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1. INTRODUCCION

En los tltimos afios, los dispositivos méviles se han convertido en artefactos imprescindibles
en la vida de nuestro alumnado, principalmente, por el protagonismo que han asumido en la
sociedad como uno de los portales més importantes de comunicacién social, quedando plena-
mente integrados en su realidad diaria (Hernindez, 2012). De hecho, como sefialan Cézar y De
Moya (2013), el uso cotidiano de esta tecnologia por parte de nifios y jévenes ha modificado su
estilo de vida, de pensamiento y de conocimiento.

Pero, :qué se entiende por dispositivo mévil? Camacho y Lara (2011) lo definen como un
artefacto que permite conectarse a internet en cualquier momento y en cualquier lugar, siendo
capaz de eludir restricciones de espacio o de bateria.

Centrindonos en el dmbito educativo, Lépez Garcia, De Moya, Cézar, Herndndez y Her-
nindez (2016) sefialan que la irrupcién de smmartphones y tabletas y su ripida extension a todos
los niveles ha abierto un abanico de posibilidades en los entornos escolares de unas dimensiones
incalculables e inesperadas, cambiando radicalmente el concepto de ensefianza-aprendizaje
mediante TIC y definiendo nuevas estrategias encaminadas a generar aprendizaje significati-
vo que se caracterizan, principalmente, por conectar la vida real de nuestro alumnado con los
procesos formativos.

Esta incursién ha supuesto, entre otras cosas, que los espacios de aprendizaje dejen de estar
circunscritos a un entorno geografico definido, traspasando los muros de la escuela y favorecien-
do procesos de ensefianza-aprendizaje mds contextuales, auténomos y ubicuos. De esta manera,
el concepto tradicional de aula como espacio estitico y cerrado deja de tener sentido y los tér-
minos m-learningy BYOD se han postulado como elementos clave en este nuevo paradigma.

Sin embargo, esto supone, por un lado, una modificacién de las normas de un buen nimero
de centros educativos que prohiben o restringen el uso de dispositivos méviles dentro de sus
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instalaciones y, por otro, un andlisis profundo sobre la manera mds efectiva de integrarlos en
los procesos de ensenanza-aprendizaje; es imprescindible que el uso de estos dispositivos vaya
acompafado de una metodologia correcta y un modelo didactico estructurado, flexible y bien
definido que permita la consecucién de verdaderos aprendizajes significativos (Fernindez, 2016).

Pero estos cambios se han producido tan répidamente, que han sobrepasado la capacidad
de reaccién de gran parte del profesorado, que se ha visto obligado a demandar, cada vez mds,
formacién y preparacién especificas que les habilite para afrontar estos nuevos retos con efecti-
vidad y garantias de éxito. En este sentido, Robledo (2012) nos recuerda que un buen porcentaje
de docentes no poseen la suficiente formacién para implementar los dispositivos méviles en
el aula, siendo imprescindible que las administraciones educativas programen y desarrollen
actividades de formacién del profesorado con las que garantizar la calidad de los proyectos
educativos innovadores que se pongan en marcha en los centros escolares.

& MEJORARANEL
APRENDIZAJEDE
NUESTROS ALUMNOS

& QUEOFRECEN 4 Eﬁﬂ#‘;’,ﬁ.‘.‘.‘,‘(‘,’:

QUE INTERESE ADICIONALES UTILES

ALALUMNADO p y
DISPOSITIVOS
MOVILES

» & LauBICUIDAD

& MEIORARANLA PUEDE MEJORAR

PRODUCTIVIDAD EL APRENDIZAJE
DE LOS ALUMNOS P &

& QUi ACTIVIDADES
SERAN MAS EFECTIVAS
PARA MEJORAR

ELAPRENDIZAJE €

Figura 1. Interrogantes a plantearse antes de implementar los dispositivos méviles en el aula.

