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Resumen: Nuevos estudios emergen en el area de Educacion Fisica, evidenciando que
la tecnologia puede potenciar el proceso educativo. Este articulo muestra un proceso
formativo de los contenidos de orientacion como actividad fisica en el medio natural con
apoyo tecnoldgico. La investigacion permitié analizar, siguiendo una metodologia de
estudio de caso con 65 estudiantes universitarios y un docente, como el aprendizaje ubicuo
a través del uso de herramientas tecnolégicas (Realidad Aumentada, geolocalizacion,
etc.), apoy6 el aprendizaje de la orientacidn en el medio natural. Entre otros resultados,
el aprendizaje ubicuo estimul6 el proceso de aprendizaje en distintos espacios fisicos
y virtuales, mejord la adquisicién de contenidos de orientacion, la competencia digital,
un aprendizaje en distintos momentos, etc. Aparte de estas potencialidades, también se
identificaron probleméticas durante el proceso, como la tension de que la tecnologia no
eclipsara el contacto con el medio natural, la ausencia de red, y otras.

Resumo: Novos estudos surgem na &rea de Educacdo Fisica evidenciando que a
tecnologia pode melhorar o processo educativo. Este artigo mostra um processo
dos contetidos de orientacdo como atividade fisica no ambiente natural com apoio
tecnolégico. A pesquisa permitiu analisar, seguindo uma metodologia de estudo de caso
com 65 estudantes universitarios e um docente, como a aprendizagem ubiqua através
do uso de ferramentas tecnoldgicas (realidade aumentada, geolocalizacéo, etc.) ajudou
a aprendizagem no ambiente natural. Entre outros resultados, a aprendizagem ubiqua
estimulou o processo de aprendizagem em diferentes espagos fisicos e virtuais, melhorou
a aquisicdo de conteudos de orientacdo, a competéncia digital, a aprendizagem em
diferentes momentos, etc. Para além dessas potencialidades, também identificaram-se
probleméticas durante o processo, tais como: a tensdo de que a tecnologia ndo fosse
contra o contato com o0 meio ambiente natural, a auséncia de rede e outras.

Abstract: New studies on Physical Education are appearing, showing that technology can
enhance the educational process. This article describes a technology-supported learning
process on orienteering as a physical activity in the natural environment. By using a case
study with 65 university students and one teacher, the research allowed us to analyze
how ubiquitous learning, through the use of technological tools (Augmented Reality,
geolocation, etc.) supported learning of orienteering in the natural environment. Among
other findings, ubiquitous learning stimulated the learning process in different physical and
virtual spaces, better acquisition of orienteering contents, digital competence, and learning
at different times. Apart from these potentialities, some difficulties also emerged during
the process, such as concerns about the dangers of technology overshadowing students’
connections with the natural environment, lack of internet coverage, and others.
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1 INTRODUCCION

Tener una buena percepcion espacial es ser capaz de situarse, moverse y orientarse en
el espacio, asi como tener conciencia de las posibles situaciones y representarlas. La educacion
de la percepcion espacial en el nifio es basica para su desarrollo intelectual y afectivo, asi como
para la eficacia de su accion motriz (BLAZQUEZ; ORTEGA, 1984). Dentro de las directrices
para realizar una intervencion educativa sobre esta capacidad encontramos la orientacién en
el espacio, definida como la aptitud para mantener constante la localizacion del propio cuerpo
tanto en funcion de la posicidn de los objetos en el espacio, como para situar esos objetos en
funcion de su posicion (CASTANER; CAMERINO, 1991). Esta capacidad se utiliza de forma
continua, tanto en nuestra vida cotidiana como durante la realizacién de cualquier actividad
motriz en el medio natural u otros espacios (SANTOS; MARTINEZ, 2006). El tratamiento de
este contenido en la formacion de maestros/as especialistas en Educacion Fisica es importante
al menos en tres vertientes, que se relacionan y muestran una cierta continuidad y necesidad de
secuenciacion para la futura aplicacién en Educacion Primaria: la orientacién como capacidad
perceptivo-motriz (conocimiento del cuerpo y del entorno); la orientacion como herramienta
para el desplazamiento por el medio natural con seguridad y eficacia; y la orientacion como
actividad deportiva recreativa.

El aprendizaje més alla del aula es un aspecto especialmente relevante en algunas
areas, como es el caso de la Educacion Fisica. El profesorado lleva a cabo las actividades
de orientacion en diversos espacios fisicos: el aula, el patio, el medio natural préximo y
conocido hasta el lejano y desconocido. En la actualidad, esta continuidad de la experiencia de
aprendizaje entre distintos espacios educativos puede ser apoyada a través de las Tecnologias
de la Informaciény de la Comunicacion (TICs). Los avances tecnoldgicos permiten que cualquier
persona pueda crear e irradiar informacion de tal manera que el aprendizaje pueda llevarse a
cabo en cualquier momento y en cualquier lugar (COPE; KALANTZIS, 2010) produciéndose
un aprendizaje ubicuo1, instantaneo e interconectado. El aprendizaje ubicuo favorece la unién
de las brechas espaciales y temporales, asi como la conexion entre los espacios fisicos y
virtuales gracias a los dispositivos moviles, los cuales por medio de sus herramientas permiten
la comunicacion, la geoposicion, la Realidad Aumentada y otras funciones ( VAZQUEZ-CANO:
SEVILLANO, 2015). Diversas investigaciones estudian el apoyo de la tecnologia en espacios
mas alld del aula, en distintos contextos y dreas de conocimiento, como por ejemplo: el
aprendizaje de los angulos en Matematicas en Educacion Primaria a través de la grabacion
de cortos videos desde casa (COOK; PACHLER; BACHMAIR, 2011); actividades que unen los
espacios formales, no formales e informales (MILRAD et al., 2013); juegos con innovaciones
tecnoldgicas de Realidad Aumentada mas alla del aula para apoyar contenidos turisticos y de
patrimonio cultural (TERNIER et al., 2012); una aplicacién movil con preguntas geolocalizadas
que los estudiantes responden en un lugar fisico determinado (SANTOS et al., 2011); y
actividades tecnoldgicas ubicuas que apoyan el andlisis critico de los anuncios publicitarios
(MUNOZ-CRISTOBAL et al., 2014).

