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Resumen

Rafael Dubiela y André Battaiola de la Universidad Federal de Parana | Brasil (UFPR) responden a
las preguntas formuladas por los investigadores de la Universidad Casagrande - UCG / Ecuador.
Esas preguntas se refieren al papel de las plataformas moviles en los procesos de aprendizaje y sus
razonamientos arrojan luz a los debates acerca de los recursos disponibles, las diferencias entre
el aprendizaje tradicional y los basados en este tipo de dispositivos, el impacto de los dispositivos
moviles en el aprendizaje, y la prevision de futuro para el tema. [Idiomas disponibles: Portugués

y Espafiol].
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1. Qué es el aprendizaje movil y como se diferencia de los otros tipos de aprendizaje?

RD: Es la aplicacion de los objetos en los dispo-
sitivos moéviles de aprendizaje. La gran diferen-
cia es la movilidad y el significativo incremento
auténomo en el mercado de estos dispositivos a
cada afo.

AB: En la actualidad, la funcionalidad de los
dispositivos moviles (teléfonos y tabletas) se ha
acercado a las caracteristicas de la computado-

ra, especialmente los ordenadores portatiles. Sin
embargo, a diferencia de las computadoras, se
crearon los teléfonos y tabletas, en su origen, para
que fueran portatiles. Esta condicién permitid
los dispositivos moviles agregar ciertas funcio-
nes que las computadoras no tenian. Por lo tanto,
el aprendizaje movil es la basada en dispositivos
moviles, y que considera las caracteristicas natu-
rales de este tipo de plataforma (pregunta 2).

2. Qué recursos tecnologicos estan disponibles para desarrollar aplicaciones para aprendizaje

movil?

RD: Los mismos de los desktops. S6lo hay que
observar las limitaciones de las entradas/inputs
(teclado y ratén) y el reducido tamaio de los dis-
positivos de pantallas. Una situacion que puede
obstaculizar el desarrollo de las aplicaciones es la
variacion de tamanos de pantalla, que cambian
de acuerdo a las marcas y modelos.

AB: Las caracteristicas de la movilidad y del ma-
noseo de la empunadura - por una o dos manos
— ha habilitado la incorporaciéon de mecanismos
sensores no solo para identificar la posicion geo-
grafica del dispositivo (GPS), que también sen-
sores que funcionan como brujulas que indican
para donde sefnala el dispositivo, asi como su
inclinacién. Estas caracteristicas permiten, por

ejemplo, aplicaciones de Realidad Aumentada
(pregunta 3). Por otra parte, estos dispositivos
han creado un nuevo paradigma para el acto de
fotografiar y/o filmar resultante de la provision
de dos camaras, una en la parte externa (como en
una camara normal) y donde el foco es un esce-
nario externo al usuario, y otra al lado interno, de
frente al usuario, cuya captura es el propio usua-
rio. Esta configuraciéon permite una interaccion
que va mas alla del concepto de una cadmara nor-
mal, ya que el usuario puede ser asignado en una
aplicacion donde él mismo registra una escena
mientras interactua visualmente con un obser-
vador a la distancia que se ve y analiza la escena
filmada.

! Legenda entrevistados: (RD) Rafael Pereira Dubiela; (AB) André Luiz Battaiola.

82

Curitiba, v. 2, n. 2, p. 82-85, jul./dez. 2013 | www.atoz.ufpr.br


www.atoz.ufpr.br

Plataformas mdveis, gamificacdo e aprendizagem

NOVAS PRATICAS EM -
CONHECIMENTO

3. Qué tipo de recursos didacticos se pueden desarrollar para aprendizaje mévil?

RD: Curiosamente, los dispositivos moviles han
entrado en los salones de clase (y de modelo a dis-
tancia) - ademas de la interaccion de los alum-
nos — por su iniciativa y no de los educadores.
Esto hizo que los educadores, en general, hayan
tenido que descubrir como usarlos. Actualmente,
vivimos en el tiempo intermedio de esta investi-
gacion, donde hay muchas maneras, pero no hay
una metodologia definida que se ajuste a las dis-
tintas aplicaciones.

AB: La portabilidad de los dispositivos moéviles
les permite recibir funciones que serfan dificiles
de ser disenadas en un dispositivo estatico. Una
de estas funciones por ejemplo, es la realidad au-
mentada, que se caracteriza por la incorporacion
de informacion virtual al mundo real. Este tipo
de aplicacion se adapta perfectamente a los dis-

positivos moviles porque el mundo real puede
ser asociado con lo que observa el usuario en su
posicion virtual. Por lo tanto, un museo puede
proporcionar una aplicacién para teléfonos mo-
viles y tabletas la cual permite al espectador del
museo apuntar su dispositivo a un objeto lo que
hacer surgir — en la pantalla - una gran canti-
dad de informacion sobre este tema/objeto. Ade-
mads, la informacion acerca de la posicion actual
del dispositivo permite a diferentes aplicaciones,
incluyendo las educativas, que se adapten a dis-
tintas particularidades como, por ejemplo, un
juego educativo de transito puede modificar las
condiciones de una determinada via de trafico
del juego para satisfacer las condiciones atmosfé-
ricas del sitio donde esta el usuario de dicho jue-
go (nieve, lluvia, por ej.)

