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Resumen: Antecedentes. Los dispositivos moviles (Ordenador portatil, Tableta), son aplicados en entornos educativos
universitarios. Constituyen una alternativa innovadora en procesos de enseiianza- aprendizaje. Procede investigar usos,
beneficios, dificultades y competencias que se obtienen, precisan y desarrollan. Método. Recogida y andlisis de historias de
vida (461 estudiantes. Dos universidades espariolas), etnografia multisituada, entrevista en profundidad, andlisis de datos
(ODA Miner 3.24), identificacion, extraccion de conceptos, y expresiones descriptivas, términos clave, identitarios y situa-
cionales. Resultados. El ordenador es el mas y mejor usado en tareas de gestion del aprendizaje y aplicaciones informaticas.
Las tabletas favorecen el desarrollo de subcomponentes de competencias genéricas propuestas en el EEES, completar su
formacion en MOOC y trabajar colaborativa e interactivamente con compaiieros y profesores. Conclusiones. El docente
puede reorganizar estrategias educativas vinculando habilidades asociadas, formas y contenidos mds apropiados de su
enserianza vinculando ubicuidad, atemporalidad, convivencia y ocio. El aprendizaje ubicuo conforma un nuevo paradigma
educativo y posibilita alternativas interactivas y acceso a contenidos muy diversos.
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Abstract: Background. Mobile devices (Laptops, Tablets,) used in university educational environments represent an innova-
tive alternative in teaching-learning processes. Research is needed on how these technologies are used, the benefits and
challenges involved, and the skills learned, needed and developed. Method. Collection and analysis of life stories (461 stu-
dents. Two Spanish universities) multi-sited ethnography, in-depth interviews, data analysis (ODA Miner 3.24), identifica-
tion, extraction of concepts and descriptive expressions, as well as key, identity and situational terms. Findings. The comput-
er is used most, and better, for learning management and working with applications. Tablets favor the development of some
subcomponents of the generic skills proposed in the EHEA: use MOOCs to complete training and work collaboratively and
interactively with peers and teachers. Conclusions. Teachers can reorganize education strategies by connecting associated
skills, and more suitable teaching methods and contents. They can bring together aspects such as ubiquity, atemporality,
living experiences and leisure. Ubiquitous learning is a new educational paradigm and enables interactive experiences and
access to diverse content.
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Introduccion

a evolucion de los dispositivos moviles ha sido veloz y universal, pero apenas ha permitido
reflexionar sobre las posibilidades en el &mbito educativo. Actualmente estos recursos multi-
plican sus aplicaciones. El desarrollo de esta tecnologia abre multiples posibilidades en el
ambito educativo, también favorece acciones socializantes e inclusivas en personas con necesidades
especiales. La formacion de los ciudadanos, (Vazquez-Cano, Sevillano y Méndez, 2011), requiere
actualmente una atencion especifica a la adquisicion de los conocimientos necesarios para tomar
decisiones en el uso de objetos y procesos tecnologicos, resolver problemas relacionados con ellos y
utilizarlos para aumentar la capacidad de saber actuar y servirse de los mismos en la busqueda y
consecucion de un mejor aprendizaje. El extraordinario desarrollo de los dispositivos digitales, en
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los ultimos tiempos, hace que el aprendizaje ubicuo no sea ya tan s6lo una posibilidad practica sino
un imperativo social (Cope y Kalantzis, 2009).

Santamaria (2010) presenta los escenarios de aprendizaje ubicuo que son asincronos (en cual-
quier momento, en cualquier lugar) y disponibles en toda una gama de modelos diferentes de provi-
sién de aprendizaje. Estos incluyen cursos, talleres, compromisos a corto y largo plazo, grupos ad
hoc y paneles internacionales de estudio, asi como clases magistrales tradicionales, seminarios y
clases. La tecnologia nos permite estar en diferentes lugares al mismo tiempo. El concepto de ubi-
cuidad trae aparejado una profunda convergencia tecnologica entre todos los medios, y la coexisten-
cia de lo real y lo virtual. Disponibilidad de la informacion a cualquier hora, desde cualquier parte y
con cualquier dispositivo. Este tipo de interaccion entre distintos dispositivos y medios sociales ha
de modificar la manera como experimentamos el mundo y cémo ensefiamos.

Las dimensiones de un aprendizaje ubicuo parecen ser la continuidad en el tiempo y la interre-
lacion contextual. Los espacios en donde es posible acceder al conocimiento estan evolucionando
merced a las Nuevas Tecnologias que ayudan a cerrar brechas temporales y espaciales. Se constata
una revolucion en los procesos, los contenidos, los agentes, los recursos y los espacios en los proce-
sos de ensefianza-aprendizaje. Entre los aspectos de este nuevo aprendizaje podriamos destacar la
exploracion, discusion, argumentacion, colaboracion y reflexion