Dentro del campo de la Educacién Fisica también se estan incorporando herramientas
cuyo uso permiten un apoyo a aprendizajes especificos de la materia ademas del desarrollo de
la competencia digital (QUINTERO; JIMENEZ; AREA, 2016), como por ejemplo: el conocimiento

1 El aprendizaje ubicuo (en inglés ubiquitous learning/u-learning) es aquel conocimiento que se da en cualquier lugar y momento a través de
las TICs (COPE; KALANTZIS, 2010), y que supone trasladar el aula tradicional a otros contextos mediante el uso de herramientas tecnoldgicas
en diferentes espacios y tiempos.

m Movimento, Porto Alegre, v. 23, n. 2., p. 755-770, abr./jun. de 2017.



La orientacion en el medio natural: aprendizaje ubicuo mediante el uso de tecnologia

de las técnicas de orientacion, en las que un uso de la tecnologia ubicua promueve la
adquisicion de aprendizajes y la comunicacion entre estudiantes (LAl et al., 2013); un apoyo a
los contenidos de orientacion a través del uso de codigos QR que posibilita que los estudiantes
obtengan un feedback inmediato y una motivacién positiva (CASTRO-LEMUS; GOMEZ, 2016);
codificacion en codigos QR de videos sobre ejercicios de calentamiento y vuelta a la calma
(IZQUIERDO, 2013); soporte a los contenidos de orientacion en Educacion Primaria a través
de Realidad Aumentada (MUNOZ-CRISTOBAL et al., 2015); practica de ejercicios de fuerza
a través de codigos QR en Educacion Secundaria (MONGUILLOT et al., 2014); asi como
el aprendizaje de la escalada en rocodromo a través de Realidad Aumentada (KAJASTILA;
HOLSTI; HAMALAINEN, 2016).

Sin embargo, a pesar de que hay experiencias que empiezan a incluir tecnologia en
actividades de orientacion en el medio natural (CASTRO-LEMUS; GOMEZ, 2016; GONZALEZ-
LAZARO; OLALLA; PEREZ, 2016), éstas todavia siguen siendo puntuales. A lo que se
suma las tensiones que dificultan su incorporaciéon en Educacién Fisica en el Medio Natural
(EFMN): escasez de horas de la asignatura; miedo a la pérdida de momentos motrices a favor
de la tecnologia provocando una disminucién del tiempo de préactica motriz; y necesidad de
formacion tecnolégica y metodologica adecuada (PRAT; CAMERINO; COIDURAS, 2013). Por
ello, se hacen necesarios trabajos de investigacion que exploren los efectos del uso de TICs
en experiencias de aprendizaje en el dominio de EFMN, como por ejemplo el contenido de la
orientacion en la naturaleza.

En este trabajo pretendemos dar respuesta a la pregunta de investigacion: ;Coémo las
tecnologias ubicuas apoyan el aprendizaje de la orientacion dentro de la asignatura EFMN?
Para ello, realizamos un estudio de caso en EFMN en la Universidad analizando la repercusion
de las tecnologias en el proceso educativo a lo largo de cuatro actividades de orientacion en el
curso 2013/2014.

2 DISENO DE LA INVESTIGACION

Esta investigacion se centra en la asignatura Educacion Fisica en el Medio Natural
(EFMN), de cuarto curso del Grado de Educacion Primaria con mencion en Educacion Fisica
en la Universidad de Valladolid (Espafia). Esta materia es impartida por un profesor con una
experiencia docente de 22 afos, llevandose a cabo el proceso educativo con 65 estudiantes.
Asi, investigadores interdisciplinares (Educacion Fisica, TICs en Educacion e Ingenieros)
del grupo GSIC-EMIC?, exploraron el apoyo que supusieron las tecnologias ubicuas para el
aprendizaje de los contenidos de orientacion, bajo un paradigma de investigacion interpretativo
mediante la perspectiva del estudio de caso (STAKE, 2005), intentando acceder al problema
de manera contextualizada y particularizada.

Las técnicas e instrumentos de recogida de datos que se utilizaron (Tabla 1) fueron
entrevistas, observaciones, cuestionarios, focus groups. También se obtuvieron datos a través
de los documentos generados por los participantes, como fueron las memorias de la asignatura
realizadas por los estudiantes y el diseno educativo de la asignatura.