(elaboracién propia segtin Cafiellas (2012))

Desde esta perspectiva, nuestro trabajo se ha centrado en ofrecer diferentes estrategias
que faciliten la implementacién de teléfonos inteligentes y tabletas en el aula de Musica de
Educacién Primaria y de Educacién Secundaria, pudiéndose hacer extensivas a cualquier
otra disciplina curricular, con el fin de ayudar al docente a mejorar su competencia digital; no
debemos olvidar que “la adquisicién de la competencia digital por parte de los nifios depende,
en gran medida, de la formacién de sus profesores” (Vazquez, Sdnchez y Frutos, 2017: 1211), que
deberdn estar preparados para utilizar la tecnologia con eficacia, de forma adecuada y adaptada
tanto a sus alumnos como a los aprendizajes que éstos deben conseguir (Lézaro y Gisbert, 2015).

De esta manera, la formacién del profesorado en competencias digitales deviene en pieza
clave para que éste se convierta en agente activo del desarrollo de la competencia digital que
sus alumnos deberdn dominar para ser creativos, criticos y responsables ante el uso de estos
c6digos comunicativos y de las nuevas formas de acceso a la informacién y al conocimiento.
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2. M-LEARNINGY BYOD: NUEVA TERMINOLOGIA PARA LOS NUEVOS
TIEMPOS

El panorama educativo actual destaca por sufrir constantes transformaciones a medida que
van surgiendo nuevas necesidades y nuevas tecnologias. Uno de los procesos de aprendizaje mds
novedosos es el denominado m-learning (mobile learning) o aprendizaje en movilidad, término
que se acufia entre 1970 y 1980 (Stosic y Bogdanovic, 2013) y que Yot y Marcelo (2015: 206) lo
definen como «aquel aprendizaje que se desarrolla total o parcialmente utilizando dispositivos
moviles. Supone la capacidad de aprender en todas partes y en todo momento, sin necesitar
una conexion fisica permanente a las redes mediante smartphones, portitiles o tabletas».

El m-learning es, por tanto, una forma de aprender que nunca termina, que combina la
movilidad geogrifica con la virtual permitiendo un aprendizaje contextualizado, accesible en
cualquier momento y para cualquier tipo de informacién y que puede atender necesidades
urgentes de aprendizaje, ubicarse en escenarios méviles y posibilitar la interactividad en estos
procesos (Montids, 2016).

A dia de hoy, la gran mayoria de centros educativos de Primaria y/o Secundaria carecen
del equipamiento necesario para poner en practica actividades con dispositivos méviles por
lo que, si queremos introducirlos en nuestras programaciones, estamos obligados a emplear el
denominado sistema BYOD (Bring Your Own Device)', que se caracteriza por utilizar los arte-
factos de los propios alumnos. El Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacién
del Profesorado (INTEF) define este término como la tendencia cada vez mis frecuente en
la que los alumnos llevan sus propios dispositivos méviles al centro escolar, se conectan a la
red existente y hacen uso de ellos, individual o de manera colaborativa, para la ensefianza y el
aprendizaje, tanto dentro como fuera del centro (Lépez Garcia y Bravo, 2018).

Este sistema no solo nos proporciona la posibilidad de trabajar con infinidad de herra-
mientas digitales, sino que nos ayuda a involucrar a nuestros estudiantes en el cuidado y uso
apropiados de la tecnologia, asi como a dar a conocer el potencial educativo de tabletas y
teléfonos inteligentes (Ortega, 2013). No obstante, como asevera Vifias (2016), una buena estra-
tegia BYOD requiere una politica clara, critica, proactiva y global por parte de la institucién
educativa que abarque aspectos tan importantes como la equidad, la accesibilidad, la seguridad
y unas normas de conducta y uso bien estructuradas.