El aprendizaje ubicuo (Sakamura y Koshiznka, 2005) representa un nuevo paradigma educativo
que en buena parte es posible gracias a los nuevos medios digitales. La convergencia de tecnologias y
la proliferacion de nuevos servicios basados en audio y video, permiten que la educacion actual esté
disponible en todo momento, en cualquier lugar, en cualquier medio social y, lo mas importante,
usando cualquier dispositivo. (Proyecto aprendizaje ubicuo con dispositivos moviles: elaboracion y
desarrollo de un mapa de competencias en educacion superior EDU2010-17420). La ubicuidad se
convierte en una condicion normal para los nativos digitales. Comunmente se identifica a la Web 3.0
como Web semantica y a la Web 4.0 como Web ubicua. Nosotros diriamos que la semantica y la ubi-
cuidad se corresponden una a la otra, y de haber alguna prioridad l6gica se lo adjudicaria a la ubicui-
dad. En los planteamientos del aprendizaje ubicuo con herramientas moviles se ha de considerar el
trinomio: informacién, comunicacion y conocimiento. Y en torno a estos tres ejes, se articularian las
siguientes cinco macro-competencias basicas: buscar, organizar, publicar, producir y comunicar.

El aprendizaje movil es un campo de investigacion y practica educativa en rapida expansion.
Sin embargo, existe todavia poco trabajo tedrico y conceptual con el que explicar la compleja rela-
cion entre las caracteristicas de la evolucion tecnologica rapida y a veces revolucionaria, su poten-
cial de educacion y aprendizaje, asi como su integracion en la vida cotidiana de los usuarios. Span-
hel (2006: 85) ya hacia hincapié sobre la dimension antropoldgica en la correlacion de aprendizajes
entre oportunidades, deseos y capacidades se encuentra en el desarrollo de la competencia para la
autoorganizacion y autonomia del proceso de aprendizaje, lo que implica cuando se trata del apren-
dizaje ubicuo una formacion y capacitacion en orden a concienciar a los estudiantes sobre las posi-
bilidades de los dispositivos mdviles y la eleccion de contenidos y estrategias mas pertinentes. En
esta investigacion se optard por el marco conceptual de la ecologia socio-cultural (Pachler, Bach-
mair y Cook, 2010), para investigar sobre estos elementos. De acuerdo con este enfoque, el aprendi-
zaje mediante dispositivos moéviles se rige por una relacion triangular entre las practicas culturales,
las estructuras sociales y la accion de los estudiantes en el proceso educativo.

El comportamiento del estudiante del nuevo milenio tiene lugar en un entorno de practica me-
diada tecnologicamente que responde a las siguientes caracteristicas:

1) Uso intensivo de tecnologia: Baird y Fisher (2006) sefialan que los nuevos aprendices
estan “altamente integrados”, puesto que utilizan varios tipos de medios de comunica-
cion basados en la web participativa. Conocen la tecnologia, han crecido con la Web y
estan “constantemente conectados”. Segiin Pedro (2006), los nuevos aprendices son
expertos en los ordenadores y la tecnologia creativa. Sin embargo, pese de que se sien-
ten comodos utilizando los aparatos sin un manual de instrucciones, esto hace que su
comprension de la tecnologia o de las fuentes de informaciéon de calidad puedan ser
superficiales (Oblinger y James, 2005).

72



SEVILLANO-GARCIA ET AL: HERRAMIENTAS VIRTUALES UBICUAS Y MOVILES...

2) Multitarea: Los nuevos aprendices estan altamente cualificados en la multitarea. Por lo
general, dan por sentado que la multitarea es el modo normal de uso de medios digitales
online: ver la television, hablar por teléfono, hacer una tarea en el ordenador, etc., al
mismo tiempo. La realizacion de multiples tareas continuas, produce cambios en los pa-
trones cognitivos: los nuevos aprendices no piensan de forma lineal, sus mentes son
menos estructuradas que las generaciones anteriores y se detectan variaciones en los es-
tilos de aprendizaje (McLester, 2007). Igualmente, Dedé (2005) advierte de que la mul-
titarea puede provocar una sobrecarga cognitiva y la consiguiente pérdida de eficacia.

3) Capacidad de generar contenido individualmente: Siemens (2004) resume este feno-
meno con el concepto de “el surgimiento de lo personal”, que apunta a una mayor per-
sonalizacion, control y capacidad de crear, junto con un fuerte sentido de identidad y
propiedad. Baird y Fisher (2006) detallan el aspecto de la personalizacion, subrayando
que los nuevos aprendices tienden hacia la independencia y autonomia en sus estilos
de aprendizaje: personalizan las rutas de aprendizaje, eligiendo a partir de multiples
fuentes, recursos, proyectos u otros contenidos curriculares que se pueden combinar.

