
El siguiente artículo presenta los resultados

de la implementación de m-learning como

una tecnología emergente en un curso de

la Facultad de Antropología de la Universi-

dad Veracruzana, México. El objetivo principal fue iden-

tificar si el uso de la última versión de la plataforma

institucional Eminus mediante dispositivos móviles es-

timula el desarrollo de competencias ciudadanas des-

de el análisis del patrimonio. Se utilizó la metodolo-

gía de estudio de casos y de Investigación Educativa

Basada en Evidencias (IEBE) en la que participaron 6

alumnos. Los principales resultados arrojan indicios

de que sí estimula el desarrollo de las competencias

ciudadanas, y que las competencias tecnológicas de

los alumnos solventaron las fallas en el funcionamiento

de Eminus, lo que refleja su motivación por la activi-

dad, y plantea la necesidad de implementar el m-le-

arning en otros cursos.

Nombre de la institución en la que se realizó el tra-

bajo. Facultad de Antropología de la Universidad Ve-

racruzana, México. Dirección: Francisco Moreno y

Ezequiel Alatrista s/n. Col. Ferrer Guardia. Xalapa,

Veracruz, México.

El siglo XXI se caracteriza por una circulación y

almacenamiento inédito de informaciones y recursos

comunicativos. Las exigencias de la educación en es-

tas condiciones consisten en proporcionar referen-

tes para localizar y valorar la información, así como

ponderar su uso para el desarrollo individual y co-

lectivo. Uno de los aprendizajes fundamentales que

serán los pilares del conocimiento es el aprender a

vivir juntos para participar y cooperar con los demás

en todas las actividades humanas (Delors 1994:5). 

Estos aprendizajes pueden desarrollarse a través de

las competencias ciudadanas, las cuales son conoci-

mientos, habilidades, actitudes y valores indispensa-

bles para una participación en la toma de decisiones

en una sociedad democrática (Ochman y Cantú 2013:

69). El aprendizaje mediante dispositivo móviles (m-

learning) se presenta como una herramienta ideal para

el fomento de dichas competencias porque permite

comunicar las reflexiones del proceso de enseñan-

za-aprendizaje en espacios y tiempos que no se limi-

tan al aula, sacar al alumno del solipsismo intelectual

y valorar los puntos de convergencia con las perso-

nas que participan de dicho ejercicio (Delors 1994:6). 

1. Tecnologías emergentes 

1.1. Tecnologías emergentes
Se consideran tecnologías emergentes (TE) a las
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herramientas, conceptos, innovaciones y avances uti-

lizados en diferentes escenarios educativos (a distan-

cia, presenciales, híbridos), que sirven para una va-

riedad de metas educativas (didácticas, sociales, or-

ganizacionales). 

Tienen las siguientes características: 

a) emergentes no es igual a nuevo, qué tan «nue-

vas» sean dependerá del contexto en el que se usa,

por ejemplo, el uso de blogs como tecnología educa-

tiva puede ser emergente en una escuela en la que se

estrena un aula de cómputo aunque el recurso blog

no sea tan «nuevo»; 

b) el uso de estas tecnologías genera un proceso

contante de refinamiento y desarrollo tanto de las

tecnologías como las prácticas relacionadas con su

uso;

c) las tecnologías atraviesan por ciclos que desen-

cadenan expectativas muy altas, desilusiones de su

aplicación, y estabilidad en su uso u obsolescencia; 

d) no se comprenden del todo y no se ha investi-

gado lo suficiente sobre ellas, plantean constantes pre-

guntas sobre lo que pueden aportar a la enseñanza y

aprendizaje, qué pueden significar para los alumnos,

docentes, instituciones;

e) son potencialmente disruptivas, generadoras de

cambios, pero ese potencial es no se ha realizado to-

davía (Veletsianos 2010:12-16).

La elección de una TE en los ámbitos educativos re-

quiere la consideración del contexto en el que se va

a implementar, la pertinencia de dicha tecnología y las

necesidades a las que va a responder la implementa-

ción tecnológica (Sulmont 2014). Este último factor

es crítico, pues la falta de claridad en las necesidades

del contexto generaría la movilización de recursos sin

un objetivo claro; lo que, a su vez, produciría frustra-

ción y rechazo de los participantes a las innovaciones

educativas tecnológicas.

