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1.- INTRODUCCION

El mundo de la tecnologia se encuentra en un estado de expansion en el que
constantemente se producen mejoras y novedades, tanto de hardware como de software,
con el objetivo de aportar soluciones en multitud de ambitos, incluyendo el campo
educativo. Una de las innovaciones mas importantes en sumarse al amplio abanico de

tecnologias modviles disponibles son las tabletas digitales.

Desde su explosion de popularidad en 2010, las ventas de este dispositivo no han
parado de crecer. Se estima que en 2013 ya ha superado en numero de unidades
vendidas a los ordenadores portatiles a nivel mundial, y se espera que en 2015 supere al
de ordenadores personales en su conjunto, siendo de esta manera el dispositivo mévil
que experimentara un mayor crecimiento relativo en niimero de ventas (casi un 79%)
estimado para el afio 2017, con ventas superiores a los 407 millones, lo que constituye

un paso fundamental en el camino hacia la llamada era post-pc.

En Espafia, el nimero de hogares que cuentan con una tablet ha aumentado un
2% en el ultimo ano, llegando al 16,3% actual, y es uno de los dispositivos mas

populares para el visionado de contenidos multimedia.(Fundacién Telefonica, 2013).

Esta creciente penetracion ha traido consigo un aumento de las investigaciones
que estudian su potencial educativo, y cada vez son mas numerosas las experiencias de
integracion de estos dispositivos en las aulas, sacando partido a las capacidades que
ofrecen para la interactividad, comunicacion y personalizacion del proceso de

enseflanza-aprendizaje.
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La presente comunicacion pretende analizar las caracteristicas didacticas de
estos dispositivos, destacando las ventajas y desventajas principales derivadas de su uso,

asi como sus aplicaciones mas importantes dentro del sistema educativo formal.

Para ello se seguird una estructura en la que, primero, se desgranaran las
caracteristicas principales de las tabletas, desde un punto de vista tanto tecnologico
como didactico. Una vez hecho esto, se pasara a describir sus principales aplicaciones
didacticas dentro del ambito de la educacion formal, utilizando experiencias
significativas a modo de ejemplo. Por ultimo, se propondran unas conclusiones

generales sobre la utilidad de estas tecnologias.
2.- ;QUE OFRECEN LAS TABLETAS?

Las tabletas son dispositivos compuestos por una pantalla tictil a color, cuyo
tamafio se sitla generalmente entre las 7 y las 10 pulgadas, que pueden ejecutar las
mismas funciones que un ordenador, con la ventaja de funcionar sin ningun periférico

externo, ofreciendo una gran movilidad y autonomia.

Este dispositivo es especialmente util a la hora de realizar actividades de
aprendizaje moévil (mlearning), ya que permite superar los problemas relacionados con
el tamafio de la pantalla y potencia que ofrecen el resto de dispositivos moviles (Alvarez
Rosado, Bravo Martin, Garcia Pefialvo, y Alvarez Rosado, 2013) sin recortar las

posibilidades para la movilidad y personalizacidon que ofrecen estos.

De esta manera las tabletas permiten amplificar las ventajas inherentes del
mlearning facilitando la elaboracién de contenidos, la consulta de informacion, la
interaccion y la adaptacion a diferentes estilos de aprendizaje (Rossing, Miller, Cecil, y

Stamper, 2012).
2.1.- Ventajas

Las posibilidades que ofrecen las tabletas digitales estdn fuertemente ligadas a las
que ofrece el aprendizaje mévil. A continuacidon, se presentan las mas destacadas,
basadas en las propuestas de Rossing, Miller, Cecil y Stamper (2012), Alonso de Castro
(2014) y SCOPEO (2011):
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* Flexibilizacion del proceso educativo: Al tratarse de dispositivos portatiles, los
estudiantes pueden llevarse sus instrumentos de aprendizaje con ellos, lo que
posibilita el aprendizaje en cualquier momento y lugar.

* Personalizacion: La capacidad para soportar una alta variedad de actividades
permite adaptar el proceso de ensefianza a los distintos estilos de aprendizaje
presentados por los alumnos.

* Multimedia: Una de las principales caracteristicas de las tabletas es el soporte
para la integracion de contenido multimedia

* Apoyo al trabajo colaborativo: Distintas experiencias educativas sobre el uso de
las tabletas han mostrado que incentivan el trabajo colaborativo y la
comunicacion entre el alumnado.

* Accesibilidad: La capacidad para la conectividad de los dispositivos permite el
acceso rapido a la informacién a través de la red.