4. Como el uso de equipos moviles incide en el proceso de aprendizaje?

RD: La aceptacion de los usuarios, la movilidad,
la conexion y la interactividad.

AB: Se detectaron comportamientos distintos
en las generaciones que se han formado a partir
de la utilizacién de Internet y la popularizacion
de la computadora y el teléfono mévil. Estas ge-
neraciones caracterizadas como Y y Z exhiben
comportamientos de impaciencia, prisa en la rea-
lizacion de cualquier actividad, la necesidad de
actividades de inmersion y habilidades para rea-
lizar multiples tareas al mismo tiempo como, por
ejemplo, responder a un mensaje de texto en el

teléfono movil mientras lee un texto en el orde-
nador y escucha musica . Para los miembros de
estas generaciones, la enseflanza tradicional ba-
sada en “saliva y tiza” es aburrida y desmotiva-
dora. El proceso educativo se puede beneficiar de
la utilizacion de objetos de aprendizaje asignados
en dispositivos con recursos informaticos, inclui-
dos los maviles. Por otra parte, los dispositivos
moviles son ahora compaieros inseparables de
una porcion significativa de la masa estudiantil,
asi que si los objetos de aprendizaje se insertan
en estos dispositivos, se puede acceder facilmente
por los estudiantes.

5. Cuales son los factores que facilitan a los equipos moviles contribuir en el aprendizaje?

RD: Los dispositivos méviles tienen muchos sen-
sores internos capaces de favorecer la interaccion
con el usuario (detectores de movimiento, incli-
nacion, pantallas tactiles etc). Si estos dispositi-
vos estan bien explorados, pueden ser excelentes
herramientas de ensefianza.

AB: Los factores son: la popularidad, facilidad de
interaccion, el hecho de que son cargados por sus
usuarios (son parte de su vida cotidiana), con-
tando con las funciones y detectores especiales
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(posicion, inclinacion etc). Pero, en particular, el
hecho de que estan normalmente conectados a
Internet. Esta conexion le permite no solamen-
te cargar el dispositivo con nuevas aplicaciones,
sino también los actualiza. Esta capacidad permi-
te equipar y actualizar las aplicaciones educativas
de una manera barata y simple. Por otra parte,
estas aplicaciones pueden adaptarse facilmente a
la computacién en nube, permitiendo que la in-
formacioén sea almacenada en varios grandes ser-
vidores, y accedida sdlo si es necesario.
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6. Por qué el uso de equipos moviles en el aprendizaje esta despertando mucho interés entre los

profesores e investigadores?

RD: Porque los dispositivos mdviles crecen ab-
surdamente (su comercializacién y uso).

AB: Los objetos de aprendizaje en entornos com-
putacionales son bien conocidos por los educa-
dores. Desde el momento en que los dispositi-

vos moviles se vuelvan todavia mds populares y
amplien sus recursos - no sélo incorporando ca-
racteristicas de los ordenadores, sino también la
adicién de nuevas otras - es natural que los edu-
cadores comiencen a ver esta nueva plataforma
con gran interés.

7. Cuales son las tendencias en aprendizaje movil?

En principio, las mismas esperadas para las or-
denadoras tradicionales (desktop). Sin embargo,
la funcionalidad de los dispositivos méviles van
mas alla de este concepto. Por lo tanto, una hi-
potesis probable es que se va a contemplar otros
diversos aspectos asociados con los dispositivos
moviles debido al estado de transicion de, la tec-
nologia asociada. Este tipo de transicién puede
ser comparado con lo que paso a otras transicio-
nes de formato y contenido en otros medios de
informacion/aprendizaje. Por ejemplo, desde la
pintura a la cdmara fotografica, del teatro al cine,
de las diapositivas en pelicula para las aplicacio-
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nes en el ordenador etc. Es decir, por un tiem-
po, los educadores se enfrentan a los dispositivos
moéviles como una computadora tradicional con-
siderando solamente su poder de procesamiento
y comunicacion de Internet. Sin embargo, con
el tiempo van a empezar a considerar sus otras
caracteristicas (deteccion de posiciéon, de movi-
miento y de inclinacién, facilidad de manejo y el
equilibrio, la popularidad etc.) En ese momento,
se pude predecir el surgimiento de aplicaciones
que combinardn de manera integral y eficiente de
las capacidades de los dispositivos méviles con
procesos técnicos y educativos.
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Mobile platforms, gamification and learning

Abstract

Rafael Dubiela and André Battaiola from the Federal
University of Parand/Brazil (UFPR) answer questions drawn
up by researchers at the University Casagrande - UCG/
Ecuador. Those questions refer to the role of mobile platforms
in learning processes and their reasoning shed light to the
discussions about available resources, the differences between
traditional learning and the ones based on such devices, the
impact of mobile devices on learning and the foreseen future
that characterizes this topic. [Available languages: Portuguese
and Spanish].
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