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APPS AVENTURA: aplicacion
para dispositivos digitales como
herramienta de ensenanza-
aprendizaje en el momento
actual.
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1. Introduccion

En el presente articulo se argumenta el uso educativo
de los dispositivos méviles para el aprendizaje de los
alumnos y se fomenta la ensefianza de su “buen uso”.
Se presentan las grandes lineas que conlleva el pro-
yecto Apps Aventura, el cual surge de la conviccion
por parte de sus autores del potencial educativo que
poseen estos dispositivos moviles y sus posibles apli-
caciones en el proceso de ensefianza-aprendizaje y su
aporte motivacional hacia el aprendizaje. Se da a co-
nocer la fase de moldeamiento del proyecto desde que

surge la idea hasta el momento actual de desarrollo,
asi como la fase de experimentacion de la aplicacion
Apps Aventura con alumnos de dos centros educati-
vos de la isla de Tenerife, el [ES Maria Pérez Trujillo y
el IES La Laboral. Se justifica la vinculacién del pro-
yecto Apps Aventura con el desarrollo de competen-
cias del alumnado y se exponen las reflexiones finales
amodo de conclusién.

2. Dispositivos moviles y ensenanza.

El uso de dispositivos moviles en los centros esco-
lares suele ir acompafado de un intenso debate que
generalmente se zanja de manera rapida con su pro-
hibicién y exclusion del ambito educativo sin llegar a
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entrar en las posibilidades que pueden aportar.
Afortunadamente, este panorama estd comenzando a
cambiar. Se empieza a dejar atras el debate dicotomi-
co de “mévil SI - mévil NO” y se parte del uso de los
dispositivos digitales como recursos educativos. Son
ya frecuentes las propuestas diddcticas que se estdn
llevando a cabo al respecto aunque no aun exentas de
obstaculos.

Los dispositivos moviles, mal llamados teléfonos mo-
viles, son unidades tecnologicas de ultima generacion
que permiten la creacion y produccién de tareas. Ac-
tualmente, estos teléfonos inteligentes se utilizan mas
para otras finalidades que para el establecimiento de
llamadas, idea inicial de uso de un teléfono movil “sin
cables”.

Los alumnos sienten los moéviles como algo propio y
personal. Cuando se adentran en las aulas, normal-
mente son prohibidos y se sienten enjaulados y trans-
portados a un mundo pasado.

Entendemos que no se debe desaprovechar una tec-
nologia que facilita el rapido acceso a cualquier co-
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nocimiento e informacién y la creacién de productos
educativos.

Tampoco debemos desdenar el uso de una tecnologia
tan cercana a los alumnos. Es por ello que debemos
aprovechar el aprendizaje motivacional que surge de
nuestros propios alumnos en relacion a la tecnologia
del momento presente y que se prevé que serd la del
futuro inmediato. No podemos cometer el error de
desconectar la ensefianza del mundo real en el que
vivimos.

No obstante, la tecnologia mévil no estd exenta de
riesgos. Precisamente por ello, como educadores, de-
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bemos ensefiar en su buen uso y no dejar en manos de
la “calle” o de la “Red” la manera de emplear la tecno-
logia y el potencial educativo que encierra. Se preten-
de fomentar “buenas practicas” en relacion al empleo
de dispositivos méviles como fines educativos.

Los profesores que ensefian a este alumnado y apren-
den con ellos, son considerados “inmigrantes digi-
tales” ya que han tenido que adaptarse a los avances
tecnologicos que han surgido y siguen surgiendo en
su entorno.

Sin embargo, los alumnos de nuestras aulas estan con-
siderados “nativos digitales”, pues se asocia el concep-
to al hecho de haber nacido en-
vueltos en tecnologia.

El alumno, nativo digital, no se
asombra por el continuo desa-
rrollo tecnoldgico y no tiene mie-
do a experimentar. Sin embargo,
esa experimentacion informal ha
conllevado a que la gran mayo-
ria tan solo use redes sociales o
mensajerfa rapida como tnica
opcion de aprovechamiento tec-
nologico.

La creatividad del profesor en la
era digital permitird aprovechar
las amplias posibilidades educa-
tivas de los dispositivos digitales
en el aula. La norma de “prohibir
el uso del teléfono moévil” justi-
ficada en base a posibles “malas
précticas” por parte del alumna-
do es contraria a la mdxima del
profesorado: ensefiar. El uso ade-
cuado de dispositivos moviles en
el actual entorno tecnoldgico y su beneficio desde el
punto de vista educativo supone un nuevo reto para el
profesor del siglo XXI.