REQUISITOS PARA IMPLEMENTAR
EL MODELO BYOD EN LOS
CENTROS EDUCATIVOS

BUENA ACCESO FORMACION Y ESTRATEGIA DISPOSITIVOS FINANCIACION
CONEXION GARANTIZADO RECICLAJE DEL CLARA DE DISENADOS ESPECIFICA
WIFI PARA TODOS PROFESORADO INFORMACION PARA USO
LOS ALUMNOS ALAS FAMILIAS EDUCATIVO

Figura 2. Requisitos principales que deben reunir los centros para implementar el uso de dispositivos

moviles a través del modelo BYOD. (elaboracién propia segin Ayre (2015))

1 O sistema BYOT (Bring Your Own Technology).
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Surge, asi, un nuevo rol docente donde, como sefialan Gisbert, Gonzilez y Esteve (2016),
Bonilla, Garcia y Pérez (2018) y Tapia (2018), entre otros, éste pasa de ser un mero transmisor de
contenidos a convertirse en guia 0 mentor que ayuda al alumno a encontrar la informacién que
necesita y le ensefia a tratar la informacién encontrada. Y para ello, el educador debe dominar
diversas estrategias metodoldgicas, mds alld de los métodos tradicionales (aprendizaje memo-
ristico, método transmisivo...), con las que favorecer la interaccién y la creacién de espacios de
aprendizaje colaborativos que generen las habilidades necesarias para que sus estudiantes se
conviertan en prosumidores competentes y responsables.

En este mismo sentido, Vifias (2016) y Pajuelo (2017) afirman que, para asegurarnos de que
su integracién sea un recurso efectivo, serd necesario redisefiar el modo de ensefiar, aprender y
evaluar. Asimismo, s6lo se convertirdn en herramientas educativas de primer orden si su uso va
acompanado de una buena planificacién y de unas normas de utilizacién claras y bien definidas.

3. DISPOSITIVOS MOVILES EN EL AULA DE MUSICA

La legislacién vigente reguladora de nuestro sistema educativo, apuesta por la plena inclu-
sién de las tecnologias de la informacién y la comunicacién en todas y cada una de las dreas de
conocimiento que configuran los curriculos de las ensenanzas de régimen general y especial,
considerdndolas piezas clave capaces de producir el cambio metodolégico que lleve a conseguir
el objetivo de mejora de la calidad educativa.

Centrindonos en la Educaciéon Musical, este marco legislativo es una clara invitacién a los
docentes de musica a introducir el uso de las TIC en el aula como vehiculo de expresion, crea-
cién y representacién musical, y a planificar actividades con herramientas tecnolégicas capaces
de proporcionar a nuestro alumnado experiencias enriquecedoras que generen conocimiento
(Lépez Garcia, 2013).

En los ultimos afios, las herramientas digitales han dibujado un nuevo escenario en los
procesos de enseflanza-aprendizaje de la musica, proporcionando recursos para el profesorado
que destacan tanto por su cantidad como por su calidad. Sin embargo, la implementacién de
las mismas en nuestras programaciones nos obliga a estar familiarizados con los programas y
aplicaciones que utilizaremos y, sobre todo, a estar permanentemente actualizados (Hernédndez
Bravo, 2013).

Por otro lado, Lépez Garcia (2013) nos recuerda que los usos de nuestros alumnos, y nues-
tros propios usos, se dirigen, cada vez mads, hacia los dispositivos méviles (tabletas y teléfonos
inteligentes), que se han convertido en artefactos pricticamente imprescindibles, ocupando un
lugar muy relevante en la cultura pre-adolescente y adolescente.

Estos dispositivos han supuesto un cambio radical en el concepto de educacién musical
mediante TIC, permitiéndonos buscar, seleccionar y analizar informacién musical de todo tipo,
hacer arreglos musicales, componer melodias, manipular diferentes pardametros sonoros..., es
decir, experimentar con el hecho musical desde todas sus vertientes mediante aplicaciones mévi-
les (apps), muchas de ellas de gran calidad, gratuitas o muy asequibles y que ocupan un espacio
minimo de la memoria interna de los teléfonos inteligentes y/o de las tabletas y, todo ello, sin
necesidad de tener conocimientos musicales previos. En definitiva, como sefiala Rives (2012), los
smartphones y las tabletas han facilitado el contacto con el hecho musical también a los profanos.