* Atencidn a las necesidades educativas especiales: El potencial para la atencion a
las necesidades individuales que presentan los alumnos resulta especialmente
util en contextos de educacion especial, facilitando ademas la integracion del
alumnado. En la actualidad se estan desarrollando herramientas orientadas a la
adquisicion de habilidades instrumentales para alumnos con discapacidad fisica

0 psiquica.

2.2.- Inconvenientes

El uso de tabletas digitales también lleva consigo una serie de inconvenientes o
dificultades que pueden surgir durante el desarrollo de las actividades y que hay que

tener en cuenta. A continuacion presentamos las mas importantes divididas por &mbitos.

2.2.1.- Dificultades relacionadas con la tecnologia

A pesar de suponer un paso adelante con respecto al resto de terminales méviles
en cuanto a potencia, autonomia y tamafio de la pantalla, pueden encontrarse problemas

de funcionamiento y barreras técnicas.

En este sentido es destacable la dependencia de la conectividad, que puede
provocar problemas si no tenemos acceso a internet, y limita el rango de actividades que

podemos realizar.
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Ademas, la existencia de distintos modelos y sistemas operativos puede hacer

que surjan problemas de compatibilidad entre los dispositivos. (Orr, 2010)

A pesar de que el desarrollo y consumo de software exclusivo para tabletas esta
aumentando rapidamente, con 82.000 millones de descargas de aplicaciones para
tabletas y smarphones registradas en 2013 (Fundacién Telefonica, 2013), existen

lagunas en el desarrollo de software educativo.

En 2011, tras un afio en el mercado, Murray y Olcese (2011), de la Universidad
de Pennsylvania, llevaron a cabo un estudio sobre la calidad de los programas
educativos desarrollados para estos dispositivos concluyendo que, aunque no habia duda
de su potencial educativo, el software desarrollado todavia no hacia un uso adecuado de
sus capacidades. Los autores destacan especialmente la falta de herramientas para la

creacion de contenidos.

Desde entonces ha habido importantes avances en este campo, con nuevas
versiones de programas ya existentes o la aparicion de nuevas aplicaciones como el
lanzamientos de iTunes U de Apple, una herramienta para la elaboracion y distribucion

de contenidos especialmente disefiada para tabletas (Germany, 2011).

2.2.2.- Dificultades relacionadas con los alumnos

Aunque la actitud de los alumnos hacia las tabletas es positiva, y destacan la
utilidad de estos dispositivos como herramienta de trabajo y su capacidad para sustituir
a los libros de texto tradicionales y facilitar el trabajo colaborativo (Shuler, Hutchins, y
LaShell, 2010), el uso de estas herramientas puede provocar la distraccion del alumnado
o su frustracion en el caso de que aparezcan problemas técnicos (Orr, 2010; Wang,

Wiesemes, y Gibbons, 2012).

Ademas de esto, existe el riesgo de que surjan problemas de exclusion digital,
relacionados con el nivel de manejo de las tecnologias con los que cuentan los alumnos.
Los alumnos menos avanzados tecnologicamente pueden sentirse intimidados o quedar

aislados del resto del grupo (Corbeil y Valdés-Corbeil, 2007).

Aunque este riesgo es mayor en contextos de desigualdad social, en el que los
alumnos de clases altas pueden acceder més facilmente a la tecnologia, las tabletas

también pueden ser utilizadas como herramienta para reducir estas desigualdades si su
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integracion en el aula esta acompafiada del disefio pedagogico adecuado (Sanchez

Prieto, Olmos Miguelafiez, y Garcia-Pefialvo, 2014)
2.2.3.- Dificultades relacionadas con el profesorado

En cuanto a la actitud del profesorado hacia la inclusion de estos dispositivos,

encontramos mayores reticencias que en el alumnado (Diindar y Akgayir, 2014).

El uso de una nueva tecnologia lleva consigo una nueva carga de trabajo para los
profesores, que requiere por su parte de la elaboracion de nuevos materiales didacticos y

la formacion adecuada en el uso de esta tecnologia (Al-Fudail y Mellar, 2008).

El profesorado puede sentirse intimidado por unos dispositivos cuyo manejo
desconoce y sentirse inseguros en cuanto a su capacidad pedagdgica para el

aprovechamiento de la tecnologia (Oakley, Pegrum, Faulkner, y Striepe, 2012).

Dado que los profesores ocupan un rol central en la implementacion de las TIC
en los centros educativos (Chen, Looi, y Chen, 2009), el proceso de implementacion
exige de un compromiso a largo plazo por parte de todos los implicados y una
planificacion adecuada que lo haga posible (Montrieux, Vanderlinde, Courtois,

Schellens, y De Marez, 2014).
3.- ;COMO SE USAN LAS TABLETAS EN EDUCACION FORMAL?