2 Disponible en: < https://www.gsic.uva.es/>
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Tabla 1 - Disponible en: < https://www.gsic.uva.es/>
Detalle de las técnicas de recogida de datos utilizadas durante la investigacion

Técnica/acronimo Descripcion

Observacion Observaciones semi-estructuradas, realizadas por varios investigadores. Los datos recogidos
[Obs] fueron audio/video, fotografias y notas mediante las app Field Notes Pro y Notas en iPad.
[%uueesst;?nano Cuestionarios compuestos de preguntas abiertas y cerradas, creados con Google Drive.
Entrevista [En] Conversaciones con los participantes, semi-estructuradas, grabadas mediante la app Audio

Memos en iPad.

Conversaciones grupales cara a cara, semi-estructuradas, grabados mediante la app Audio

Focus [Focus] Memos en iPad.

Fuente: Los autores

La sintesis de informacion recogida se analiz6 con la herramienta CSCL-EREM?
(JORRIN-ABELLAN; STAKE, 2009), la cual facilitd la interaccion de los observadores (entre
dos y siete investigadores en cada sesion), las observaciones recogidas y los procesos de
triangulacion. La Figura 1 muestra el proceso de reduccion y asociacion de datos seguido,
intentando responder, en palabras de Stake (2005), al issue o pregunta de investigacion
planteada. Con el objeto de abordar los distintos aspectos y poder iluminar el issue, se
propusieron dos grandes temas (declaraciones tematicas - DT- ), que son: (DT1) aprendizaje
ubicuo en la orientacion; y (DT2) proceso de aprendizaje de la orientacion. A su vez, se dividio
cada DT en una serie de preguntas informativas para ayudar a entender y profundizar en
cada una de las declaraciones tematicas. En el proceso de reduccion de datos se concretaron
siete categorias, una correspondiente con la DT1 (aprendizaje ubicuo), y seis con la DT2
(competencia digital, problematicas, disefio, metodologia, contenidos/objetivos/evaluacion,
compatibilidad tecnologia-EFMN).

Figura 1 - Estructura grafica del proceso de reduccidn y asociacion de datos

(I): ¢Cémo las tecnologias ubicuas apoyan el aprendizaje de la orientacion dentro de la asignatura EFMN?

Categorias DT 1 (Aprendizaje ubicuo en la orientacion): posibilidades ubicuas que han aportado las
| herramientas tecnolégicas utilizadas

e \ P11.1. ¢ En qué espacios fisicos y virtuales se han desarrollado las actividades educativas?

Preguntas informativas(Pl)

T Pl 1.2. ;Ha apoyado la tecnologia el trabajo de contenidos de orientacion en diferentes
Declaracioh. > \  espacios? . » . .
Temética (DT1) Pl 1.3. ¢Unen las herramientas tecnoldgicas espacios formales, no formales e informales
“Aprendizaje ubicuo /-~ \ educativos?

zi. enla orientacion / PI1.4. ;El alumnado y el profesor elaboraban contenidos en otros espacios mas alla del aula?

o

. DT 2 (Proceso de aprendizaje de la orientacion): beneficios y dificultades que ha
' habido en el proceso de E/A al integrar tecnologia en orientacion 2.0

ijecla,riaéi NS
/ Tematica (DT2) i 2 1. ; Qué evolucion ha existido en la competencia digital por parte del alumnado y del
- | Pfocesode  opacnry
o < aprendizaje de Ia/, P12.2. ; El alumnado ha tenido experiencias previas en el uso de esta tecnologia?

. . “‘u‘.m_éntac_,'or,‘» " PI23. ¢ Qué dificultades/problemas ha encontrado el alumnado al realizar las actividades
Caso Orientacion 2.0 i de orientacion con las aplicaciones?

P12.4. ; Qué metodologia se ha llevado a cabo?

P12.5. ;Ha habido un disefio del aprendizaje significativo y constructivo?

PI12.6. ¢ Ha habido comunicacion y trabajo colaborativo usando las TIC en orientacién?
PI2.7. ¢Ha apoyado la tecnologia a que hubiera una mejor adquisicion de los contenidos
y objetivos de orientacion?

P12.8. ; Han apoyado los sistemas tecnoldgicos al proceso evaluativo?

PI2.9. ; Qué aspectos didacticos ha habido que tener en cuenta a la hora de introducir
herramientas tecnologicas en orientacion?

P12.10. ;Ha sido compatible el uso de tecnologia con los contenidos de orientacion?
PI2.11. ; Replicaria el docente este disefio mas afios?

ﬂ 3 Disponible en: < http:/pandora.tel.uva.es/cscl-erem/>.

Fuente: Los autores
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La Figura 2 muestra la secuencia de investigacion seguida. Durante los meses de
agosto y septiembre (Accidén 0 —A0- en Figura 2), el docente comparti6 con los investigadores
sus planes educativos anteriores y se disei6 el del futuro curso, comenzando a formarse
tecnol6gicamente con ayuda de un miembro del grupo de investigacion. Por otro lado, se usé
un cuestionario previo para conocer los antecedentes de alumnado y docente. Al comenzar el
curso (A1, A2, A3, Ad) se siguié readaptando el disefio educativo y llevandose a cabo las distintas
sesiones de EFMN, recogiendo datos de observacién de mas de 37 horas de actividades de
orientacién. También era necesario que los estudiantes aportaran sus impresiones y reflexiones,
por lo que se realizaron dos focus groups. Al finalizar la materia se preparo otro cuestionario
para los estudiantes y se realizaron dos entrevistas al docente y a la investigadora. También se
recogieron una serie de documentos: las memorias de la asignatura asi como los chats entre
los investigadores como medio (in)formativo.