Siguiendo la definición anterior, el m-learning se pre-

senta como una tecnología emergente, pues su uso

sigue generando procesos constantes de refinamien-

to de los recursos de software y hardware, así como

las estrategias educativas adecuadas a su ubicuidad, lo

que genera constantes experiencias para conocer su

potencial en la educación, así como el diseño de am-

bientes educativos idóneos.

1.2. Recursos educativos abiertos y m-lear-
ning

Las actividades educativas de acceso abierto son un

amplio espectro de actividades transversales en los

procesos educativos. Los Recursos Educativos Abier-

tos (REA) están destinados a la enseñanza, investiga-

ción y aprendizaje, pueden ser reutilizados, redistri-

buidos, remezclados, revisados, y están disponibles

para todas las personas. Este movimiento descansa en

dos valores fundamentales: el conocimiento como un

bien público y el derecho a educación de calidad para

todas las personas (Mireles, 2013).

Siguiendo las ideas anteriores, la integración de ac-

tividades con dispositivos móviles incrementa las po-

sibilidades educativas pues genera la oportunidad de

recuperar y aplicar información en el tiempo-espacio

que se requiera. Para ello se requiere el diseño de es-

trategias, instrucciones y aplicaciones adecuadas para

que se lleve a cabo el proceso de aprendizaje situa-

cional, contextual y ubicuo

(Burgos 2010: 7), que a su vez

genere un conocimiento nue-

vo susceptible de ser reutili-

zado, redistribuido y revisa-

do.

Ya ha sido identificada la

necesidad de desarrollar en

los ciudadanos del siglo XXI

las capacidades de interpretar autónoma y crítica-

mente los flujos, contenidos, valores y significados que

circulan en Internet y medios de comunicación ma-

siva (De Frutos 2013: 342); así como del compromi-

so de las instituciones educativas de proveer acceso

a las Tecnologías de la Información y Comunicación

(TIC), y volver disponibles los contenidos bajo es-

tándares digitales de clasificación y organización del

información (Burgos 2010: 12). Por lo que la genera-

ción y aprovechamiento de los REA es una tarea que

los docentes pueden asumir precisamente a partir del

conocimiento y aplicación de ellos para sus activida-

Las actividades con disposi-
tivos móviles generan la
oportunidad de aplicar in-
formación en el tiempo-es-
pacio que se requiera



des frente a grupo.

Las implicaciones de los REA son cuatro: accesibi-

lidad, asegurar que exista conectividad a las TIC en

relación a la brecha digital; pertinencia, que los con-

tenidos en el recurso sean adecuados para el usuario

y diversos contextos; certificación, asegurar la calidad

en términos técnicos y de contenido; y disponibilidad,

que su uso, apropiación y transferencia sea perma-

nente (Burgos 2010: 16). Así, el docente que se plan-

tea el uso de m-learning debe reflexionar cuidadosa-

mente sobre ellas antes de diseñar cualquier estra-

tegia, pues la debilidad en alguna puede truncar las ac-

tividades durante su implementación. En este artícu-

lo se consideraron todas ellas en términos de REA

generados por la institución educativa en la que se

implementó la estrategia.

1.3. Algunas experiencias educativas del uso
de m-learning como tecnología emergente

En la Universidad de Minnesota, Estados Unidos, se

ha trabajado el aprendizaje aventurero (AL por sus si-

glas en inglés), el cual combina ambientes presencia-

les y a distancia. Provee a los

estudiantes y profesores la

oportunidad de aprender

contenidos sobre el mundo

real mientras interactúan con

aventureros, estudiantes y

contenidos de expertos en

varios lugares a través del

mundo en un ambiente de

aprendizaje en línea. Se basa en los principios de un

currículum basado en investigación; oportunidades de

colaboración e interacción entre estudiantes, exper-

tos, pares y contenidos; uso del Internet para el des-

arrollo del ambientes de aprendizaje; mejoramiento

del currículum con medios y textos sobre terreno,

enviados oportunamente; oportunidades de AL sin-

cronizadas con el currículum; guías pedagógicas del

currículum y aprendizajes en ambientes en línea; edu-

cación basada en la aventura (The Learning Techno-

logies Collaborative 2010: 93).