La popularidad de esta tecnologia en el mercado doméstico se esté trasladando al
campo educativo, siendo adoptada en un nimero creciente de instituciones y contextos
por todo el mundo. Sin embargo, todavia sigue en un estadio experimental en el que
estudiantes y profesores se convierten muchas veces en descubridores de sus
aplicaciones pedagodgicas (Pegrum, Oakley, y Faulkner, 2013). A continuacion

presentamos las aplicaciones mas extendidas en la actualidad.
3.1.- Actividades con software educativo

Las tabletas cuentan con un amplio abanico de programas educativos, gratuitos o
de pago, que pueden emplearse en todo tipo de materias, desde las matematicas hasta la

ensefanza de idiomas (Rodriguez-Arancon, Arus, y Calle, 2013)
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En este ambito encontramos experiencias como las llevadas a cabo por
Beschorner, Huchison y Schmidt-Crawford en educacion primaria (2012), explorando

las posibilidades del iPad para la ensefanza de la lectoescritura.

Durante esta experiencia utilizaron aplicaciones gratuitas para realizar
actividades de dificultad creciente, trabajando la habilidad lecto-escritora mediante
programas de realizacion de mapas de contenidos, dibujo, produccion de contenidos y

ordenacion y descarga de libros.

También encontramos ejemplos en el campo de las necesidades educativas
especiales, como la plataforma Picaa desarrollada por Fernandez Lopez, Rodriguez
Fortiz, Rodriguez Almendros y Martinez Segura (2013). Este recurso permite a los
profesores disefiar actividades adaptadas agrupadas en cuatro tipos: exploracion,

asociacion, puzle y listas.

El éxito de esta experiencia ha motivado la continuacion del proyecto en

colaboracion con otros centros de educacion especial.
3.2.- Uso como herramienta Unica de trabajo

Otra aplicacion de las tabletas digitales dentro de la educacién formal es su uso
como herramienta unica de trabajo, creando entornos de papel-cero, como en la
propuesta de Hesser y Schwartz (2013), con aplicaciones que les permitian sustituir los
cuadernos (Upad), crear simulaciones virtuales de laboratorio (Chemist) o realizar

recogida y andlisis de datos (Vernier Graphical Analysis).

Este uso entronca con iniciativas como la mochila digital, concepto que agrupa
los contenidos y recursos digitales que los alumnos utilizan en Entornos Virtuales de
Aprendizaje (EVA). Estos materiales incluyen desde libros de texto hasta juegos

educativos y actividades complementarias.

En Espafa, la mochila digital se encuentra en fase piloto en 45 colegios de
Castilla La Mancha, pero se espera que a lo largo de 2014 se extienda a todo el territorio

nacional.

Para apoyar esta expansion existen iniciativas como “Punto Neutro”, una

plataforma creada por la Asociacion Nacional de Editores de Libros de Texto (ANELE)
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que recoge todo el catalogo de contenidos educativos virtuales de las editoriales

asociadas (ANELE, 2013; Fundacion Telefonica, 2013).
3.3.- Desarrollo de actividades de aprendizaje basado en juegos

El uso de tabletas en casa y en la escuela beneficia el uso de aplicaciones
educativas basadas en juegos (Meyer, 2013), una iniciativa metodologica que ha ido
ganando reconocimiento por su efectividad y caracter innovador (Lavin-Mera, P.,

Torrente, J., Moreno-Ger, P., Vallejo Pinto, J., Fernandez-Manjon,B., 2009).

Entre el catdlogo de juegos disponibles encontramos ejemplos como Mingoville
(Meyer, 2013), un juego disefiado para la ensefianza de lengua en preescolar a través de
minijuegos, o Aussie Explorers, un juego para la enseflanza de ciencias naturales en el
que los alumnos exploran Australia guiados por sus profesores (Masek, Murcia, y

Morrison, 2013).
3.4.- Soporte de libros interactivos

El tamafio de la pantalla y la capacidad para la reproduccion de archivos
multimedia de las tabletas hace de estas el dispositivo més adecuado para la ejecucion

de libros interactivos.

Huang, Liang, Su y Chen (2012) llevaron a cabo un estudio en el que
desarrollaron un sistema de aprendizaje a través de libros interactivos para estudiantes
de primaria. Los materiales incluian recursos multimedia, herramientas de anotacion,

busqueda de contenido y marcadores.

