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Tabla 1. Dimensiones de registros WoS.

“M-learning”
Dimension N¢ documentos como titulo, N2 documentos
resumen o palabras clave incluido en el titulo
Total hasta 2016 1.365 461
Periodo 2015-2016 428 123
“Mobile learning”
N2 documentos como titulo, N2 documentos
resumen o palabras clave incluido en el titulo
Total hasta 2016 34.169 3,825
Periodo 2015-2016 9.099 1.145

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 2. Tipologia de documentos en el periodo 2015-2016.

Mobile Learning M-learning
N2 documentos como titulo, N2 documentos como titulo,
resumen o palabras clave resumen o palabras clave
Tipo de documento n=9.099 % n=428 %
Articulo 5.203 57.18 % 171 39.95%
Comunicacién/ponencia 4,191 46.07 % 257 60.04 %
Revision 112 1.23% 5 1.16 %
Resumen 21 0.23% 9 2.10%
Libro 198 2.17 % 9 2.10%
Otros 256 2.81%
Mobile Learning M-learning
como titulo como titulo
Tipo de documento n=1145 % n=123 %
Articulo 537 46.90 % 52 42.27 %
Comunicacion/ponencia 581 50.74 % 73 59.34 %
Revision 20 1.74 % 1 0.81%
Resumen 11 0.96 % 1 0.81%
Libro 114 9.95% 2 1.16 %
Otros 12 1.04 %
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 3. Tematicas de los documentos en el periodo 2015-2016.
“M-learning”
Tematicas del repositorio N2 documentos como titulo, resumen o N2 documentos incluido
WoS palabras clave en el titulo
Ciencias Sociales 182 56
Ciencia Tecnoldgica 152 52




Computo e Ingenierias 137 46
Ciencias Fisicas 11 4
Biomedicina 21 10
Artes y Humanidades 15 2

“Mobile Learning”

Tematicas del repositorio

N2 documentos como titulo, resumen o

N2 documentos incluido

WoS palabras clave en el titulo
Ciencias Sociales 2.372 423
Ciencia Tecnoldgica 4.405 468
Computo e Ingenierias 4023 416
Ciencias Fisicas 1047 53
Biomedicina 916 87
Artes y Humanidades 203 42

Areas y n2 de documentos titulados con los términos clave en WOoS.

Documentos titulados “Mobile-learning”

Documentos titulados “M-learning”

Administracion Publica (1)
Agricultura (2)

Anatomia Morfologia (1)
Arquitectura (1)

Arte (1)

Artes Humanidades Otros Temas (28)
Biologia Celular (2)

Biologia Computacional (24)
Biologia Reproductiva (2)
Bioquimica Biologia Molecular (2)
Ciencia de la informacion y bibliotecas (8)
Ciencia de los Materiales (2)

Ciencia Tecnologia Otros Temas (19)
Ciencias Ambientales Ecologia (6)
Ciencias de la Vida Biomedicina y Otros (9)
Ciencias del Comportamiento (24)
Ciencias fisicas Otros temas (2)
Ciencias Sociales Biomédicas (1)
Ciencias Sociales Otros Temas (26)
Cirugia (1)

Combustibles energéticos (1)
Comunicacion (28)

Construccion Tecnologia (2)
Economia Empresarial (23)
Educacion Investigacion (368)
Endocrinologia Metabolismo (1)
Enfermeria (6)

Etica médica (1)

Farmacologia Farmacia (1)

Filosofia (1)

Fisica (10)

Fisiologia (1)

Geografia (6)

Geografia fisica (4)

Geoquimica Geofisica (2)

Geriatria Gerontologia (1)
Informatica (360)

Informatica Médica (8)

Administracion Publica (1)

Alergia (1)

Arte Humanidades Otros Temas (2)
Biologia Computacional Matematica (3)
Ciencia de la informacion y bibliotecas (8)
Ciencia Tecnologia Otros Temas (1)
Ciencias Sociales (8)