El Instituto Tecnológico de Estudios Superiores de

Monterrey, junto a otras instituciones mexicanas de

educación superior, ha creado un repositorio digital

disponible en Internet (http://catedra.ruv.itesm.mx/)

de recursos educativos abiertos y móviles, para la en-

señanza y desarrollo de los investigadores educativos

de grado y posgrado. Este repositorio busca contri-

buir a la diseminación del material educativo y a la

mejora de las condiciones educativas en diferentes

países y sociedades alrededor del mundo. El m-lear-

ning busca ampliar los canales de distribución de con-

tenidos educativos, así como enriquecer el proceso

de aprendizaje donde la espontaneidad, personaliza-

ción, portabilidad, conveniencia, adaptabilidad, inte-

gración y disponibilidad son características esencia-

les (Mortera 2010: 2-3). 

Marco, Tamez y Lozano (2009) buscaron diferencias

significativas entre las habilidades de debate en 40

alumnos en grupo de control (lecturas de forma tra-

dicional) y 40 del grupo experimental (escuchando

audio con las lecturas desde su ipod), en la Universi-

dad Tec Virtual del Tecnológico de Monterrey. El uso

de la herramienta de aprendizaje móvil no presentó

diferencias importantes en el tipo de aprendizaje ni

en el rendimiento académico. Para futuras investiga-

ciones sobre el desarrollo de análisis crítico con m-
learning los autores sugieren realizar el estudio en am-

bientes híbridos, en actividades donde se evalúe la

comprensión lectora, o con aprendices de con dife-

rentes estilos de aprendizaje.

Ramos, Herrera y Ramírez (2010) analizaron la ma-

nera en que el uso de recursos de aprendizaje móvil

promueve el desarrollo de habilidades cognitivas. Me-

diante estudios de casos múltiples, se implementó el

proyecto en dos campus de una universidad privada

en México a una población de 232 alumnos de pri-

mer ingreso a licenciatura, 6 docentes y 3 integrantes

del equipo de producción de recursos educativos. En-

contraron que el uso de m-learning modifica el am-

biente de aprendizaje, que el diseño de recursos edu-

cativos m-learning debe sustentarse en teorías y es-

trategias educativas pertinentes en relación a las ha-

bilidades cognitivas que se desean desarrollar. Reco-

miendan investigar el efecto de m-learning en habili-
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dades sociales o meta-cognitivas, en diversos niveles

educativos, o bien con alumnos que ya tengan expe-

riencia en el uso de dichos recursos.

2. Desarrollo de competencias ciudada-
nas en la formación de antropólogos
históricos, la experiencia en la Univer-
sidad Veracruzana (UV)

En la Facultad de Antropología de la Universidad Ve-

racruzana, México, se cuenta con cuatro Programas

Educativos (PE) que ofrecen los grados de licencia-

do en Arqueología, Antropología Social, Antropolo-

gía Lingüística y Antropología Histórica. Este último

fue inaugurado en el año 2000, y tiene como objeti-

vos generales: formar profesionales en la investigación

sobre patrimonio (tangible e intangible), fomentar la

apreciación sobre los bienes histórico-culturales de

la vida cotidiana en comunidades, instituciones, gru-

pos y organizaciones, desarrollar las habilidades del

análisis de las políticas culturales, habilidades comu-

nicativas y de sentido para el trabajo comunitarios, y

el manejo de las técnicas elementales para la con-

servación y difusión del patrimonio (Universidad Ve-

racruzana 2000: 54).

Competenias ciudadanas
El perfil de egreso considera que la capacidad de

gestión y transformación de estructuras organizati-

vas y sociales, dependiendo del tipo de necesidad

social relacionadas con el patrimonio y las políticas

culturales. Es así que el desarrollo de competencias

ciudadanas se vuelve una necesidad educativa en el

contexto de formación de antropólogos históricos en

la UV, pues los posibles escenarios de ejercicio pro-

fesional implican la participación en la búsqueda del

bienestar público, lo que requiere habilidades, cono-

cimientos, actitudes y valores para una participación

democrática.