4) Conectividad: La conectividad describe la actitud de estar continuamente disponible
para la red de contactos, y se apoya en la prevalencia de la comunicacion a través de
teléfonos celulares, sitios de redes sociales y mensajeria instantanea (Sevillano, 2009).
El dispositivo en particular puede cambiar dependiendo de las circunstancias, pero los
nuevos aprendices estan constantemente conectados, independientemente de la locali-
zacion geografica (desglose del espacio) y el momento temporal (desglose del tiempo)

5) Inmediatez: La vida cotidiana de los nuevos aprendices se caracteriza por la comunica-
cion inmediata, a través de mensajeria instantanea, conversaciones teleféonicas o men-
sajes de texto (Pedro, 2006). Las respuestas inmediatas y las velocidades de reaccion
rapida son considerados como la norma en la comunicaciéon personal Los nuevos
aprendices no sélo se envian/reciben informacién muy rapido, también esperan una
gratificacion instantdnea (McLester, 2007). Las expectativas de inmediatez son validas
para el acceso a amigos y servicios, pero pueden no encajar con los tiempos habituales
de la formacién reglada. Acostumbrados a los estimulos, son multiples los nuevos
aprendices se aburren facilmente en el aula tradicional, mientras que los educadores se
quejan de su poca atencion (Baird y Fisher, 2006).

Método

Obijetivos y beneficios que se pueden obtener de la investigacion:
1. Generar una estructura competencial vinculada al aprendizaje moévil.
2. Identificar las habilidades vinculadas al uso de tecnologias moviles.
3. Determinar habilidades y competencias.

Disefio de la investigacion

Se realizd una encuesta con uso de cuestionarios. Etnografia multisituada y una entrevista en pro-
fundidad (Historia de vida reflexiva y narrativa). En el tratamiento y analisis de los datos se utiliza-
ron los métodos descriptivos e inferencias estadisticas, analisis de contenido en textos, de discursos,
etc. Se han agrupado algunos dispositivos, de acuerdo con la semejanza de sus caracteristicas. Aqui
relacionamos: tabletas y ordenadores portatiles.

Participantes

Universidades participantes: Complutense y Vigo
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Tabla 1. Estadisticas de la muestra participante.

N Validos
Perdidos 419
42
Media 22,20
Mediana 21,00
Moda 21
Desv. Tip. 3,502
Varianza 12,263
Asimetria 3,058
Error tip. de asimetria ,119
Curtosis 13,735
Error tip. De curtosis ,238
Rango 30
Minimo 18
Miaximo 48
Percentiles 25 20,00
50 21,00
75 23,00
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 2. Distribucion por sexos.
Frecuencia Porcentaje Por?e.ntaj ¢ Porcentaje
valido acumulado
Validos NC 169 36,7 36,7 36,7
Mujer 175 38,0 38,0 74,6
Hombre 117 25,4 25,4 100,0
Total 461 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Procedimiento

Técnica de estructuracion de documentos textuales por medio de QDA Miner 3.24. La metodologia
se ha basado en la identificacion y extraccion de conceptos, que se pueden considerar como dimen-
siones que contienen los documentos y conforman un sistema taxonémico que posibilita la clasifi-
cacion de un mapa conceptual de términos y expresiones descriptivas de los objetivos disefiados.

Resultados

Presentaremos los resultados en funcion de los dos dispositivos moviles utilizados por los estudian-
tes encuestados y analizados por el equipo de esta colaboracion.

Tabletas y su incidencia en EEES

La aplicaciéon de la metodologia expuesta en este capitulo permitid seleccionar un diccionario de
conceptos agrupado por macrocategorias referenciado a los conceptos de la investigacion. Este
diccionario de conceptos de componentes y subcomponentes del mapa competencial de las tabletas
digitales contiene un total de 4 macrocategorias: actividades diddcticas, programas y apps, benefi-
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cios y competencias genéricas desarrolladas; de las cuales, se codificaron 24 subcomponentes co-
mo podemos observar en la siguiente tabla:

Tabla 3. Mapa de componentes desarrollado con tabletas.

Macrocategorias

Subcomponentes

Actividades didacticas

. Consulta de materiales en linea.
. Procesador de textos.
. Anotaciones explicaciones del profesor.
. Visualizacion de videos.
. Descarga de materiales didacticos.

Correo electronico.

Programas y Apps

. Microblogging.
. Uso de imagenes.

Juegos.

. Youtube.
Programas mensajeria instantanea.
. Redes sociales.

Beneficios

. Comunicacion.

. Economia de tiempo.

. Movilidad.

. Ocio.

. Aplicaciones técnicas y sociales.
. Ubicuidad.

Competencias genéricas

TN~ A RIS DRSO~ |G RN Lo~

. Comunicativa.

. Tratamiento de la informacion.
. Digital.

4.
5.
6. Lengua extranjera.

Técnicas y Mecanicas.
Andalisis y Sintesis.

Fuente: Elaboracion propia.