El estudio puso de manifiesto la necesidad de incluir herramientas para

personalizar los contenidos de manera sencilla.
3.5.- Actividades de Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada, es una tecnologia que hace uso de la camara de las
tabletas para imponer elementos virtuales sobre la imagen real en la pantalla del
dispositivo, permitiendo a los alumnos una interactividad entre el mundo real y el

virtual para producir una experiencia de aprendizaje inmersivo.
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Los proyectos de realidad aumentada deben cumplir tres requisitos: combinar el
mundo real y el virtual, permitir al usuario interactuar en tiempo real y tener lugar a

través de entornos tridimensionales (Kesim y Ozarslan, 2012).

También se pueden realizar actividades en las que sean los propios alumnos los
que elaboren los programas de Realidad Aumentada, como el “Proyecto Falcones”,
desarrollado con los alumnos de la asignatura Ciencias del Mundo Contemporaneo del

instituto La Salle Virgen Del Mar de Almeria.

Es este proyecto, los alumnos debian realizar una aplicacion de realidad
aumentada para tabletas, empleando una metodologia colaborativa, para la portada del
libro “La Reina Descalza” de Ildefonso Falcones, con contenidos relacionados con la

novela.

La iniciativa contd con la colaboracion de la editorial, que pondra el programa

de los alumnos en su pagina web (Navarro, Galindo, y Fonseca, 2013)
3.6.- Entornos Personales de Aprendizaje

Los Entornos Personales de Aprendizaje (Personal Learning Environments,
PLE) surgen de la aplicacion de herramientas socialmedia que permiten a los

estudiantes crear, organizar y compartir conocimiento.

El uso de PLEs promueve la capacidad para el autoaprendizaje y la generacion
de conocimiento compartido, si se cuenta con la adecuada combinacion de disefio

pedagdgico y didactico (Dabbagh y Kitsantas, 2012).

En los ultimos afios han surgido investigaciones que profundizan en las
posibilidades de tabletas y smartphones para la construccion de PLEs méviles, como el
proyecto MPLE (Mobile Personal Learning Environment), financiado por la Junta de
Castilla y Leodn, que ha desarrollado un servicio para facilitar la comunicacion con las
plataformas educativas de las instituciones y la integracion de aplicaciones moéviles y
herramientas web de manera que permita reflejar las actividades de los estudiantes
dentro del entorno de la institucion (Conde Gonzalez, Garcia Pefalvo, Alier, y

Piguillem, 2013).
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Este proyecto ha desarrollado un estudio piloto con 40 estudiantes de la
Universidad de Salamanca con indices de aceptaciéon muy altos tanto entre alumnos

como entre profesores.

Otra buena practica de gestion de PLEs a través de las tabletas en Espana es la
desarrollada por la Escuela de Organizacion Industrial (EOI) de Madrid, que lleva

funcionando desde 2009.

Este proyecto ha sido desarrollado utilizando software libre, herramientas de la
nube, como Google Docs, y redes sociales. Cuenta también con un campus virtual,
basado en la plataforma Moodle, donde se desarrollan los cursos y que sirve de punto de
encuentro entre los estudiantes y los profesores mediante herramientas de comunicacion

sincronas y asincronas

Los estudiantes también tienen a su disposicion un servicio de blog personal,
dentro de la blogosfera de la EOI, a través del cual expresan sus reflexiones personales

y participan en la construccion del conocimiento compartido.

Estas actividades de produccion de contenidos van acompaifiadas de una filosofia
Creative Commons que promueve el acceso y la reutilizacion de los contenidos,

publicandolos tanto a través de repositorios propios como en la nube (Tiscar, 2011)
4.- CONCLUSIONES

Las tabletas son un dispositivo que cuenta cada vez con mayor numero de
usuarios y con unas expectativas de crecimiento muy positivas, lo que, unido a la
variedad de actividades que podemos realizar con ellas, justifica el interés por parte de
la comunidad educativa en las posibilidades para su integracion dentro de los centros

educativos.

Sin embargo, el uso de tabletas en las escuelas todavia se encuentra en un
estadio inicial, tratandose muchas veces de iniciativas aisladas, y en ocasiones

encontramos experiencias en el que su uso no ha tenido el impacto esperado (Huang et

al., 2012).

Aunque es cierto que se estdn produciendo importantes avances en este terreno,

se debe realizar un esfuerzo conjunto entre desarrolladores y la comunidad educativa
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para mejorar la calidad didactica de los programas y actividades (Kucirkova, Messer,

Sheehy, y Fernandez Panadero, 2014).

Es necesario ademas el apoyo institucional y una planificacion cuidadosa que
dote de recursos y la formacién al profesorado necesaria si se quiere tener €xito en la

integracion de esta tecnologia.
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