Del reconocimiento de esta necesidad, se selec-

cionaron y organizaron acciones educativas innova-

doras en el contexto de la asignatura «Historia del

Patrimonio Histórico-cultural de México II», periodo

febrero/julio 2014, en la mencionada licenciatura, eli-

giendo como TE la última versión de la Plataforma

de distribución de contenidos educativos de la UV,

Eminus. Esta versión de Eminus, a diferencia de las an-

teriores, está disponible para dispositivos móviles. 

La asignatura pretende desarrollar la competencia

de análisis y diseño de proyectos de gestión patri-

monial. Del total de quince alumnos de la asignatura

sólo participaron seis, los cuales poseen dispositivos

móviles inteligentes. Los alumnos están a la mitad de

su trayectoria en la licenciatura, han desarrollado com-

petencias como elaborar un protocolo de investiga-

ción y recuperar datos sobre

terreno. Por lo que se plan-

teó la siguiente pregunta de

estudio: ¿el m-learning pue-

de estimular el desarrollo de

competencias ciudadanas

desde el análisis del patri-

monio?

Se entiende por competencias ciudadanas a los co-

nocimientos, habilidades, actitudes y valores indis-

pensables para la participación de los actores socia-

les en la toma de decisiones en una sociedad demo-

crática (Ochman y Cantú 2013: 69). Dicha compe-

tencia se descompone en ocho competencias parti-

culares, de las cuales sólo se eligieron dos ya que son

operables dentro de las actividades consideradas en

la asignatura, y susceptibles de ser evaluadas antes y

después de la implementación. Las competencias fue-

ron:

1. La perspectiva social y búsqueda del bien co-

El desarrollo de competen-
cias ciudadanas se vuelve
una necesidad educativa en
el contexto de formación de
antropólogos históricos



mún/justicia. 

Se mide en tres aspectos: la identidad, la responsa-

bilidad y el juicio crítico la identidad.

2. El respeto a la diversidad. Se mide en tres aspec-

tos: distinguir entre las actitudes discriminatorias y

las tolerantes; el respeto como forma de vida y la

capacidad de aceptar las manifestaciones concretas

de ésta, tanto en la vida privada como en la pública.

El análisis de las tareas emanadas de la estrategia

educativa realizada por los alumnos permitió medir

los aspectos procedimentales, a partir de la recupe-

ración de conocimientos para movilizar las destrezas

y habilidades desplegadas en las tareas. Se diseñó un

ejercicio de recuperación de datos sobre terreno para

valorar las posibilidades de diseñar y/o analizar un

proyecto de gestión patrimonial. Se abrieron foros en

la Plataforma Eminus para subir las evidencias y re-

flexiones, para dudas y co-

municaciones, además de

aprovechar los correos elec-

trónicos institucional y per-

sonal.

La relevancia de las accio-

nes innovadoras radica en

que la asignatura integra

competencias clave para el

perfil de egreso, además de que el diseño instruccio-

nal de la asignatura, en este periodo, favorece la po-

sibilidad de desarrollar actividades m-learning. El dise-

ño instruccional ya había sido aplicado en dos perio-

dos anteriores, en las que la Plataforma Eminus no es-

taba disponible para dispositivos móviles, por lo que

la nueva versión generó las condiciones de contras-

tar la experiencia de este periodo con los anterio-

res partiendo del supuesto que la integración de m-

learning en acciones educativas estimula el desarro-

llo de competencias ciudadanas.

2.1. Metodología
El procedimiento que se siguió fue el de la Investi-

gación Educativa Basada en Evidencias (IEBE) (Ramí-

rez 2012: 163), por lo que se siguieron las etapas que

a continuación se describen: delimitación del objeto

de innovación a partir del uso de la tecnología en las

prácticas de formación cotidiana; búsqueda sistemá-

tica en sitios especializados de investigaciones rela-

cionadas con el objeto de innovación; la formulación

del proyecto, su puesta en práctica y evaluación; y la

difusión de resultados, lo que se busca con este artí-

culo.