Para la categorizacion de conceptos asociados a los subcomponentes se empled el software
WordStat que asoci6 los conceptos a los subcomponentes con un total de 303 conceptos correspon-
dientes a 24 subcomponentes y 4 macrocategorias. Una vez determinados los subcomponentes y
conceptos asociados, obtuvimos la medida de proximidad de los conceptos segln el coeficiente de
Jaccard. Los resultados mostraron que los conceptos correspondientes presentan entre si un nivel de
semejanza bastante bajo, oscilando entre 0,001 y 0,233. Estos datos indican que el diccionario obte-
nido es pertinente para estructurar el conjunto de historias de vida asociadas al uso de las tabletas
digitales. Hemos recurrido a la técnica de escalamiento multidimensional para lo que hemos utiliza-
do la medida de proximidad del coeficiente de Jaccard; representando en el plano bimensional el
conjunto de subcomponentes y conceptos asociados a las macrocategorias asociadas al uso de table-

tas digitales en el EEES. El resultado de esta representacion se muestra en la Figura 1.
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Figura 1. Mapa de conceptos de subcomponentes y conceptos

Actividades didacticas | () E) 6 E) 6 é
® o o - o @

e PP OO® ®

Competencias Genéricas | @ . ® ® O

Fuente: Elaboracion propia.

Programas y Apps

En la Figura 1 se puede observar la distribucion principal de componentes y subcomponentes
que se obtuvo a través del analisis de las historias de vida. Podemos resefiar una distribucion que
permite identificar el peso de los conceptos asociados a las 4 categorias. La frecuencia de conceptos
se representa con el tamafio de los circulos. La aplicacion de la técnica de analisis de conglomera-
dos, utilizando como variable de agrupacion el grado y como media de distancia el coeficiente de
Jaccard, permiti6 obtener el dendograma de la Figura 2.

Figura 2. Dendograma de aglomeracion de los conceptos en base a los subcomponentes de las macrocategorias
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Fuente: Elaboracion propia.

En el dendograma podemos observar como la categoria de “actividades didacticas” y “benefi-
cios” son las dos mas destacables sobre todo en los subcomponentes de: “movilidad”, “economia de
tiempo” y “consulta de materiales”. La tercera categoria en importancia es la de “programas y Apps”
en la que el alumnado valora el uso de “redes sociales” y “microblogging”. Podemos observar tam-
bién como se establecen relaciones de complementariedad entre categorias; destacan las relaciones
que se establecen entre las “competencias adquiridas”, los “beneficios” y las “actividades didacticas”.
A continuacion, presentamos los resultados cuantitativos de 4 conceptos mds representativos por
cada macrocategoria. En primer lugar sefialar que de las 461 narrativas recogidas en la investigacion
el nimero de usuarios de la Tablet Pc es de 46, 1o que supone un 10% de los participantes.
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Tabla 4. Estadistica de la muestra que utiliza la Tablet.

Fuente: Elaboracion propia.

En la Tabla 5 podemos observar la frecuencia de casos seglin el porcentaje de palabras asociadas
a cada subcomponente. Destacan la “descarga de materiales didacticos” (n 1286 = 34.5%) y la “con-
sulta de materiales en linea” (n 1111 = 29.8%). Es, por lo tanto, significativa la influencia de las
tabletas en la mejora de los procesos didacticos asociados al dia de la actividad docente y discente.

Tabla 5. Frecuencias de actividades didacticas con Tabletas

Actividades didacticas N.°|% Casos|% Casos|Nb Words|% Words
Descarga materiales didacticos 20 {30,3%20 40,8% 1286 34,5%
Correo electronico 15 122,7%|13 26,5% 1930 25,0%
Consulta materiales en linea 22 (33,3%|21 42,9% 1111 29,8%
Anotaciones y explicaciones del profesor(9 |13,6% |9 18,4% |577 15,5%

Fuente: Elaboracion propia.

En la Tabla 6 se observan los principales subcomponentes asociados a la categoria “beneficios”.
En esta categoria destacan dos beneficios sustanciales por porcentaje de aparicion en las biografias
analizadas: “economia de tiempo” (n 450 = 24.8%) y “comunicacién” (n 1111 =29.8%). Los bene-
ficios de usar la tableta digital se traducen en potenciar las actividades comunicativas dentro y fuera
del aula para la participacion en foros y chats académicos. Este subcomponente es crucial para el
desarrollo efectivo del mapa competencial del EEES ya que promueve en el estudiante su capacidad
para interpretar un contexto y adoptar estrategias y habilidades de puesta en practica de contenidos
teoricos. Por lo tanto, integra en una acciéon un componente conceptual y actitudinal lo que represen-
ta la filosofia de aprendizaje genérico.

Tabla 6. Beneficios de las Tabletas

Beneficios N.°|% Casos|% Casos|Nb Words| % Words
Comunicacion 14 {21,5%|13 26,5% |432 23,8%
Economia de tiempo |19 {29,2%|16 32,7% 1450 24,8%
Movilidad 10 |15,4%10 20,4% |146 8,1%
Ubicuidad 11 {16,9%|11 22,4% |199 11,0%

Fuente: Elaboracion propia.

En la Tabla 7 se presentan los programas y aplicaciones mas empleadas con las tabletas. En esta
categoria sobresale especialmente el subcomponente de “redes sociales” (n 663 = 46.8%) y “micro-
blogging” (n 275 = 19.4%). Es especialmente interesante el que el alumno universitario utilice estos
dispositivos para la interaccion social, los sistemas de e-learning y blended-learning de todas las
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universidades que basan su funcionamiento en plataformas que integran las funcionalidades de foro
y chat, aspectos relevantes también en redes sociales.