Figura 2 - Acciones, declaraciones tematicas y técnicas de recogida de datos usadas durante la investigacion

de documentos

Técnicas de recogida
de datos y recoleccién

Acciones

Recoleccion de
documentos

Focus groups

Agosto Septiembre

Octubre

Octubre Octubre Diciembre Febrero

AO.

A1l. Ori ion 1

A2. Ori i6n2  A3. Ori i6n3  A4. Ori ion 4 AF.Final

AO.

tecnolégico tecnoldgico

[Doc1]

Disefio
educativo

[Doc2] [Doc3]
Disefio
educativo
Chat

[Doc4] [Doc5] [Doc6]

[Doc]

Memoria
asignatura

Disefio
educativo

Disefio
educativo

[Focus1] [Focus2]

[Focus]

Estudiantes Estudiantes

Decalaraciones
teméticas (DT)

DT1
(Aprendizaje
ubicuo en la

[Obs1] [Obs2]

[Obs4] [Obs5]  [Obs8] [Obs9]

[Obs3]
[Obs6] [Obs7] [Obs10][Obs11]

[Obs] L —

orientacién)

- DT2

Observaciones Notas de observacion NOta}; NOtaff (Proceso de
Grabacién video/audio observacién grabacion, grabacion, aprendizaje
video/audio video/audio [Cuest] en
Cuest1 Cuest2] [Cuest3: orientacién)
Cuestionarios
Técnicas de recogida
[Ent1] [Ent2] [Ent] de datos y

Entrevistas documentos iluminan

™

cada declaracién
tematica

Fuente: Los autores

3 ORIENTACION 2.0: PROFUNDIZANDO EN EL APRENDIZAJE UBICUO A TRAVES DE
LAS TICS EN EFMN

Esta seccion describe el proyecto “Orientacion 2.0”, un conjunto de actividades con
implementacion tecnoldgica que apoyaron el aprendizaje de contenidos de orientacion dentro
de la asignatura EFMN.

Previamente al inicio de la asignatura, docente e investigadores analizaron el disefio
educativo para incluir herramientas tecnoldgicas en EFMN con el objetivo de favorecer la
conexion entre distintos espacios, tanto fisicos (aula, medio natural, casas, calles, etc.) como
virtuales (campus virtual, aplicaciones, etc.) (Figura 3). Esto es posible gracias a la superposicion
de elementos virtuales en el mundo fisico a través de herramientas y aplicaciones especificas
de Realidad Aumentada (RA). Dichas TICs fueron:

Learning Buckets: son contenedores virtuales que agrupan distintas herramientas
tecnoldgicas, tales como paginas webs, Google Docs, etc., embebibles en entornos virtuales
de aprendizaje (VLEs, de su traduccién al inglés), wikis, etc., apoyando el aprendizaje
ubicuo (MUNOZ-CRISTOBAL, 2015). Los Learning Buckets permiten posicionar a través de
coordenadas geogréaficas, marcadores de RA, y cddigos QR, para posteriormente acceder
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al contenido en distintos espacios —fisicos y virtuales— por medio de aplicaciones web y
mdviles de RA.

— Runkeeper*: es una aplicacion movil que registra el recorrido realizado y aporta informacion
de la actividad deportiva llevada a cabo (tiempo, velocidad, etc.).

— L4C® (apple) / C:geo® (android): son aplicaciones méviles que se basan en el juego de
busqueda de tesoros (geocachés) al aire libre llamado geocaching’.

— Junaio®y Layar®; son navegadores de Realidad Aumentada a través de los cuales se puede
ver informacion geoposicionada.

— Neoreader™: es un lector de codigos QR.

— Google Earth': es una aplicacién que permite visualizar informacién geografica en mapas
2Dy 3D.

— Facebook, Twitter y Youtube: son aplicaciones basadas en redes sociales que facilitan la
informacion y la comunicacion entre personas.

— Line Brush: es una aplicacion mévil que permite dibujar nuevos disefios o modificar
imagenes.

— Picasa' (actualmente Google Fotos™): era una aplicacion que organizaba y almacenaba
las imé&genes.

Figura 3 - Representacion grafica de las “capas” virtual y fisica que permitieron superponer elementos virtuales
en los espacios fisicos donde se desarroll6 la asignatura

CAPA FISICA

CAPA VIRTUAL

Uni=ll=)