Pero, parafraseando a Torres (2010), para que las herramientas digitales musicales puedan
utilizarse como recurso educativo, deben cumplir los siguientes requisitos:

* Simplicidad.

*  Coste econémico minimo.
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*  Compatibilidad.
* Atractivo.

Esto supone un trabajo previo del docente, que deberd realizar una seleccién exhaustiva de
apps, testarlas y asegurarse de que cumplan los criterios anteriores. Afortunadamente, como
indican Miralpeix y Ufartes (2015), estos criterios se han convertido en una tendencia real.

Por tltimo, serd imprescindible conocer el tipo de dispositivos de que disponen nuestros
alumnos; desde nuestro punto de vista, no tiene sentido implementar smartphones y tabletas
en nuestro trabajo de aula si utilizamos un sistema operativo diferente al de los artefactos de
nuestros estudiantes. Ademds, no todas las apps relacionadas con la educacién musical estan
disponibles en las diferentes plataformas asociadas a los sistemas operativos que dan soporte a
estos dispositivos méviles (App Store para iOS y Play Store para Android, fundamentalmente).
Sobre este asunto, Lépez Garcia (2013), propone dos vias para resolver esta cuestién: por un
lado, habrd que preguntar a nuestros alumnos el tipo de dispositivos méviles que tienen y el
sistema operativo que les da soporte; por otro lado, serd interesante tener en cuenta los datos
que nos ofrece la compaiiia Kantar WorldPanel sobre la venta de dispositivos méviles en Espafia
atendiendo a su sistema operativo.

Una vez que se tenga claro este punto, serd fcil decantarse por un sistema operativo u otro,
evitando posibles problemas de compatibilidad y la asuncién de costes econédmicos innecesarios
por parte de las familias.

4. EL USO EDUCATIVO DE CODIGOS QR (QUICK RESPONSE CODES)

Un cédigo QR es un cédigo de barras bidimensional que nos permite acceder a contenido
virtual (videos, audios, imagenes, texto...). Fue creado en 1994 por la empresa japonesa Denso-
Wawve (Sénchez, 2013), y para poder descifrarlo es necesario disponer de un dispositivo mévil
con conexién a internet y una app especifica para su lectura.

Estos cédigos, que en sus origenes fueron creados para inventariar repuestos relacionados
con la fabricacién de vehiculos, han comenzado a implantarse en el @mbito educativo, empledn-
dose en el desarrollo de experiencias y proyectos didécticos y convirtiendo cualquier ambiente
en un entorno de aprendizaje e informacién adicional. Silva (2013: 560) nos ofrece algunos de
los usos educativos mds comunes:

* Consulta de las notas del alumnado.

* Enriquecimiento, con informaciones complementarias, de documentos en papel que el
) )
prolesor entrega 8.1 alumno.

* Enriquecimiento con videos o audios de documentos, libros de texto o partituras musi-

cales.
* Recogida y anilisis de respuestas mediante formularios electrénicos.
*  Acceso a webs y blogs de clase.

* Construccién de audio-murales, video-murales, exposiciones, lineas del tiempo, entre
otros, que se pueden colocar en los pasillos del centro.

* Elaboracién de material diddctico con elementos multimedia.
* Adaptacién de material didactico para alumnado con necesidades educativas especiales.

En definitiva, como afirma el propio Silva (2013), los cédigos QR facilitan y mejoran la
transformacién de cualquier ambiente en un verdadero entorno de aprendizaje. Ademas, su

2 Mis informacién en https://www.kantarworldpanel.com/global/smartphone-os-market-share/
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uso en el aula es una buena forma de desarrollar la competencia digital, tanto del profesorado
como del alumnado, que tendrdn que enfrentarse a situaciones que requerirdn el uso y mejo-
ra de habilidades instrumentales relacionadas con el manejo y conocimiento de diferentes
herramientas y estrategias tecnolégicas (Gémez, Atienza y Mir, 2015).