Una vez delimitado el objeto de innovación, las ac-

ciones educativas en la asignatura Historia del Patri-

monio, se consideró como objetivo general desarro-

llar por medio del m-learning las competencias ciu-

dadanas en algunos alumnos de esa asignatura. Se con-

trastaron el nivel de diferencias entre el objetivo y la

situación real para establecer el orden de necesida-

des en la estrategia de innovación educativa (Ramírez

2012: 212). Las condiciones reales eran que pocos

alumnos contaban con dispositivos móviles, pero te-

nían las aptitudes inquisitivas necesarias para la ad-

quisición de competencias ciudadanas mediante las

capacidades comunicativas y sociales. Se estableció

como prioridad trabajar con alumnos que tuvieran

dispositivo móviles inteligentes para desarrollar una

estrategia que permita el máximo desarrollo de las

competencias ciudadanas. 

Se realizó investigación sistemática en sitios de re-

vistas arbitradas, en las que se tuviera acceso a artí-

culos que presentaran resultados de investigación. De

esa forma se identificaron experiencias de innova-

ciones educativas previas, así como los teóricos que

permitirían establecer un marco teórico pertinente

y los métodos adecuados de recolección y análisis de

datos. 

Se diseñaron y aplicaron encuestas de entrada y de
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salida, a través de formularios en google, en las que se

construyeron indicadores desde los atributos medi-

bles (conocimientos, habilidades y actitudes) de las

competencias particulares, y sobre el uso de Eminus

sólo para la de salida. Para la competencia particular

de perspectiva social y búsqueda del bien común/jus-

ticia, se construyeron indicadores relacionados con

la identidad social y cultural de los alumnos; sobre el

reconocimiento de que las acciones individuales afec-

tan a los demás; y sobre cómo se adquiere y procesa

la información sobre problemas que implican el con-

flicto de percepciones intereses entre individuos y

grupos (Ochman y Cantún 2013: 73). Para la compe-

tencia particular de respeto a la diversidad, se cons-

truyeron indicadores sobre la distinción entre actitu-

des discriminatorias, respeto a la forma de vida como

parte de un discurso y actitud correctos, y capacidad

de aceptar las manifestaciones concretas de forma de

vida en situaciones cotidianas (Ochman y Cantún 2013:

73). Se monitoreó la participación de los alumnos en

Eminus, respondiendo preguntas y retroalimentando

las actividades de cada uno de ellos en los foros.

Se considera que el diseño de la innovación es con-

fiable porque sigue los procedimientos metodológi-

cos de la IEBE (Ramírez 2012: 160-205), y los presu-

puestos teóricos y de análisis generales propuestos

por Ochman y Cantú (2013: 76) para la medición de

competencias ciudadanas de los alumnos de la Uni-

versidad del Tecnológico de Monterrey en todos sus

campus en México. Eso muestra que este caso de

estudio es confiable en su diseño porque se puede re-

plicar en otros contextos educativos, y el análisis de

los datos es generalizable en relación a las categorí-

as de análisis competencias ciudadanas y tecnología

emergente m-learning (Yin 2003: 37).

2.2. Resultados 
En cuanto a la competencia particular, perspectiva

social y búsqueda del bien común/justicia, cinco alum-

nos se identificaron como mestizos y uno como afro-

mestizo. Ninguno se asumió como parte de algún pue-

blo originario, el cual fue el tercer grupo de perte-

nencia incluido en la encuesta. Consideraron que me-

diante proyectos de gestión de patrimonio se puede

generar cohesión e inclusión social, respeto y apre-

ciación de las diferencias y mejorar las condiciones de

vida de las comunidades, y que el antropólogo histó-

rico tiene una responsabilidad social en este escena-

rio profesional. Identificaron que hacen falta diag-

nósticos y proyectos adecuados para la protección y

gestión de diversos patrimonios que no son suficien-

temente atendidos por las instancias gubernamenta-

les.