RunKeeper b ke

Fuente: Los autores

4 Disponible en: < https:/runkeeper.com/>
5 Disponible en: < https://www.looking4cache.com/>

6 Disponible en: < http://www.cgeo.org/>

7 Disponible en: < https://www.geocaching.com>

8 Disponible en: < https://en.wikipedia.org/wiki/Junaio>
9 Disponible en: < https://www.layar.com/>

10 Disponible en: < http:/www.neoreader.com/>

11 Disponible en: < http://www.google.es/intl/es/earth/>
12 Aplicacion retirada del mercado
13Disponible en: < https:/photos.google.com/?hl=es>
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El proyecto Orientacion 2.0 se dividi6 en cuatro sesiones. Durante la primera sesion se
sentaron las bases en un espacio conocido para los estudiantes (aula y campus), trabajando el
mapa (simbologia, escala,...) en grupos/parejas en un circuito de actividades. En las sucesivas
sesiones se implementd tecnologia para apoyar el aprendizaje, por medio de: aplicaciones
para generar dindmicas de trabajo de contenidos, repaso y evaluacion; herramientas que
conectaran el aprendizaje en distintos momentos y lugares; asi como el uso de redes sociales
donde los estudiantes pudieran compartir informacion y contenido. La sesién 2 consistio en
una carrera de orientacién en un parque urbano donde trabajaron los conceptos de orientacion
en un espacio mas amplio y menos conocido. Algunos de los objetivos fueron: proporcionar
recursos esenciales para la utilizacién del mapa y sus elementos basicos (escala y leyenda);
participar en una carrera de orientacion y afianzar los contenidos; y manejar herramientas
tecnoldgicas valorando su aplicacion a la orientacion. La clase se organizd en dos grupos que
rotaban en dos actividades simultaneas:

A) La brdjula: un grupo trabajaba las partes y utilizacién de la brijula, realizacion de rumbos y
uso combinado del plano con la brdjula.

B) Recorrido de orientacion por el parque: el otro grupo, por parejas, realizaba un recorrido
de orientacidn con ocho balizas, tres de las cuales incluian un codigo QR (Figura 4). Para
poder acceder al contenido del codigo QR utilizaron la aplicacion Neoreader. Cada uno de
los cédigos QR contenian un tipo de actividad: un cuestionario elaborado en Google Drive
sobre sus conocimientos de orientacion, otro cuestionario de observacion del entorno, y
finalmente subir a un contenedor (Picasa, en la actualidad Google Fotos) una foto repre-
sentativa de la jornada. Otras actividades que se llevaron a cabo durante el recorrido fue
registrar, con la aplicacion mévil Runkeeper, el track realizado. Asi, al finalizar la carrera
dibujaron sobre el mapa el recorrido que pensaban que habian realizado y lo compararon
con el registrado en la aplicacion, pudiendo autoevaluarse en el momento y compartirlo con
compafieros y profesor.

La sesion 3 se llevo a cabo de manera paralela con otras actividades (piragiismo,
senderismo, etc.) en una salida de dos dias a un espacio natural lejano (Parque Natural de la
Montafia Palentina). El uso de herramientas tecnoldgicas estaba orientado a proporcionar a
los estudiantes un enriquecimiento del aprendizaje y un mayor conocimiento de recursos para
trabajar estos contenidos con alumnado de Educacion Primaria. El objeto de esta actividad
era realizar un recorrido de orientacion para encontrar siete balizas (Figura 5), que eran siete
blasones de piedra esculpidos en la fachada de edificios historicos. Distribuidos por parejas,
los estudiantes utilizaron su mapa de orientacion y tablet para hallar las balizas, en las cuales
se encontraban distintos tipos de actividades disefiadas, a los que podian acceder de las
siguientes formas: (1) a través de un cddigo QR (para leerlo utilizaron la app Neoreader); (2)
mediante geolocalizacidn de los contenidos (con aplicaciones de Realidad Aumentada); y (3)
a través de marcadores de Realidad Aumentada (dibujos geométricos que eran reconocidos
usando aplicaciones de Realidad Aumentada). Las actividades se centraron en responder un
cuestionario, averiguar quién/qué era un personaje/elemento famoso del pueblo, o encontrar un
geocaché con una aplicacion de geocaching. Al finalizar el recorrido de orientacion, dibujaron
el trayecto que creian haber realizado sobre un mapa descargado en las tablets, a través de la
aplicacién mévil Line Brush.
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Figura 4 - Relacion de balizas y actividades tecnolégicas de la sesion 2

CODIGO QR 2:
Cuestionario 2

cC L CSSS==as= __ CODIGOORS3:
883;&&&%11' Subir foto significativa

Fuente: Los autores con mapa de orientacion cedido por el Club de Orientacién Valladolid.

Figura 5 - Recorrido de orientacion tecnolégico e imagenes del desarrollo de la sesién 3

4

BALIZA

Fuente: Los autores con mapa de orientacion cedido por el Club de Orientacion Rio Carrion.
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Al terminar la asignatura se realizo un gran despliegue de actividades (sesion 4) en
el Campus de la Universidad, cuyo objetivo era cubrir todos los contenidos tratados. Asi, los
estudiantes se dividieron en diez grupos realizando las tareas en siete estaciones. El trabajo de
orientacion se llevo a cabo a través de las siguientes actividades':

A) O-BTT: recorrido de orientacion en bicicleta de montafia (BTT) para encontrar dos balizas
con cddigos QR que daban acceso a un cuestionario con contenidos relacionados con BTT,
y también subir a Picasa una fotografia del lugar donde estaba la baliza.

B) Geocaching: tuvieron que buscar un geocaché préximo al Campus.

C) Orientacion con Google Earth: un estudiante de cada grupo hacia un recorrido por el cam-
pus con un ipad. Mientras tanto, los companeros/as que se quedaban en el aula podian ver
a través de Google Earth en todo momento su localizacion en tiempo real, y pintaban en un
mapa el recorrido que el compariero/a estaba realizando.