En este sentido, nuestro proyecto Apps Aventura pre-
tende introducir al alumnado en el conocimiento y
uso educativo de aplicaciones que permitan enrique-
cer y motivar al alumnado en el actual momento edu-
cativo.

3. Proyecto Apps Aventura.

3.1. Etapa alfa: moldeamiento del proyecto

El proyecto Apps Aventura fueideado con la intencién
de ensenar al alumnado a aprovechar las propuestas
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ESTACION N*1: IGLESIA DE
LA CONCEPCION DE LA
OROTAVA

tecnologicas de los dispositivos digitales y educar en
su buen uso asi como de ofertar al profesorado nuevas
férmulas para despertar en los adolescentes la motiva-
cién por aprender.

Apps Aventura es una aplicaciéon desarrollada para
dispositivos moviles en base al sistema operativo An-
droid. Durante su puesta en escena, aspira a que el
alumno conozca y domine distintas aplicaciones de
interés educativo empleando un juego de pistas que
discurre por distintos recorridos geolocalizados de La
Orotava y de La Laguna, proponiendo constantemen-
te retos que debe superar en base al uso de aplicacio-
nes.

En su creacién, la aplicacion
Apps Aventura fue disefiada para
ser llevada a cabo en dos cascos
historicos de dos ciudades de Ca-
narias: La Laguna y La Orotava.
En el inicio de la aplicacién Apps
Aventura, los participantes, dis-
tribuidos en grupo deben selec-
cionar la ciudad en la que se en-
cuentran. Escuchan entonces un
podcast que introduce el alumno
en una “historia envolvente” que
entremezcla elementos histori-
cos reales y otros de caracter fic-
ticio.

La historia de La Orotava se de-
sarrolla mezclando dos historias
reales. De una parte, los pasadi-
zos secretos que comunicaban
bajo tierra los conventos de La
Orotava. De otra, la historia del
VIII marqués de la Quinta Roja,
don Diego Ponte del Castillo, de origen masoén. Por
este hecho, en un principio fue prohibido su enterra-
miento en campo santo y su madre, Dofa Sebastiana
del Castillo mand6 construir un mausoleo cargado de
simbologia masdnica para lo que trajo exprofeso al ar-
quitecto francés Adolphe Coquet.

La historia de La Laguna parte de una historia ficticia.
Se desarrolla en torno al personaje de Engayo Soto,
el “Barén de Aguere’, un adinerado comerciante que
vivié a finales del siglo XIX y principios del siglo XX
en ciudad de La Laguna.

Una vez escuchado el podcast introductorio, los par-
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ticipantes pasan a localizar su ubicacién en el mapa gos QR.
geolocalizado que propone la aplicacion. Seguida- « Audiolibros.
mente deciden hacia dénde dirigirse. Cada vez que La solucién correcta a la pregunta-reto les

llegan a un punto geolocalizado del mapa, se activard permite seguir jugando. Deben completar todo el re-
un nuevo podcast en relacion al lugar en el que se en- corrido superando las distintas preguntas-reto que se
: les van planteando en cada uno de los puntos sefala-
dos en el mapa geolocalizado.
Se concluye con una prueba final en la que tendrdn
que demostrar el manejo de aplicaciones para com-
partir informacion.
El desarrollo del proyecto ha sido posible gracias a
la ocupacion del tiempo libre de los autores. Se han
realizado reuniones periédicas a lo largo de este cur-
so aunque ha predominado el trabajo cooperativo en
la Red, empleando herramientas de Google Drive y
mensajeria instantanea.
3.2. Etapa beta: desarrollo experimental
La aplicacion Apps Aventura se puso a prueba con un
cuentran que plantea una pregunta reto; para resol- grupo de alumnos de los institutos del IES Maria Pé-
verla precisan usar y manejar una aplicacion asociada. rez Trujillo y del IES La Laboral. Se desarrollo en las
Las aplicaciones utilizadas han sido: calles del casco histérico de La Laguna, ciudad decla-
« De geolocalizacion: rada patrimonio de la Humanidad. Los participantes,
e My Tracks: aplicaciéon que, entre otras cosas, en parejas, escucharon el podcast introductorio de la
va grabando el recorrido realizado en un mapa que historia envolvente del personaje ficticio Engayo Soto,
posteriormente los alumno debian compartir. conocido por el Barén de Aguere. El recorrido estaba
«  Google Maps: aplicacién en la que se encon- hilvanado en base a la proposicién de la busqueda del
traban geolocalizadas las diferentes estaciones y cofre de monedas de oro del Barén de Aguere. Guidn-
que era utilizada para orientarse. dose por el mapa que se mostraba en las pantallas de
«  Sky Maps: orientarse en el mapa estelar. sus moviles, llegaban al punto geolocalizado que ha-
+  De Educacién Fisica:
« Esiramientos: app para realizar tablas de esti-
ramientos.
o De edicién y tratamiento de imagenes:
o  Sketch Gura
«  Skitch
« Enlanube:
«  Google Drive: para subir y compartir el mapa
creado con My Tracks.
«  Encriptacion:
o Caesar Cipher: aplicacion para encriptar y
desencriptar textos.