En relación a la competencia particular de respeto

a la diversidad, los alumnos comprenden que el pa-

trimonio puede generar exclusiones, porque no to-

dos se identifican con el mismo patrimonio, sin em-

bargo enfatizaron la importancia del diseño de ges-

tiones desde una perspectiva lo más justa e inclusiva

posible, que detonen el des-

arrollo social y económico

de las comunidades. Se iden-

tifican con patrimonios cer-

canos a su cotidianidad, re-

chazando aquellos que con-

sideran impuestos instancias

gubernamentales, por ejem-

plo como publicidad y formas

de legitimación de los funcionarios, y los que no es-

tablecen ningún lazo emotivo con su historia de vida.

Todos los alumnos manifestaron que les gustaría

convivir cotidianamente con los grupos de identidad

cultural que desconocen, para poder conocerlos a tra-

vés de su diversidad. Tres alumnos rechazan la convi-

vencia cotidiana con grupos de identidad que ejercen

violencia entre sus integrantes y son conflictivos con

los que son diferentes a ellos; los otros tres alumnos

respondieron que no tienen ningún problema en la

convivencia con cualquier grupo de identidad cultu-

ral.

En cuanto al uso de la tecnología emergente m-le-
arning, los alumnos fueron participativos al subir sus

evidencias, pero no interactuaron entre sí en el foro.

Se presentaron problemas con el uso de la Platafor-

Se puede generar cohesión e
inclusión social, respeto y
apreciación de las diferencias
y mejorar las condiciones de
vida de las comunidades



ma, pues sólo un alumno pudo subir sus evidencias de

datos sobre terreno (videos y fotos) desde su dispo-

sitivo móvil. Todos los demás tuvieron que subir los

archivos desde sus laptops o computadoras de escri-

torio. 

Sólo un alumno utilizó la señal de internet en el

lugar donde realizó el ejercicio sobre terreno, los de-

más utilizaron las redes disponibles en sus casas o la

que ofrece la UV. Consideran valioso el ejercicio so-

bre terreno en cuanto a la interacción con las per-

sonas que viven los patrimonios que están trabajan-

do en su formación académica, y creen que es nece-

sario solventar los problemas técnicos para incluir

este tipo de ejercicios en otras asignaturas.

2.3. Análisis de resultados
No se encontró evidencia contundente de que el

m-learning desarrolle la competencia ciudadana. Las

respuestas de los alumnos

entre las encuestas de en-

trada y salida son casi las

mismas. Esto se contradice

con los hallazgos de Escor-

za, Medina, Cordero, Martí-

nez y Gracia (2011: 7), quie-

nes utilizaron la propuesta

de análisis de Ochman y Cantú (2013: 76) usada en

esta estrategia para la UV, y encontraron que se apre-

cia un mayor desarrollo de las competencias al apli-

car encuestas en contraste con los reportes realiza-

dos por los propios alumnos. Esta contradicción en

los hallazgos puede deberse a que los alumnos que

participaron en la investigación de Escorza, Medina,

Cordero, Martínez y Gracia (2011) fueron evaluados

en la asignatura del Servicio Social, la cual tiene una

duración de 480 horas, mientras que los alumnos

del caso que se expone ahora trabajaron en una ac-

tividad que duró entre 8 y 12 horas.

Los alumnos distinguieron situaciones de integra-

ción comunitaria, valorando las posibilidades de diag-

nóstico y diseño de proyectos de gestión patrimonial.

Esas situaciones fueron definidas a partir de la ob-

servación de prácticas que reúnen a la comunidad bajo

expectativas de beneficio para la mayoría de sus in-

tegrantes, así como testimonios mediante entrevis-

tas en la que los informantes manifestaron la necesi-

dad de continuar con dichas prácticas o preservar es-

pacios que permiten el bien común. Ochman y Can-

tú indican que adquirir y procesar información so-

bre problemas que implican conflicto de interés y per-

cepciones es el aspecto del juicio crítico de la iden-

tidad, el cual forma parte de la competencia pers-

pectiva social y búsqueda del bien común (2013: 73).

Los alumnos priorizaron aquellas prácticas que re-

fuerzan las relaciones entre los miembros de un gru-

po, así podrían minimizar los posibles conflictos al di-

señar un proyecto de gestión.