D) O-Walkie: por parejas, un estudiante tenia que encontrar una baliza por el Campus. Para
ello, su companero/a le daba indicaciones de la direccidn que tenia que tomar a través de un
walkie-talkie. En las balizas se coloco un codigo QR en el cual los estudiantes contestaban a
un cuestionario Google Drive con preguntas relacionadas sobre accesibilidad y orientacion.

E) O-Precision: por parejas, uno en silla de ruedas y el otro caminando, tenian que buscar una
baliza en el Campus con las normas de la modalidad inclusiva de orientacién O-Precision™.
Para que los estudiantes conocieran qué tenian que hacer en esta actividad tuvieron que
leer un codigo QR.

4 RESULTADOS

En esta seccion se describen algunos de los principales resultados obtenidos en el
proceso de investigacion, organizados segun las declaraciones tematicas que definimos en el
proceso de reduccidn de datos (Figura 1).

a) Aprendizaje ubicuo en la orientacion

En este apartado analizamos las posibilidades ubicuas que aportaron las herramientas
utilizadas durante el desarrollo de Orientacidn 2.0, valorando como la tecnologia puede ayudar a
conectar distintos espacios fisicos y virtuales. En relacién con la capa fisica, el docente comenzé
desarrollando las actividades de orientacion desde los entornos mas cercanos y conocidos por el
alumnado, hasta otros mas lejanos y desconocidos. Se utilizaron herramientas que conectaron
diversos espacios fisicos (aula-casa-calle-medio natural, etc.) con virtuales (redes sociales,
herramientas Web 2.0, etc.) mediante una superposicion de elementos a través de RA. Esta
tecnologia facilitd un aprendizaje ubicuo en distintos espacios, favoreciendo: un aprendizaje
de los contenidos a través de cuestionarios, a tomar conciencia del entorno estimulando su
observacion, una evaluacion de los estudiantes, la comunicacion entre estudiantes y profesor,
etc.:

Docente: Me ha sorprendido especialmente como las herramientas tecnoldgicas
elegidas nos han permitido, en tiempo real, la evaluacion del profesor y la auto y

14 Disponible en: < https:/drive.google.com/open?id=1gHZwIWO6GyL8UcgNud HTiS2YOM&usp=sharing >.

15 Disponible en: < http:/www.fedo.org/web/selecciones/55-competicion/o-precision/66-0-precision>

m Movimento, Porto Alegre, v. 23, n. 2., p. 755-770, abr./jun. de 2017.


https://drive.google.com/open?id=1gHZwlWO6GyL8UcgNud_HTiS2YOM&usp=sharing
http://www.fedo.org/web/selecciones/55-competicion/o-precision/66-o-precision

Vanesa Gallego-Lema et al.

coevaluacion de los recorridos realizados por los estudiantes, y cémo gracias a
la RA se pueden incorporar, en la dindmica de las carreras de orientacion, otros
aprendizajes. [Ent1]

El profesor disefid las actividades combinando esta diversidad de espacios,
planificando la utilizacién de herramientas en diferentes lugares y aprovechando el potencial
de la geoposicion con herramientas tecnoldgicas para reforzar los aprendizajes “tradicionales”
de esta asignatura, tal y como se puede ver en el siguiente extracto:

Docente: de la asignatura hay una cosa muy importante, potente e interesante para
trabajar con estos sistemas, porque la geoposicion estd muy presente y porque el

medio natural es un espacio que requiere constantemente del uso de referencias
espaciales para un desplazamiento autonomo y seguro. [Obs11]

La implementacion tecnolédgica en Orientacion 2.0 apoy6 un aprendizaje dentro y fuera

del aula de manera ubicua, pudiendo tanto el alumnado como el profesor crear, consultar y

realizar actividades de Orientacién 2.0, desarrollando por tanto un aprendizaje en cualquier

momento y lugar, tal y como exponen Cope y Kalantzis (2010). Este aprendizaje se produjo

instantdneamente, ya que el alumnado pudo informarse, comparar, orientarse, autoevaluarse,

etc., accediendo a la informacion y al conocimiento inmediatamente, aspecto que coincide con
las aportaciones de Burbules (2012).

Estudiante 2: la tecnologia que utilizamos hoy en dia, [...] es una forma nueva

de educar, yo no tenia ni idea de que existian ese tipo de aplicaciones y que te

ayudan a actuar en el momento, no es algo que se vaya a ver cuando se suba, sino
que es algo en el momento. [Focus1]

Ademas, el hecho de que los estudiantes crearan contenidos en distintos espacios
provocd que fueran participantes activos del aprendizaje ubicuo generado. El trabajo en distintos
espacios suscitd que el alumnado extrapolara el conocimiento a otros &mbitos educativos,
del formal al no formal e informal, trasladando esas aplicaciones mdviles a otros contextos y
conectando los conocimientos académicos con la vida diaria. En este sentido, Bruce (2008)
argumenta que quizas el suefio de Dewey se pueda cumplir en la actualidad al unir cuerpo y
mente, disciplinas y experiencias ordinarias, tal y como vemos en este estudio. “Estudiante 4:
algunos las hemos aplicado a la vida extra-lectiva. Por ejemplo, ayer yo me fui con la bici a
hacer una ruta y dije voy a ponerlo a ver que ruta he hecho. [Focus2].”