Combustibles energéticos (1)
Comunicacion (1)

Economia Empresarial (4)

Educacidn Investigacién (51)
Enfermeria (1)

Fisica (1)

Informatica (37)

Informatica Médica (2)

Ingenieria (23)

Inmunologia (1)

Investigacién Medicina Experimental (1)
Investigacién Operaciones CC. de Gestion (1)
Matematicas (4)

Medicina Interna General (1)
Neurociencias Neurologia (1)

Patologia (1)

Pediatria (1)

Psicologia (6)

Servicios de Ciencias de la Salud (2)
Tecnologia de Laboratorio Médico (1)
Tecnologia de los Alimentos (1)
Telecomunicaciones (7)

Temas sociales (4)




Ingenieria (190)

Instrumentos (8)

Investigacién Operaciones CCs. de la Gestion (6)
Investigacién Medicina Experimental (3)
Linguistica (14)

Literatura (7)

Matematicas (34)

Mecanica (1)

Medicina Interna General (6)
Medicina Legal (1)

Microscopia (1)

Musica (1)

Neurociencias Neurologia (2)
Nutricién Dietética (2)

Obstetricia Ginecologia (1)

Oncologia (1)

Optica (2)

Patologia (2)

Pediatria (4)

Pelicula Radio Televisidn (5)

Pesca (2)

Psicologia (29)

Psiquiatria (1)

Quimica (6)

Radiologia Medicina Nuclear (4)
Recursos Hidricos (1)

Rehabilitacion (1)

Robdtica (38)

Salud Pudblica y Ambiental Ocupacional (4)
Servicios de Ciencias de la Salud (21)
Silvicultura (3)

Sistema Cardiovascular Cardiologia (1)
Sistemas de control y automatizacién (44)
Sociologia (1)

Tecnologia laboratorio médico (4)
Tecnologia fotografica (5)
Telecomunicaciones (85)
Teledeteccion (3)

Temas sociales (16)

Termodinamica (2)

Transporte (8)

Trasplante (1)

Urologia Nefrologia (1)

Zoologia (1)

Fuente: Elaboracion propia.




Datos cualitativos

Derivado del analisis de contenido sobre las investigaciones se observan la reiteracién
de una serie de temas.

e Produccion relacionada con la conceptualizacion y tipologias de la tematica

En primer lugar, se observa una importante revision de conceptos cientificos
relacionados. Un elemento recurrente es la necesidad de enmarcar terminoldgica y
conceptualmente el fendmeno derivado de estos desarrollos tecnolégicos, que aparece
como un avance de la tecnologia portatil y una forma de introducir los recursos en un
espacio virtual, on-line, en “la nube”. Esto permite el uso constante en espacio y tiempo
indefinidos. Se observa la aparicién de una nueva terminologia derivada del proceso de
tecnologizacion que estd siendo asimilada por el sistema y la normativa lingistica
espafiol (RAE, 2018). Es un escenario complejo y de dificil categorizacién, asi autores
como Yousafzai, Chang, y Gani (2016) presentan una taxonomia de variables técnicas
sobre las aplicaciones de estos dispositivos resaltando su capacidad multimedia. Esta
taxonomia relaciona la heterogeneidad de dispositivos méviles, necesidades de la red,
tipologia y caracteristicas del contenido y expectativas de los usuarios. Potkonjak et al.
(2016) sistematizan estos conceptos vinculados al aprendizaje fuera de los entornos
educativos tradicionales, por lo que no seria légico utilizar la misma terminologia. Los
jovenes utilizan estas herramientas en cualquier momento vy sitio, y crean su lenguaje
relacionado con el uso de videos, multimedia y una realidad mixta en un entornos
virtuales donde son actores y pueden interactuar con los objetos de forma atemporal y
deslocalizada.