Los alumnos identificaron situaciones que gene-

ran inequidad en la preservación, difusión y educación

del patrimonio que trabajaron en el ejercicio, así como

los agentes sociales responsables de las políticas pú-

blicas relacionadas con el patrimonio. En sus repor-

tes finales indicaron quiénes y por qué están impli-

cados en la gestión de los patrimonios que trabaja-

ron. Se aprecia una relación directa entre el proyec-

to educativo y el desarrollo de competencias ciuda-

danas, en este caso las que se relacionan con el per-

fil de egreso del PE Antropología Histórica (Heredia,

Medina, Cordero, Martínez y Gracia 2011: 8). Es ne-

cesario tener especial cuidado en el diseño instruc-

cional e incluir diversas competencias ciudadanas par-

ticulares a lo largo de la trayectoria académica, pues

de esta forma se puede evaluar el grado de aprendi-

zaje en los alumnos y se refuerza dicha competencia

para que el egresado la ejerza en sus ámbitos profe-

sionales y personales. 

Distinguieron, en la responsabilidad social de su for-

mación profesional, las posibilidades de gestión pa-

trimonial tendientes a la inclusión social. En la encuesta

de salida reconocieron que la intervención profesio-

nal como antropólogos implica limitaciones y com-

promisos diferenciados con las personas e institu-

ciones que pueden estar involucradas. No prometer

más de lo que se puede hacer, actuar pertinentemente
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en las relaciones que establecen con los integrantes

de comunidades e instituciones, fomentar el respeto

a la diversidad e integridad humana fueron algunas de

sus observaciones. Lo anterior se corresponde al

aspecto de responsabilidad porque comprenden que

sus acciones afectan a los demás (Ochman y Cantú

2013: 80). En términos amplios, movilizaron los co-

nocimientos en relación al patrimonio mediante ha-

bilidades de recogida de datos sobre terreno, mani-

festando actitudes favorables en relación a la gestión

patrimonial, lo que puede indicar que la estrategia sí

favoreció el desarrollo de la competencia perspecti-

va social y búsqueda del bien común.

La Plataforma Eminus, como herramienta m-learning,
es una tecnología emergente. No se pudo acceder a

los foros en cualquier tiempo y espacio, y algunos pre-

sentaron dificultades incluso para enviar mensajes des-

de sus dispositivos. La nueva versión de la Plataforma

Eminus reúne las cinco características enunciadas por

Veletsianos (2010:12-16). Esto abre las posibilidades

de la mejora de dicha herramienta, y la necesidad de

seguir implementándola en los ambientes de apren-

dizaje en la licenciatura en Antropología histórica tan-

to en e-learning como m-learning.
La escasa interacción entre alumnos en los foros

no es un elemento desfavorable en la implementación

de la herramienta m-learning. Las participaciones en

las que subieron sus videos y fotos no recibieron re-

troalimentaciones entre alumnos. Sin embargo, es ne-

cesario reconocer que esta implementación fue la pri-

mera experiencia m-learning que han tenido los es-

tudiantes, por lo que es necesario un tiempo de adap-

tación para que los alumnos vean sus dispositivos mó-

viles como herramienta educativa (Ramos, Herrera y

Ramírez 2010: 206). Los alumnos tienen habilidades y

conocimientos suficientes sobre el uso de los dispo-

sitivos móviles y de las TIC en general, lo cual fue su-

mamente valioso pues no dejaron de participar en la

actividad a pesar de no poder compartir sus eviden-

cias desde sus dispositivos, y en los tiempos-espacios

en que realizaron los ejercicios.

Es deseable la inclusión de la tecnología emergen-

te m-learning en posteriores cursos de Historia del

Patrimonio Histórico-cultural de México II, y aquellas

cuyo diseño instruccional favorezca el acceso a con-

tenidos y compartir ejercicios mediante esa tecno-

logía. En las encuestas de salida manifestaron su agra-

do por el ejercicio y la necesidad de resolver pro-

blemas técnicos para aprovechar la Plataforma Emi-
nus. Esto favorece el aprendizaje porque los alum-

nos están motivados y convierten los espacios y tiem-

pos fuera del aula relaciona-

dos con sus intereses de for-

mación en un ambiente de

aprendizaje (Ramos, Herre-

ra y Ramírez 2010: 206). Aún

cuando no todos los alum-

nos cuenten con dispositivos

inteligentes, se pueden for-

mar equipos en los que los

dueños funjan como monitores de una actividad en

la que los integrantes de los equipos acuerden dón-

de y cuándo trabajar.