Tabla 7. Usos de programas y Apps con Tabletas

Programas y Apps|N.°| % Casos|% Casos|N° Words|% Words
Mensajeria 10 [15,9%9 18,4% |257 18,1%
Microblogging 14 122,2%14 28,6% |275 19,4%
Redes sociales 30 [47,6%25 51,0% |663 46,8%
Juegos 9 [14,3%|9 18,4% |124 8,8%

Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion, analizamos los resultados en relacion a la mejora de competencias genéricas
mediante la correlacion de tres factores: sexo, edad y tipo de estudios. En la Figura 3 se presentan
las competencias genéricas adquiridas con en el uso de las tabletas referidas al sexo de los partici-
pantes en la muestra. El analisis muestra resultados muy parejos. Los estudiantes consideran que las
cuatro competencias que se ven mas mejoradas con el uso de tabletas son: la “comunicativa”
(26.5%), el “tratamiento de la informacion (18.4%), el “analisis y sintesis” (12,1%) y la “digital”
(8,3%). La diferencia entre sexos es respectivamente mayor en las dos primeras 5,1%, 3,2% mayor
en mujeres que hombres y en las dos segundas mayor en hombres que mujeres en un 3,0% y 4,3%
respectivamente.

Figura 3. Competencias genéricas adquiridas con tabletas por sexos
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Fuente: Elaboracion propia.

El desarrollo de estas competencias genéricas por medio de estos recursos tecnoldgicos estan en
consonancia con las recomendaciones realizadas en los proyectos europeos: Tunning, Reflex, UE-
Converge, entre otros, y por investigaciones internacionales recientes (Goral, 2011; Harrold, 2012).
Estas cuatro competencias contribuyen a proporcionar una respuesta a los niveles requeridos por los
Descriptores de Dublin (2005): gestion autdbnoma y autorregulada del trabajo, gestion de los proce-
sos de comunicacion e informacion, trabajo en equipo desarrollando diferentes tipos de funciones o
roles. Junto a estas macrocategorias, procedimos a analizar dos dimensiones que nos parecia perti-
nentes para comprender mejor las repercusiones del uso de las tabletas digitales en el EEES para lo
que recurrimos en las Figuras 4 y 5 a analizar la variable edad (Figura 4) y la variable estudios
(Figura 5) y su incidencia en las competencias adquiridas.
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Figura 4. Incidencia de la variable edad en el uso de tableta
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Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 4, podemos comprobar como la edad tiene una influencia en la percepcion de las
competencias con el uso de tabletas en el EEES. Asi podemos observar que a mayor edad (franja
23-26 afios) se valoran mas los beneficios en aspectos como las funcionalidades comunicativas y la
economia de tiempo. Por el contrario, en franjas inferiores (franja 18-22 afios) se incide en los bene-
ficios de la movilidad, ubicuidad y ocio.

Figura 5. Incidencia de la variable estudios en el uso de Tableta
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La Figura 5 muestra los porcentajes relacionados con las competencias genéricas agrupados por
estudios en los que se realizd el analisis de cuestionarios en las tres universidades estudiadas. Desta-
ca que en el ambito técnico que los estudios de Ingenieria, Arquitectura y Ciencias los estudiantes
valoran especialmente util el uso de tableta para el desarrollo de las competencias: “analisis y sinte-
sis” (I: 25.93% C: 15%); “mecénicas” (I: 25.93% C: 25%) y “tratamiento de la informacion” (I:
18.52% C: 30%). Los estudiantes del ambito de las Humanidades y Ciencias sociales destacan las
tabletas como funcionales en las competencias: “tratamiento de la informacion” (H: 21.43%
CCCSS: 27.62%); “mecanicas” (H:17.86% CCCSS: 18.83%). Los estudiantes del area de Ciencias
de la Salud destacan la funcionalidad en dos competencias prioritariamente: “tratamiento de la in-
formacion” y “mecanicas” (CS: 26.32%-31.58%).

Rasgos educativos de los ordenadores portétiles
Entre los posibles dispositivos méviles gestores de informacion que actualmente puede manejar el

alumnado nos hemos fijado y analizado en los ordenadores portatiles. Su tamafio, transportabilidad
y portabilidad de informacion y conocimientos los convierte en un dispositivo del aprendizaje ubi-

79



TEXTOS. REVISTA INTERNACIONAL DE APRENDIZAJE Y CIBERSOCIEDAD

cuo muy valorado por su capacidad y generacion de nuevos espacios virtuales de aprendizaje. A
través del ordenador portatil se favorece el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje autonomo: los
modos de aprendizaje interactivo y colaborativo que se centran en la implicacion de grupos en bus-
queda del conocimiento, en la reflexion sobre problemas reales, rompiendo barreras de espacio y
tiempo y los modos de aprendizaje autbnomo que nace la necesidad de autoaprendizaje en los nue-
vos mundos virtuales. El ordenador enlaza la educacion y la formacion con una poblacion diversa e
intercultural, la educacion diversificada se completa con distintos objetivos y necesidades que se
deben tener en cuenta en la planificacion de la formacion.