« Derealidad aumentada: bian decidido ir. En cada punto, y después de escuchar
«  Google Goggles: aplicacién de reconocimien- el podcast que relacionaba la vida del protagonista de
to de edificios. la historia con el inmueble o edificio de interés histo-
e Junaio: app de realidad aumentada que ofrece rico-cultural, usaban las aplicaciones propuestas para
informacion de su entorno préximo. resolver la pregunta-reto que se les planteaba. Apps

« QR Droid: app para decodificar y crear c6di- Aventura, como aplicacién base, enlazaba con las apli-
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caciones anteriormente sefialadas con las que resol-
vian el reto final y compartian la informacién solicita-
da empleando la aplicacion en la nube “Google Drive”.
Al finalizar, los alumnos cumplimentaron un formu-
lario en base a la experiencia vivida para extraer con-
clusiones. Se destaco como aspectos negativos la difi-
cultad de manejo de algunas aplicaciones y problemas
técnicos en algunos
momentos con la apli-
cacion base Apps Aven-
tura. Se valor6 muy
positivamente la expe-
riencia de uso de apli-
caciones moviles para
conocer el patrimonio
de la ciudad, el enfoque
ladico-educativo y la
emotividad positiva y
empatia surgida entre
los participantes.
En la actualidad se tra-
baja en la mejora de los problemas surgidos y en nue-
vas propuestas de enriquecimiento de la aplicacion
Apps Aventura. Proximamente se llevara a cabo la fase
experimental de AppsAventura en el casco histérico
de La Orotava, introduciéndose nuevas mejoras con
fines educativos.
4. AppsAventura en el contexto educativo actual.
Principios

o  Ubicuidad. Cualquier lugar, momento y situa-

cion es adecuado para aprender.

o Educacion Expandida. El curriculo, hoy en

dia, no puede limitarse a un temario cerrado que

no se enriquece de lo que sucede a su alrededor en

un mundo cambiante.

o  Educacion liquida. En el mismo sentido, un

mundo cambiante no puede encerrarse entre cua-

tro paredes y en un temario cerrado y repetitivo.

«  Gamificacion. La ensefianza cuando posee un

componente ladico llega mas a los alumnos.

« Colaboracion. Hemos planeado el trabajo en

grupos tanto por cuestiones técnicas (no todos los

alumnos disponen de teléfonos inteligentes) como

por lo enriquecedor de las circunstancias que se

plantean en este tipo trabajos.

«  Democritico. La necesidad de dialogar, llegar

acuerdos, negociaciones, toma de decisiones, esta-

blecer planes de actuacion, forman parte impor-

tante de nuestro planteamiento.

o Enseflanza ladica. Recuperar el placer de

aprender.