e Produccién relacionada con nueva metodologias y potencial del audiovisual

Los dispositivos méviles cambian los procedimientos dan acceso a la informacién sin
limite espacial, temporal, generacional, cultural o geopolitico, lo cual es una verdadera
deslocalizacion de las fuentes tradicionales (Vazquez-Cano, Sevillano y Fombona, 2016).
Todo ello sucede en una dindmica de cambio contemporanea y reciente, que nos obliga
a adaptarnos a veloces innovaciones que asumen los usuarios universales como
consumidores en el mercado de los dispositivos moéviles digitales. Pero las
investigaciones describen no sélo como una deslocalizacion de aspectos tangibles tales
como acceso informatico ubicuo, sino que hay una alteracion en las metodologias de
gestion de la informacién, y es algo mas que el uso de un importante componente
instrumental tecnoldgico. El cambio mas radical que los estudios ponen de manifiesto
es el paso de la narrativa escrita a la icdnica, dado que la mayoria de las interacciones
con estos dispositivos tienen naturaleza audiovisual (Pejoska et al.,, 2016). Este
argumento se relaciona con el cardcter personal, autébnomo, espontaneo y creativo
(Gimhyesuk, 2016). Todo esto implica replantear los estilos y técnicas de construccién
del saber en este nuevo escenario, asi surgen modelos como los emoticonos que son
sustitutos unificadores del texto y las emociones (Castro et al., 2016). De especial interés
es el estudio de Furio et al. (2015), donde analiza el uso habitual de estos dispositivos



por parte de los jovenes y observan que siempre se asocia al juego, por lo que se parte
de una mayor predisposicion ante una actividad Iudica. Asimismo, Sakr et al. (2016)
exploran el involucramiento emocional experimentado con periféricos multisensoriales,
inmersivos, como la Realidad Aumentada, RA, que abre nuevos caminos al visionado de
la informacidn bajo un soporte que enriquece la realidad con la virtualidad.

e Produccion relacionada con el auténomo y colaborativo

La diferenciacidon entre trabajo individual o grupal estd siendo superada con las
interacciones generadas por estos equipos. A pesar de que el teléfono inteligente, o
Smartphone, es inicialmente una herramienta comunicativa con un perfil definido y
controlado, los opciones de la relacion entre personas en redes sociales, o entre usuarios
y maquinas, son nuevos caminos que se estan investigando (Hackett y Proctor, 2016;
Lindsay, 2016). Amara et al. (2016) analizan estas interacciones colaborativas y
describen la aparicidén de una nueva escala de valores en las relaciones entre los jovenes,
subrayan que hay una falta de andlisis sistematicos sobre estos grupos en estos
entornos, ya que éstos no se crean siguiendo pautas metodoldgicas claras, y que sus
nuevos comportamientos colaborativos no pueden ser analizados con los parametros
de valores tradicionales.

e Produccion relacionada con nuevos espacios inmersivos

Es interesante crear una categoria sobre los nuevos escenarios virtuales de acceso y
visionado de los datos. Potkonjak et al. (2016) resumen el estado de esta técnica
relacionada con los laboratorios y mundos virtuales en los campos de la ciencia, la
tecnologia y la ingenieria, con especial énfasis en el campo de la robética, debido a la
madurez de esta drea dentro de los desarrollos tecnoldgicos. Asi, una variable
especialmente abordada es la creacién de escenarios y laboratorios simulados. Lin y
Yang (2016), y Welsh et alt. (2015) estudian las caracteristicas de los dispositivos méviles
para soportar y emular las salidas de campo en la naturaleza. Reychav, Dunaway y
Kobayashi (2015) las clasifican en acceso a nuevas fuentes controladas, acceso a
contenidos abiertos especificos, y acceso espontaneo a materiales diversos durante
actividades diarias, fluyendo dentro de un contexto dado no planeado. Asi se mezcla
informacién y aprendizaje informal o espontdnea. Las interacciones siguen pautas
similares a una relacién del marketing con un producto, donde los comportamientos se
rigen de acuerdo con las necesidades y el contexto concreto donde se experimenta.