Tabla 8. Frecuencias de uso del ordenador portatil
Ordenador Portatil

Parcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos No 180 39,0 39,0 39,0
Si 281 61,0 61,0 100,0
Total 4561 100,0 100,0
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 9. Mapa de componentes desarrollado con Ordenadores
Macrocategorias Subcomponentes

Anotaciones explicaciones del profesor.
Descarga de materiales diddacticos.
Actividades

Resolucion de dudas

Actividades didacticas

Coste

Formacion previa
Teécnicas

Tiempo

Dificultades

1

2

3

4

1

2

3

4

1.  Comunicacion.

2. Economia de tiempo.
Beneficios 3. Movilidad.
4. Ocio.

5

6.

1

2

3

4

5

6.

Aplicaciones técnicas y sociales.
Ubicuidad.

Comunicativa.
Tratamiento de la informacion.
Digital.
Técnicas y Mecanicas.
. Andalisis y Sintesis.
Lengua extranjera.

Competencias genéricas

Fuente: Elaboracion propia.
Para la categorizacion de conceptos asociados a los subcomponentes se empled el software

WordStat que asoci6 los conceptos a los subcomponentes con un total de 1347 conceptos corres-
pondientes a 20 subcomponentes y 4 macrocategorias. Una vez determinados los subcomponentes y
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conceptos asociados, obtuvimos la medida de proximidad de los conceptos segtn el coeficiente de
Jaccard Los resultados mostraron que los conceptos correspondientes presentan entre si un nivel de
semejanza bastante bajo, oscilando entre 0,001 y 0,233. Estos datos indican que el diccionario obte-
nido es pertinente para estructurar el conjunto de historias de vida asociadas al uso de los ordenado-
res portatiles. Hemos recurrido a la técnica de escalamiento multidimensional para lo que hemos
utilizado la medida de proximidad del coeficiente de Jaccard; representando en el plano bimensional
el conjunto de subcomponentes y conceptos asociados a las macrocategorias asociadas al uso de los
ordenadores portatiles. El resultado de esta representacion se muestra en la Figura 6.

Figura 6. Mapa de conceptos de subcomponentes y conceptos

Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 6 se puede observar la distribucion principal de componentes y subcomponentes
que se obtuvo a través del analisis de las historias de vida. Podemos resefiar una distribucion que
permite identificar el peso de los conceptos asociados a las 4 categorias. La frecuencia de conceptos
se representa con el tamafio de los circulos. La aplicacion de la técnica de andlisis de conglomera-
dos, utilizando como variable de agrupacion el grado y como media de distancia el coeficiente de
Jaccard, permitié obtener el dendograma de la Figura 7.
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Figura 7. Dendograma de aglomeracion de los conceptos en base a los subcomponentes de las macrocategorias

Aprendizaje

Competencias

Beneficios

Dificultades

Fuente: Elaboracion propia.

En el dendograma podemos observar como la categoria de “Aprendizaje” y “beneficios” son las
dos mas destacables sobre todo en los subcomponentes de: “economia de tiempo”, “Ubicuidad”,
“actividades” y “materiales didacticos”. La tercera categoria en importancia es la “Dificultades” en
la que el alumnado destaca las “dificultades técnicas” fundamentalmente.

Tabla 10. Competencias previas para el uso de ordenadores portatiles

Competencias previas|N.° % Casos % Casos
Actitudes 20 6,9% 17 6,0%
Conocimientos 103 35,8% 94 33,2%
Habilidades 137 47,6% 112 39,6%
Ninguna 28 9,7% 28 9,9%

Fuente: Elaboracion propia.

Se consideran necesarias unas competencias previas para la utilizacion del ordenador portatil.
Es necesario una serie de habilidades: 39,6% y conocimientos: 33,2. Las actitudes son muy infravo-
laradas y los alumnos también consideran que a veces no es necesario tener competencias previas.

Tabla 11. Tipos y Frecuencias de aprendizaje con ordenadores portatiles

Actividades didacticas N° (% Casos|% Casos |N° palabras| % palabras
Actividades 120(31,1% [108 [38,2% |6716 25,6%
Explicaciones del profesor 95 124,6% |88 31,1% |5746 21,9%
Descarga materiales didacticos|118(30,6% 108 [38,2% |6173 23,5%
Resolucion de dudas 53 |13,7% |46 16,3% 3108 11,8%

Fuente: Elaboracion propia.