b) Proceso de aprendizaje de la orientacion

En este apartado profundizamos en los beneficios y dificultades que hubo en el
proceso de aprendizaje al integrar la tecnologia en los contenidos de orientacidn. En relacion
con la competencia digital, el alumnado tuvo pocas experiencias previas y escasa formacion
universitaria en el uso y aplicacion tecnoldgica de algunas herramientas (Google Maps, Google
Drive, redes sociales, Realidad Aumentada y aplicaciones mdviles como apoyo para la docencia).
El alumnado opind que, tras finalizar la asignatura, su competencia digital aument6 debido al
conocimiento y utilizacion de una variedad de recursos digitales, tanto para el ocio como para
la docencia, reflexionando sobre la importancia de la adquisicidn de esta competencia de forma
transversal desde todas las areas, asi como sobre su futura docencia, tal y como recomiendan
Pérez y Vilchez (2013) al sugerir que se aborde esta competencia en las distintas areas, ademas
de las especificas en TICs, ampliando de esta forma su alcance y relevancia formativa.

m Movimento, Porto Alegre, v. 23, n. 2., p. 755-770, abr./jun. de 2017.



La orientacion en el medio natural: aprendizaje ubicuo mediante el uso de tecnologia

Estudiante 1: he descubierto muchas aplicaciones nuevas que pueden tener
cabida en mi futura docencia.

Estudiante 2: hemos conocido muchas nuevas formas de trabajar con estas
nuevas tecnologias, tanto iPad como mévil, asi como las numerosas aplicaciones
hasta ahora desconocidas y que pueden ser de una gran utilidad para nuestro
futuro como maestros. [Cuest?2]

El docente incrementd sus conocimientos tecnolégicos recibiendo apoyo tecnolégico
por el grupo de investigacion hasta llegar a ser autbnomo. La evolucion como usuario y creador
se mostrd a lo largo de las sesiones, aconsejando y dirigiendo al alumnado. No obstante,
es destacable valorar algin reto pendiente a la hora de sacar mas partido al despliegue
tecnoldgico realizado, en relacion al tiempo y los recursos empleados, y remarcar también el
miedo a sobrecargar de tecnologia las actividades desarrolladas en contacto con la naturaleza,
perdiendo con ello parte de su esencia.

Docente: he de decir que inicialmente el nuevo enfoque de la asignatura ha
supuesto un importante esfuerzo extra en tiempo y esfuerzo, tratando de utilizar
siempre la tecnologia de forma contextualizada y en su justa medida, [...] para
sucesivas puestas en practica me surgen ideas para aprovechar mas aun su

potencial, sin perder la pureza que ha de suponer el contacto con la naturaleza,
esencial en los aprendizajes de la asignatura. [Ent1]

Hay que mencionar también que los estudiantes y el docente se encontraron
con diversos problemas durante las actividades de Orientacién 2.0, como fueron: (A) de
caracter técnico, como la falta de cobertura, la velocidad de datos, la version del dispositivo
mévil, la bateria; (B) relacionados con la actitud y el pensamiento del alumnado, ya que no
descargaban las aplicaciones previamente, pasividad y tiempos de espera en el aprendizaje
en ciertos momentos, sintieron saturacion tecnoldgica en algunas actividades, y que a algunos
estudiantes no les gustd depender de la tecnologia en el medio natural; (C) relacionados con el
pensamiento del docente, debido al miedo a perder la esencia del contacto con el medio natural
a causa de la integracion tecnoldgica, buscando como enriquecer el aprendizaje con tecnologia
sin que ésta eclipsara el medio natural; (D) y de tipo organizativo, como la falta de informacién
tecnoldgica previa al alumnado, y un gran despliegue de actividades asi como el nimero de
estudiantes realizandolas y el tiempo disponible.

En relaciéon con la metodologia didactica, el docente promovié un aprendizaje
significativo y constructivo que favorecio la interiorizacion de los contenidos, como por ejemplo
a través de la realizacion de actividades y cuestionarios a partir de los trabajos previos del
alumnado sobre orientacion. En relacién con esto, Cope y Kalantzis (2010) afirman que el
aprendizaje ubicuo ofrece un gran numero de posibilidades, como que los estudiantes sean
creadores de conocimiento y cultura conectando con sus experiencias y necesidades, asi como
la posibilidad de trabajar en grupo construyendo un conocimiento colaborativo con tecnologia.
El hecho de que las actividades con implementacion tecnologica fueran colaborativas o0 no
dependié de cémo se disefiara la actividad, del reparto de funciones, del nimero de dispositivos
mdviles presentes, etc. El alumnado universitario se repartio las funciones para terminar
colaborando por el objetivo, como fue orientarse, contestar a las preguntas, registrar los tracks,
ver la informacion con RA, etc.

El profesor valor6 que volveria a llevar a cabo el disefio tecnoldgico en los siguientes
cursos, y aconsejaria a otros docentes que lo realizaran siempre y cuando se les informara

ER
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previamente de la carga de trabajo de planificacion que conlleva. De hecho, en la actualidad
sigue desarrollando el disefio dentro de la asignatura EFMN aunque ha disminuido la carga
tecnoldgica usada, reflexionando permanentemente sobre los recursos de aprendizaje, ya que
no todo es valido para todos los grupos, contenidos, momentos, actividades, etc.