La aparicion del aprendizaje en contextos de Realidad Aumentada o de realidad virtual
plena esta siendo objeto de un profundo examen, analizando los comportamientos y
patrones generados que son desconocidos en el entorno académico. Paralelamente
también se van desarrollando nuevos materiales, por ejemplo el flujo de libros
electrénicos disponibles, o las ilustraciones de Realidad Aumentada (Ballesta y
Martinez-Buendia, 2016) y esta tendencia crece apoyada por las administraciones a
través de fuertes inversiones en este campo (Kopecky y Szotkowski, 2016).
Normalmente el investigador toma como referencia patrones de comportamiento con



el dispositivo movil utilizados de forma normal en la vida diaria del usuario. Estos
patrones, son habitualmente asistematicos. Agarwal y Karahanna (2000) introdujeron
un constructo denominado absorcidn cognitiva, que se define como un estado de
profunda implicacion con la herramienta, y esta teoria puede fundar la motivacion para
el uso extendido de estos dispositivos méviles.

e Produccion relacionada con el factor motivacional y ergondmico

Son importantes los analisis que correlacionan significativamente este interés,
concentraciéon y rendimiento (Yang, Li y Lu, 2015). Las investigaciones reiteran el factor
motivacional que generan estos desarrollos impulsados por las técnicas del marketing.
No se puede obviar el impulso comercial que subyace en estos instrumentos,
incrementando el mercado de las TIC y, haciendo que los dispositivos mdviles sean cada
vez mas asequibles, y con una elevada variedad de aplicaciones utiles en diversos
campos. Lu y Liu (2015) afirman que los jovenes parecen felices y juguetones cuando
usan estas tecnologias. Los comportamientos de uso comun con dispositivos méviles
parecen estar orientados a la diversidn, a las actividades cotidianas de ocio, a la musica.
Por ello, el uso dirigido al desarrollo de ciertas competencias no deberia sélo orientarse
a mejorar el rendimiento de la tarea sino a permitir a los usuarios un disfrute de su
tiempo, una experiencia agradable y divertida. Cada vez mas estos materiales se
convierten en herramientas de maxima ergonomia. Navarro et al. (2016) han
cuantificado con precisidn la facilidad de manejo y la usabilidad de interfaz de usuario.
Estas concepciones resultan fundamentales en su aplicacion generalizada, y potencian
las fortalezas o debilidades de su utilizacién en otros entornos, ya sea la educacion, la
salud o la gestion de datos (Al -Emran, Elsherif y Shaalan, 2016).

No obstante, investigaciones recalcan que algunos segmentos de poblacion siguen
encontrando problemas técnicos en el manejo de estas tecnologias, lo que coincide con
las evidencias detectadas por Mufioz-Cristobal et al. (2015). Hsia (2016) analiza como
los jovenes actuan en las investigaciones presionados por el comportamiento que se
espera de ellos, y cdmo esta creencia tiene un efecto significativo sobre el
comportamiento y uso de la herramienta cara a lograr una mayor utilidad. En esta
misma linea Chang et al. (2016) describen una correlacion positiva entre las
percepciones sobre los entornos innovadores y el rendimiento creativo. Los jovenes
muestran una actitud muy positiva hacia tareas cuestionadas, como la descarga
instalacidn y uso de aplicaciones no recomendadas. Usan los dispositivos moviles como
elemento gratificante, por el acceso comodo a la informacién de la web, a la
comunicacidn con los amigos y también podria ser por el acceso a recursos de tipo
variado. Karimi (2016) identifica las caracteristicas individuales que motivan a los
estudiantes al uso multivariado de estos dispositivos, y reiteran su nuevo estilo ludico
rodea cada tarea, tanto en el contexto formal como informal en el que se produce.