En la Tabla 9 podemos observar la frecuencia de casos seglin el porcentaje de palabras asocia-
das a cada subcomponente. Destacan la “realizacion de actividades” (n 6716= 25,6%) tanto dentro
como fuera del aula: coger apuntes, hacer trabajos, guardar y recuperar tareas e informacion. La
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descarga de materiales didacticos” (n 6173=25.6%) es otra actividad destacada en las narrativas de
los estudiantes, lo cual ha generado un nuevo orden en el tratamiento de los datos, ha obligado a
tener los documentos correctamente almacenados y luego presentados con una mejor organizacion.
La de “anotaciones a las explicaciones del profesor” (n 5746=21.9%%) es el reflejo de la actividad
realizada en la computadora portatil que implica que la tarea de recoger directamente la informacion
del profesor en el centro educativo y almacenarla en este dispositivo hace, por un lado, que dismi-
nuya “la toma de apuntes a mano o a boligrafo”, y se incremente la necesidad de desarrollar la habi-
lidad de ser eficaz en la transcripcion mecanografica que requiere el teclado del computador ante la
docencia directa del profesor. El aprendizaje a través del ordenador se realiza con la creacion de
materiales: 38,2%, la realizacion de actividades: 38,2% y las explicaciones recibidas: 31,2%. La
resolucion de dudas no esta tan clara en los alumnos universitarios ya que consideran que dependera
no del dispositivo mévil sino del docente o tutor que resuelva las dudas. Ademas de esta ensefianza
involuntaria, en cierto modo, hay otras desarrolladas especificamente sobre estos equipos y que
consisten en aprender el manejo de software especifico, de programas concretos para el desempeilo
de cada especialidad profesional vinculada con sus estudios, tales como los paquetes para edicion de
video, para el tratamiento del sonido y la musica, para el calculo matematico, la maquetacion de
textos, etc. Es muy importante indicar que estos equipos portatiles pueden ser utilizados en dos
dimensiones complementarias, como recurso para el desarrollo de otros aprendizajes, en donde no
es una herramienta indispensable totalmente, o como fin del aprendizaje, donde el equipo sirve de
forma univoca para ensayar y practicar unos conocimientos de base informatica.

Tabla 12. Competencias adquiridas con el uso de ordenadores portatiles

Competencias adquiridas N.° % Casos | % Casos
Analisis y sintesis 35 16% 33 11,7%
Comunicativa 20 9,1% 18 6,4%
Digital 20 9,1% 20 7,1%
Lengua extranjera 4 1,8% 4 1,4%
Mecanicas 41 18,7%- 37 13,1%
Tratamiento de la informacion |57 26,0% 53 18,7%

Fuente: Elaboracion propia.
Las competencias que adquieren los alumnos universitarios al utilizar el ordenador portatil son
el tratamiento de la informacion, las mecanicas, analisis y sintesis. Las competencias menos desa-

rrolladas son la comunicativa y adquisicion de una lengua extranjera.

Tabla 13. Ventajas de la utilizacién del ordenador

Ventajas N.° % Casos |% Casos
Aplicaciones técnicas 15 3,4% 13 4,6%
Comunicacion 72 16,5% 58 20,5%
Economia del tiempo 181 41,4% 144 50,9%
Movilidad 44 10,1% 39 13,8%
Ocio 15 3,4%- 12 4.2%
Ubicuidad 110 25,2% 96 33,9%

Fuente: Elaboracion propia.
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Las ventajas en la utilizacion del ordenador estdn en la economia del tiempo: 50,9%, la ubicui-
dad, 33,9% y la comunicacion: 20,5% Los alumnos no ven ventajas en la utilizacion para el ocio o
las aplicaciones técnicas. Aunque no estan directamente implicadas con el &mbito educativo, también
abundan las referencias a las ventajas lidicas que aportan estos equipos. Destacan un 4,5% de casos
en los que se utiliza este tipo de dispositivo para ver peliculas y television, oir miisica o ver fotos.

En la Tabla 12 se observan los principales subcomponentes asociados a la categoria “Dificul-
tades”. En esta categoria destaca fundamentalmente la dificultad relacionada con todos los aspectos
técnicos (n 3257= 37.1%) de uso de esta herramienta y el tiempo (n 1167= 13,3%) empleado bien
para realizar tareas, para solucionar diferentes problematicas o para buscar informacion. En general
la descripcion de las dificultades encontradas con el uso habitual del PC portatil ha sido ambigua y
en muchas ocasiones se han mezclado inconvenientes relacionados con las caracteristicas del mode-
lo especifico de equipos por lo que son problemas que con otras maquinas o con otros contextos no
tendrian lugar. Una de estas circunstancias variable es la conexiéon WIFI que aparece como una
ventaja de estos equipos y simultdneamente como una dificultad al no existir una red de conexion
amplia, abierta o gratuita.

Tabla 14. Dificultades en el uso de los ordenadores

Dificultades N° (% Casos|% Casos|N° palabras| % palabras
Coste 39 116,8%|33 11,7% |1033 11,8%
Formacion previa|10 |4,3% (10 3,5% 295 3,4%
Técnicas 140(60,3%|115 |40,6% |3257 37,1%
Tiempo 43 |18,5%]41 14,5% 1167 13,3%

Fuente: Elaboracion propia.

La segunda cuestion mas mencionada, dentro de esta categoria de dificultades, o en ocasiones
ventajas, se refiere a la dependencia o libertad que proporciona la bateria de suministro energético y
la independencia de una conexion directa a la red eléctrica. Existen toda una serie de preocupacio-
nes relacionadas con enfermedades o padecimientos derivados del uso de estos equipos, la mayoria
se refieren a problemas con la vista al estar concentrados en pantallas reducidas, dolores de espalda
por una mala postura, dependencias y aislamiento por su uso continuado, cansancio o cefaleas...