Las evidencias sugieren que la tecnologia ubicua favorecié la adquisicion de los
contenidos de orientacion. La tecnologia apoy6 la geoposicion tanto para encontrar lugares
como para buscar informacién. Las herramientas utilizadas posibilitaron compartir rutas en el
momento y a través de las redes sociales, registrar itinerarios propiciando una autoevaluacion
de recorridos, favorecer y apoyar los contenidos de orientacién, aumentar la motivacion por
el aprendizaje, y ampliar el bagaje de recursos tecnoldgicos e incluirlos tanto en el Practicum
y en el Trabajo Fin de Grado como en sus actividades de ocio. El uso de estas herramientas
también apoyd el proceso de evaluacion, permitiendo la evaluacion del profesor asi como una
autoevaluacion y coevaluacion de los estudiantes.

Y es que hoy lo decian [los estudiantes] “nos hemos dado cuenta de para qué sirve
esto. Que haciendo esta busqueda tipo yincana, nos hemos dado cuenta de para

qué sirve, los contenidos que hemos dado, ...". O sea, que estaban dando una
reflexion, de “pues esto tiene una aplicacion”. [Obs7]

Tras la realizaciéon de la asignatura, los beneficios que experimentaron fueron: el
conocimiento de nuevas aplicaciones y recursos en el campo educativo, un refuerzo del
aprendizaje, motivacion, nuevas formas de evaluar, una mayor interiorizacidn y adquisicion de
los contenidos a través de aprendizajes significativos, un aprendizaje constructivo, un mayor
aprendizaje colaborativo y cohesién entre compafieros. El docente manifestd su satisfaccion,
valorando la tecnologia como una gran oportunidad para el area. Asi, los objetivos de la
asignatura se alcanzaron, uno de ellos referido a la eleccion y uso de tecnologia con la finalidad
de enriquecer los contenidos propios de la asignatura.

Docente: los recursos tecnoldgicos hay que elegirlos cuidadosamente y diferenciar
cuando son ayuda y cudndo estorban para el aprendizaje. [Ent1]

Estudiante: porque son formas de trabajar distintas a las habituales, hecho que
conlleva una mayor motivacion [...]. Ademas, experimentar y trabajar con nuevas
aplicaciones hasta ahora desconocidas permite desarrollar la competencia digital,
teniendo un amplio arco de posibilidades para trabajar con los alumnos en el
futuro. [Cuest2]

El docente tuvo en cuenta la compatibilidad entre tecnologia y los contenidos de
orientacion del area de EFMN desarrollando un disefio tecnoldgico, intentando no perder la
esencia del contacto con el medio natural, y teniendo en cuenta que el aprendizaje ubicuo no
lo es todo y no todo se puede aprender de esta manera, tal y como afirma Burbules (2012).
La clave fue conectar la tecnologia con la motricidad, con el medio natural, con la metodologia
de la asignatura, siendo conscientes de la saturacion tecnologica en ciertos momentos y
reconsiderando el docente las sucesivas practicas e intervenciones:

Docente: a veces me sentia culpable de usar los méviles en determinados
momentos de la actividad, cuando pensaba que el mirar a la pantalla iba a privarles
de disfrutar y aprender con todo lo que le rodeaba [...] el secreto es que nos sirva

de apoyo y que nunca eclipse el valor intrinseco de desplazarse por el medio
natural. [Ent1]
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5 CONCLUSIONES

Los resultados del estudio muestran que las tecnologias ubicuas facilitaron el
aprendizaje en distintos espacios y momentos durante el desarrollo de Orientaciéon 2.0. Dichas
tecnologias ayudaron a conectar los &mbitos formales, no formales e informales y a que el
alumnado participase activamente en su aprendizaje. En este sentido, el aprendizaje ubicuo a
través del uso de TICs y de un adecuado disefio educativo, apoyo los contenidos de orientacion,
la evaluacion, los objetivos, y favorecio la mejora de la competencia digital por parte de los
estudiantes asi como el conocimiento de recursos digitales para la docencia. Ademas, también
apoy0 la metodologia seguida por el docente, llevandose a cabo un aprendizaje colaborativo
cuando la organizacion de los recursos y de los agrupamientos fue la correcta.

Por el contrario, emergieron limitaciones técnicas, organizativas y otras relacionadas
con el pensamiento del alumnado y del profesor durante el desarrollo de la investigacion,
aspectos que hay que tener en consideracion para posteriores intervenciones. A pesar de que se
realizaron esfuerzos por no perder la esencia de las actividades en la naturaleza, hubo algunos
momentos puntuales en los que la tecnologia hizo peligrar el desarrollo de las actividades
debido a distintas razones, como por saturacion tecnoldgica o utilizacidn en momentos
inadecuados, por no dedicar con antelacion tiempo suficiente para explicar el funcionamiento
de las aplicaciones, o por problemas técnicos. Por ello, nos parece interesante resaltar la
importancia de no caer en un posible desborde tecnolégico, buscando el equilibrio entre medio
natural, motricidad y tecnologia, aspectos que estuvieron presentes en el pensamiento de los
estudiantes y del docente.

Aunque el uso de tecnologias ubicuas dentro de Orientacion 2.0 no fue el centro del
hecho pedagdgico, el estudio muestra que éstas apoyaron al campo y engrandecieron los
aprendizajes previstos. Creemos que a través del conocimiento de las potencialidades del
uso de tecnologias ubicuas en este estudio asi como de sus limitaciones, se permite una
mejor transferencia de este disefio a otros contenidos de EF, contextos, momentos, etapas
educativas, y areas de conocimiento.
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