En nuestro caso, los c6digos QR se han utilizado para crear una linea del tiempo sobre
la Historia de la Misica, una de las parcelas de la ensefianza musical que, a priori, tiene una
gran carga tedrica. Para ello, se seleccioné material relacionado con las diferentes etapas de
la Musica (imédgenes de compositores, documentos visuales, partituras especificas de gran
interés...). Una vez recopilados los datos necesarios, se empleé el software Microsoft Publisher
para realizar el montaje de la linea del tiempo. En ésta se colocaron las diferentes imagenes y
documentos, asi como los c6digos QR con informacién adicional (formularios electrénicos
de evaluacién de cada una de las etapas de la Historia de la Musica, videos, audios y texto
explicativo). Finalmente, se imprimi6 en tamafio extra-grande, 600 cm de longitud por 110
cm de anchura, y se coloc6 en una de las paredes exteriores del aula de Musica del CEIP
Cervantes de Albacete. En este momento se utiliza, siguiendo las programaciones didacticas
del docente especialista de Musica del centro, para ampliar, reforzar y consolidar los conte-
nidos relacionados con la Historia de la Musica que se trabajan en clase, en cada una de las
unidades diddcticas programadas para 6° curso de Primaria, como herramienta de implemen-
tacién de las TIC en Educacién Musical y de gamificacién en el aprendizaje de conceptos
musicales, todo ello mediante el uso de dispositivos méviles. Ademads, estd preparada para
poderla trasladar a otros lugares: en el curso académico 2018/2019 se ha presentado en el VI
Congreso Internacional de Competencias: Conciencia Cultural y Expresiones Artisticas y
es compartida, habitualmente, con la Unidad Departamental de Musica de la Facultad de
Educacién de Albacete con la intencién de fomentar la adquisicién de la citada competencia
entre los alumnos universitarios, futuros docentes.

4.1. COMO GENERAR Y ASOCIAR INFORMACION A CODIGOS QR

La prictica que se presenta, a continuacion, se centra en dar a conocer los pasos bésicos
para generar informacién (texto, audio y video) que utilizaremos en el aula y cémo asociarla a
diferentes c6digos QR que, posteriormente, tendrdn que ser escaneados por nuestros alumnos
empleando sus dispositivos méviles.

Herramientas y requisitos previos:

* Cuenta de GMAIL para tener acceso a DRIVE, aunque se podria utilizar cualquier otro

servidor que ofrezca la posibilidad de almacenamiento en la nube.

* App ORDROIDs o similar.

* Disponer de Powerpoint, Word o soffware similar instalado en nuestro PC.

Procedimiento:

* Crear una carpeta en el escritorio de nuestro PC en la que se ird guardando el mate-
rial necesario para generar las fichas de informacién que queremos mostrar a nuestros
alumnos mediante la asociacién a diferentes c6digos QR.

3 Laapp QRDROID esté disponible solo para dispositivos con sistema operativo ANDROID. Los dispo-
sitivos con sistema operativo iOS no necesitan una instalacién previa, ya que llevan un lector de cédigos
QR integrado en el software de la cimara fotogrifica.
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* Preparar las imagenes y/o el texto seleccionado en diapositivas de Powerpoint,en Word o
en cualquier otro programa similar que conozcamos y con el que estemos acostumbrados
a trabajar.

* Una vez generadas las fichas informativas, habrd que guardarlas en formato pdf o en
formato bmp.

* Sise van a utilizar videos de Yousube o de cualquier otro canal similar, es recomendable
descargarlos previamente para, después, subirlos a nuestra nube (cuenta de DRIVE
asociada a nuestra cuenta de GMAIL). Asi, evitaremos posibles problemas futuros con
el enlace (caducado, eliminado...). Para ello, se recomienda utilizar y2mate, programa
online muy intuitivo.

* Cuando tengamos preparado todo el material que queremos trabajar con nuestros alum-
nos, lo subiremos a nuestra nube (DRIVE o similar).

* Desde la nube, seleccionamos cada una de las fichas que hemos subido, una a una, y
haciendo clic en el botén derecho del ratén, accedemos a la opcion COMPARTIR —
OBTENER ENLACE PARA COMPARTIR.