» Storytelling. Hilvanar los aprendizajes en tor-

no a una historia que sirva de nexo de unién y de

sentido al conjunto.
Usar la tecnologia con naturalidad en el aula y sacar

todo el potencial didéctico

& que ofrece es el reto del pro-
yecto Apps Aventura.
Aunque la aplicacion Apps
Aventura establece una rela-
cion directa en el tratamiento
de la informacién y compe-
tencia digital, pues permite
trabajar en el desarrollo de las
distintas categorias de la taxo-
nomia de Bloom para la era
digital (recordar, compren-
der, aplicar, analizar, evaluar
y crear) también facilita el
desarrollo del resto de competencias en el alumno.
Favorece la competencia en comunicacion lingiiistica
en situaciones de interaccion y didlogo para llegar a
acuerdos a la hora de decidir el recorrido a seguir o
la eleccion de la respuesta correcta a la pregunta-reto
que se plantea. Pone en juego conceptos de espacios,
tiempos y velocidad mientras se guia por el mapa geo-
localizado para lo que se precisa el uso y dominio de la
competencia matematica. Se necesita saber interpretar
el mapa geolocalizado que se muestra en la pantalla
del teléfono movil para poder ubicarse y localizar los
lugares a los que dirigirse poniendo en juego la com-
petencia en el conocimiento y la interaccién con el
mundo fisico. La premisa de participar en grupo para
usar la aplicacion Apps Aventura con fines educativos
conlleva relaciones personales basadas en el respeto,
aplicando estrategias de negociacion para la resolu-
cion pacifica y creativa de posibles conflictos, lo que
requiere desarrollar la competencia social y ciudada-
na. Las historias de La Laguna y La Orotava que en-
vuelven y guian la aplicacion Apps Aventura promue-
ven el conocimiento del patrimonio de las ciudades
en las que se desarrollan involucrando la competencia
cultural y artistica. Ser consciente de lo que se sabe
hacer y se comprende y de lo que no se sabe hacer y
se ignora ante el uso de aplicaciones y la contestacion
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de las preguntas-reto pone en juego la competencia aplicacion antes de empezar a jugar.

de aprender a aprender. El desenvolvimiento para ma- »  Poder volver hacia atrds y escoger otra prueba
nejar aplicaciones que no domina con el fin de seguir si no sabes la respuesta.

avanzando en los constantes desafios que se plantean 6. Reflexiones a modo de conclusion

desde la aplicacion AppsAventura involucra a la com- « El proyecto Apps Aventura puede consolidar-
petencia de autonomia e iniciativa personal. Todo se como una propuesta educativa para introducir
ello posibilita el desarrollo integral del alumno des- las amplias posibilidades de los dispositivos mévi-

de todos los dmbitos de la
persona; cognitivo, fisico-
motriz y social-relacional;
mientras aprende jugando
a través de la aplicacion
AppsAventura.
5. Evaluacion

Tras la puesta en
practica de la aplicacion
se llevo a cabo una evalua-
cion de la misma mediante
un cuestionario que le fue
pasado a los alumnos. Al-
gunas de sus conclusiones
son las siguientes:

les en el aula.

o La aplicacion Apps
Aventura facilita el desa-
rrollo del tratamiento de
la informaciéon y compe-
tencia digital de una ma-
nera directa, e indirecta-
mente el desarrollo del
resto de competencias.

o La aplicacion App-
sAventura fundamenta-
da en los principios de
ubicuidad, educacion
expandida, educacion li-
quida, con el empleo de

Aspectos positivos: estrategias de cooperacion, didlogo y acuerdos de

« Larelaciones que se establecian con los demas. los participantes y, envueltos en ensefianza ladica,

« Conocer La Laguna de una manera diferente. storytelling y gamificacién, aumenta considerable-

o Realizar actividad fisica de otra manera. mente el interés del alumnado hacia el aprendizaje.

« La experiencia resulto entretenida, divertida, » Seinvita al todo el profesorado a experimen-

dindmica, gratuita y educativa tar el buen uso educativo de aplicaciones moéviles

Aspectos a mejorar: con su alumnado como recurso de aprendizaje en-

Problemas técnicos con algunas aplicaciones. riquecedor y motivacional, complementando su
o  Se presentaron fallos en la aplicacién. quehacer educativo.

« Las monedas conseguidas en las pruebas a ve-
ces desaparecian

« Aalgunos alumnos no les agradaba tener que
esperar 2 minutos si fallaban.

« Algunos alumnos no reconocian bien los edi-
ficios en las fotos.

Propuestas de mejora:

«  Algunos alumnos planteaban disminuir el ni- @ )
mero de aplicaciones a utilizar en el juego, mien- 0 e
tras que otros deseaban mas. \

« Comentaban la posibilidad de que las pruebas S,

se pudieran realizar en otras ciudades. SR
+  Opinaban que debia promocionarse mas Apps

Aventura. '

—— ; +
«  Conocer las aplicaciones antes de jugar. ) 3
« Poner un botén para activar el GPS desde la Copale
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Jestis Hernandez Gonzalez.

Vicedirector y Profesor de Educacion Fisica en el IES Maria
Pérez Trujillo.

Manuel de los Reyes Gonzalez Marichal.

Profesor de Tecnologia en el IES Maria Pérez Trujillo
Sigfrido Gonzalez Diaz.

Profesor de Educacion Fisica en el IES La Laboral de La
Laguna.