3. Conclusiones y recomendaciones
para futuros estudios

Considerando la pregunta de estudio, ¿el m-learning
puede estimular el desarrollo de competencias ciu-

dadanas desde el análisis del patrimonio?, se puede

decir que existen indicios de que el m-learning esti-

mula el desarrollo de las competencias ciudadanas. En

los reportes finales los alumnos manifestaron aspec-

tos del juicio crítico, responsabilidad, y actitudes to-

lerantes, algunos de los componentes de las compe-

tencias de perspectiva social y búsqueda del bien co-

mún, y respeto a la diversidad. Dado que el reporte

dependía de los ejercicios sobre terreno y de las evi-

dencias compartidas en el foro, el m-learning jugó un

papel relevante para la selección de evidencias que

soportarían sus reportes y respuestas.

Aún cuando la plataforma institucional Eminus no

funcionó adecuadamente para el ejercicio, los alum-

nos resolvieron las dificultades porque ya poseen co-

Los alumnos convierten los
espacios y tiempos fuera del
aula relacionados con sus in-
tereses de formación en un
ambiente de aprendizaje



nocimientos relacionados con el uso de las tecnolo-

gías, lo cual es un elemento sumamente alentador que

permite pensar en la diversificación de estrategias

educativas que integren las TIC. Manifestaron agrado

por la actividad sugiriendo incluir más de este tipo en

el curso y en otros, lo cual muestra una actitud favo-

rable que es necesario fomentar en relación a la vida

académica. 

Este periodo escolar fue el

primero en el que se corrió

la nueva versión de Eminus,
por lo que se envió un re-

porte de la actividad a los

responsables de la misma en

espera de una mejora. Los

recursos tecnológicos insti-

tucionales, como las tecno-

logías emergentes, sólo podrán ser aprovechados al

máximo en tanto se usen. Al mismo tiempo, eso mos-

trará sus limitaciones lo que permitiría considerar

otro tipo de herramientas educativas al momento del

diseño instruccional.

Para futuros proyectos se recomienda elegir una

o dos competencias ciudadanas para desarrollarse a

lo largo del curso, midiendo el nivel de desarrollo al

inicio, a lo largo y al final del curso. Esto debe ir cla-

ramente articulado a la competencia general del cur-

so y a las competencias de egreso del PE del que se

trate. Para ello Díaz-Barriga (2011: 13-15) recomien-

da buscar desde el diseño del PE el proceso de des-

arrollo de la competencia, el tiempo que llevará al-

canzar el grado máximo de la misma, por lo que for-

mular los rasgos de desarrollo de las competencias

a lo largo de la trayectoria permitiría medir con ma-

yor eficacia la pertinencia del m-learning en dicho pro-

ceso.

En el caso de que no todos los alumnos tengan dis-

positivos móviles, una solución podría ser formar gru-

pos de trabajo, en el que el dueño del dispositivo fun-

giría como monitor. También se pueden aprovechar

las redes sociales o recursos de google (el drive o los

hangouts) como espacios para subir y comentar las

tareas, en caso de que no se cuente con una plata-

forma de distribución de contenidos educativos.

El diseño de esta experiencia contribuye a gene-

rar propuestas de integración de tecnologías emer-

gentes abiertas en procesos educativos pues el dise-

ño de la IEBE, aunado a la propuesta de medición de

competencias ciudadanas, muestra que puede utili-

zarse incluso en escenarios particulares, siempre y

cuando se considere el enfoque de competencias ar-

ticulando el PE al diseño instruccional del curso en el

que se utilice. Es cuestión de pensar en las necesida-

des de los escenarios escolares cotidianos e innovar

con los recursos que se tengan a la mano.
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