion, sin embargo, dada la
novedad de la tematica aln son pocas las experiencias que a nivel de basica
y secundaria se pueden encontrar en la literatura y mucho menos las
experiencias que hay en espaiiol.

Es aqui, donde este trabajo espera ser un punto de partida para todos los

docentes que estan interesados en el aprendizaje movil, brindando ejemplos



de las posibles formas en que pueden utilizarse los dispositivos moviles para

apoyar el proceso de formacion.

Adicionalmente, llama mucho la atencién que muchos de los usos que fueron
identificados dentro de las estrategias de los docentes coinciden con los
indicados por la UNESCO a finales de 2013 en su documento “Directrices
para la politica de aprendizaje movil”, ya que, en el momento en el cual salié
esta publicacion, los docentes de Fusagasugd ya habian disefiado sus

estrategias.

No obstante, este es solo un primer proceso de un camino que aun se debe
recorrer, pues es adecuado identificar no solo los usos, sino las estrategias y
su relacion con los diferentes contextos educativos. En esta linea hay mucho
gue hacer y se espera dentro de las investigaciones del observatorio
Colombianos de informatica educativa, realizar una programa de
investigacion sobre como fomentar el desarrollo de aprendizajes a través de

los dispositivos moviles en basica y secundaria.
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