+ Copiamos ese enlace.

* Abrimos nuestro navegador (Explorer, Chrome, Mozzila...) y escribimos la siguiente
direccién web: www.unitag.io/es/qrcode

*  Pegamos el enlace en la ventana INTRODUCE URL (ctrl+v) y validamos.
+ En PERSONALIZACION podemos cambiar la opcién color. Es recomendable uti-

lizar tonos oscuros. Ademds, podemos afiadir una imagen, un logo... con el que perso-
nalizar nuestros cédigos QR.

* Descargamos el c6digo QR siguiendo los pasos que nos aparecen en pantalla.

* Abrimos la carpeta comprimida que se ha generado, seleccionamos el formato que mas
nos interese o, simplemente, descomprimimos todos los archivos en la carpeta princi-
pal. Aqui serd necesario renombrar estos cédigos para tenerlos localizados en cualquier
momento.

*  Paraimprimirlos, podemos insertarlos en un archivo nuevo de Word o Powerpoint, ajustar
sus tamafios y... ilisto!

Antes de imprimir los cédigos QR es recomendable comprobar que funcionan y que estdn
asociados correctamente a las fichas de informacién correspondientes. Para ello, utilizaremos
la app QRDROID (u otra similar) que habiamos instalado previamente en nuestro teléfono
movil o en nuestra tableta.

5. CONCLUSIONES

La implementacién de dispositivos mdéviles en los procesos de ensefianza-aprendizaje de
la musica, y de otras materias curriculares, ha acercado la escuela a la realidad del alumnado,
facilitando la labor docente y desarrollando la competencia digital de nuestros estudiantes. Pero
para que esta implementacion sea efectiva, es necesario que el profesorado esté formado en
competencias digitales docentes y que, ademds, esté dispuesto a abordar un proceso constante
de actualizacion.

Es en este punto donde nuestro trabajo cobra sentido; el objetivo del mismo ha sido ofrecer
estrategias y herramientas digitales que sirvan al profesorado a mejorar su competencia digital
y a adquirir las capacidades tecnolégicas necesarias para hacer efectivo el cambio de rol que
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demanda la escuela actual. Para ello, se han expuesto los pasos basicos para generar cédigos QR
p p para g g
y asociarlos a informacién que se puede presentar en diferentes formatos (audio, video, texto. ...).

Sin embargo, uno de los inconvenientes con los que se enfrentan los docentes es la falta de
teléfonos inteligentes y tabletas en sus centros educativos. Se propone, por tanto, el modelo
BYOD, consistente en permitir que los alumnos traigan a clase sus propios dispositivos mévi-
les. Este modelo permite al alumnado gozar de autonomia en la construccién de su propio
conocimiento, suponiendo una potente arma pedagdgica que, utilizada responsablemente,
puede suponer el detonante de nuevos paradigmas educativos, en consonancia con los entornos
tecnoldgicos en los que estamos inmersos y de los que formamos parte.

Eluso de cédigos QR en entornos educativos se ha convertido en una excelente estrategia que
nos permite afianzar, reforzar y ampliar contenidos previamente estudiados mediante el uso de
dispositivos méviles, y poner en valor uno de los términos educativos mds actuales: la gamificacién.

Nuestra propuesta se ha centrado en trabajar contenidos relacionados con la Historia de la
Masica, una de las partes de la ensefianza musical més ligada al uso de planteamientos peda-
gogicos tradicionales, tedricos y memoristicos, desde una perspectiva mds préctica e interactiva,
en la que el uso de smmartphones y tabletas dentro del aula pasa a ocupar un papel fundamental.

Las posibilidades que ofrecen estos dispositivos son incalculables y su implementacién
desde modelos didacticos estructurados, flexibles y bien definidos puede proporcionar, a docen-
tes y discentes, procesos de ensefianza-aprendizaje mds dindmicos, atractivos, funcionales y
acordes con la era tecnoldgica en la que estamos inmersos.
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