Uno de los problemas indicados, tampoco especifico de los ordenadores portatiles es el acceso a
informacion maliciosa o de dudosa veracidad, o el aumento de una “Falta de criterio para la selec-
cion de informacion por la cantidad y la facilidad para conseguirla” Otros problemas indicados no
son especificos de este recurso, aunque también le afecten, como es el caso de los virus informati-
cos. También se indican otros problemas mas especificos relacionados con la dificultad del manejo
de estos equipos, que, el tamafio reducido de la pantalla, los problemas para la gestion de los archi-
vos sin el “raton” tradicional, el teclado y la pantalla de tamafio pequefio. Otra subcategoria alta-
mente sefialada ha sido el coste (n 1033=11,8%), tanto de conexion a redes, software como del
hardware.

Conclusiones

La universidad de este siglo XXI se configura no s6lo desde el posicionamiento institucional y nor-
mativo que la regula, sino desde la realidad social, profesional y tecnolégica que la impregna y la
condiciona. Sin duda, el aprendizaje ubicuo conforma un nuevo paradigma educativo que surge a
raiz de los nuevos medios y recursos tecnolégicos que participan de los principios de movilidad,
colaboracion y participacion activa. Este aprendizaje brinda alternativas de interaccion y acceso a
contenidos muy diversos. Las tabletas digitales que han irrumpido con fuerza en el panorama social
y académico en estos dos ultimos afios posibilitan, por su reducido volumen y altas prestaciones
tecnologicas, un poderoso recurso con el afrontar el desarrollo de varios subcomponentes de las
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competencias genéricas propuestas en el EEES. Ademas este tipo de dispositivo mévil habilita al
estudiante para completar su formacion a través de los cursos masivos en abierto (MOOC) y trabajar
de forma colaborativa e interactiva con compafieros y profesores tanto en la educacion presencial
como a distancia.

Los resultados de este macroestudio en dos universidades espafiolas configuran uno de los pri-
meros mapas de competencias del uso de las tabletas digitales en el EEES. Podemos concluir que
este dispositivo movil con alta penetracion entre la franja de edad estudiada (18-26 afios) posibilita,
entre los estudiantes universitarios, una mejora de varios indicadores de las competencias genéricas;
especialmente las de “aprendizaje autorregulado”, “cognitivas superiores”, “de comunicacion”,
“instrumentales en la Sociedad del Conocimiento” e “interpersonales” (Descriptores de Dublin,
2005). Asimismo, los estudiantes que hacen uso de estos dispositivos moviles destacan en casi todas
las franjas de edad, sexo y estudios universitarios su funcionalidad y operatividad en dimensiones
como: la comunicacion, el tratamiento de la informacion, la economia de tiempo, la movilidad y la
ubicuidad.

Otro de los dispositivos moviles utilizado con mayor intensidad y regularidad para este apren-
dizaje ubicuo es el ordenador. La tecnologia ubicua, a través del ordenador, permite al alumno reali-
zar actividades educativas alli donde esté, e interactuar con los componentes de su entorno social de
aprendizaje. Debemos generar una ensefianza y aprendizaje ubicuos en los que los docentes estén
preparados con la adquisicion de nuevas competencias que motiven un aprendizaje en tiempo real.
La adquisicion de conocimientos a través de actividades y materiales hay que generarlas en un
aprendizaje que necesita de ayuda metodolégica innovadora para poder fomentar un aprendizaje
autonomo y colaborativo. Se deben impulsar el desarrollo de competencias de reflexion, analisis
critico y sintesis. La competencia comunicativa esencial para el aprendizaje ubicuo no se desarrolla
notablemente a través de este dispositivo movil. Si se genera a través de los moviles y tabletas pero
es necesaria la incentivacion a través también del ordenador. Dado que la comunicacion es basica
para un aprendizaje a través de las tecnologias, debemos aprovechar las potencialidades del ordena-
dor portatil por su potencialidad motivadora para el intercambio de informaciéon y conocimientos.

Es claro el potencial del ordenador portatil para reunir las ventajas de los recursos informaticos
en un equipo de multiuso, relativamente comodo, con posibilidades de manejo en cualquier lugar y
en cualquier momento. Estas posibilidades se incrementan sustancialmente con la conexién inalam-
brica a las redes telematicas, lo que lo relacionan con otros conceptos mas profundos como libertad
o rapidez. Las dificultades especificas resefiadas se vinculan al tamafio reducido de su pantalla, los
problemas para la gestion de los archivos sin el “raton” tradicional, el teclado y la pantalla de tama-
flo pequefio. A la vista de estos datos y el grado de aceptacion y difusion entre el alumnado, el do-
cente puede reorganizar sus estrategias educativas vinculando las habilidades asociadas y la forma y
contenido mas apropiados de su ensefianza para los usuarios de estos equipos, especialmente rela-
cionandolos con la ubicuidad, la atemporalidad y la convivencia con el ocio.
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