e Produccidén relacionada con determinados niveles y materias de
implementacién



Se estan describiendo los resultados de las investigaciones sobre estos recursos en
distintas dreas. Rodrigo (2016) analiza el uso didactico de las tabletas de computo y las
metodologias utilizadas en Educacion Primaria y Secundaria; sugiere que su uso esta
influido por el propio objetivo inicial de su adquisicion, por las estrategias pedagogicas
marcadas en las aulas, por los niveles educativos de uso y la cantidad de recursos
relacionados que se pongan a disposicion del estudiante. A nivel de Ensefanza Primaria,
parece que hay una transformacién de la dinamica de aula provocada por el uso de las
tabletas educativas, y los profesores tienden a aplicar un enfoque educativo tradicional,
cuando pudiera ser mas adecuado abordar competencias, o centrarse mas en las
actividades que en el contenido. Castro et al. (2016) analizan el M-learning en Educacién
Secundaria, en el drea de matemadticas, la metodologia relacionada con el uso de las
redes sociales (Facebook y Twitter) y los objetos de aprendizaje basados en nuevos
estilos y contextos de los estudiantes. Aparece también el juego como parte del proceso
de aprendizaje, y destaca el uso de las tabletas para fomentar la ensefianza basada en
proyectos, como una oportunidad mas para replantear sus modelos tradicionales
(Suarez-Guerrero, Lloret-Catala y Mengual-Andres, 2016). Los estudiantes
universitarios, y los estudios superiores siguen siendo los usuarios y escenarios mas
utilizados en la implementacion de los desarrollos mas avanzados, como la Realidad
Aumentada (Ferrer-Torregrosa et al., 2015).

Otra materia que estd siendo objeto de especial implementacidn con estas tecnologias
es la relacionada con el dominio de una segunda lengua extranjera (Mosher, 2013).
Especificamente, son interesantes los analisis sobre aplicaciones del idioma inglés
(Gimhyesuk, 2016). Kim (2016) desde una perspectiva universitaria demuestra el
incremento en la comprension oral, donde juega un papel importante los niveles de
interés y la motivacidn para escuchar tareas, asi como una mayor autonomia de los
usuarios. En un mismo sentido, Sung, Changb y Liua (2016) también analizan el
aprendizaje autdnomo del inglés, y el impacto positivo en la capacidad auditiva de los
alumnos auto-dirigidos. En esta misma linea, hay varias investigaciones sobre los
idiomas en dispositivos moviles (Mobile Assisted Language Learning o MALL) y sus
implicaciones. Liu, Lu y Lai, (2016) revisaron la literatura disponible publicada en el ISI
Web of Science a través de un trabajo con técnicas de mineria de texto, y concluyen que
la mayoria de las investigaciones ratifican la eficacia y eficiencia de estos dispositivos
moviles inteligentes y de los iPads, y las habilidades especificas que se potencian en cada
caso.

e Produccion relacionada con nuevas problematicas y desafios

Aunque el uso de tecnologias aumenta la disposicién de los jévenes a aprender mas
sobre el medio ambiente, y a desarrollar un apego emocional mds positivo (Huang, Chen
y Chou, 2016), también se empieza a considerar una variable importante: el caracter
problematico que conlleva el uso del dispositivo movil y las nuevas normativas
relacionadas. Asi, en determinadas situaciones estos equipos son una disrupcion del
discurrir normal de las tareas tradicionales (Kaiiali et al., 2016). Aparecen aspectos
legislativos hasta ahora inexplorados, donde surgen nuevos retos y cuestiones para



aceptacién plena de la tecnologia RA (Bhutta, Umm-E-Hani y Tariq, 2016). A nivel
institucional parece que la penetracidn de las tecnologias mas avanzadas sigue estando
relacionada con una cuestién de infraestructuras. Burden y Hopkins (2016) identifican
como barreras de primer orden para la insercion de las tecnologias las relacionadas con
la capacitacién y los recursos, las aulas y despachos correctamente dispuestos,
diferenciando estos problemas de las barreras secundarias como son las actitudes y
creencias. Asi, destacan las barreras relacionadas con la gestion de los espacios en los
gue en ocasiones no hay las conexiones necesarias o accesos inaldmbricos (Alrasheedi,
Capretz y Raza, 2016).
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