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Resumen:

La incorporación de las Tecnologías de la información y la comunicación en el campo de la educación ha permitido grandes
cambios en la forma tanto de enseñar como de aprender. Dicha incorporación ha llevado a generar nuevos escenarios en los cuales
estos procesos se desarrollan de mejor manera. La educación Ubicua surge de la evolución de las Tecnologías de la Información
y la Comunicación (TIC) y su incorporación dentro de los procesos de enseñanza-aprendizaje, buscando acercar el aprendizaje a
contextos cercanos a los aprendices, logrando así una formación basada en el contexto. El artículo presenta un estado de arte acerca
de la identificación de cuatro aspectos principales que deben ser tenidos en cuenta para la adecuada inclusión de la educación ubicua
en un proceso de formación. Los cuatro aspectos identificados son: áreas de conocimiento en las cuales se puede aplicar, niveles
educativos en los que se puede implementar, tecnologías de información que facilitan la implementación de recursos digitales para
realizar este tipo de aprendizaje y se mencionan modelos de aprendizaje que intervienen en el aprendizaje ubicuo. Estos aspectos
se abarcan desde la perspectiva de autores que han trabajado sobre los mismos, dando una visión de los aspectos que se deben
considerar para una adecuada incorporación de la educación ubicua en un contexto adecuado. Al finalizar el artículo, se presenta
mediante un mapa mental un contexto generalizado de lo expuesto y las conclusiones que se obtienen del desarrollo del mismo.
Palabras clave: actividades de aprendizaje, ambientes de educación ubicua, tendencias en educación, tecnologías de la
información y la comunicación.

Abstract:

e incorporation of Information, Communication and Technologies in the field of education has allowed for great changes in
both teaching and learning. is incorporation has led to the generation of new scenarios in which these processes are developed.
Ubiquitous education arises from the evolution of Information Technology and its incorporation into the teaching-learning
processes, seeking to bring learning closer to the learners, thus achieving a context-based education. is paper is a state of the art
presentation of the identification of four main aspects that must be taken into account, for the adequate inclusion of ubiquitous
education in a training process. e four aspects identified here are: areas of knowledge in which it can be applied, educational
levels in which it can be implemented, information technologies that facilitate the implementation of digital resources to carry out
this type of learning, and learning models that intervene in ubiquitous learning ese aspects are covered from the perspective of
authors who have worked on them, providing a perspective of the aspects that should be considered for an adequate incorporation
of ubiquitous education in an appropriate context. Finally, a generalized context of what has been presented and the conclusions
obtained from its development are presented through a mental map.
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La evolución de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (de aquí en adelante, TIC) y,
particularmente, la incorporación de los dispositivos electrónicos de cómputo móviles, a saber, portátiles,
tabletas, teléfonos inteligentes, entre otros; en la vida cotidiana, han generado grandes cambios en la forma
que se interrelacionan las personas y el desarrollo de sus actividades, lo cual ha permeado áreas tan diversas
como: salud, financiera, ambiental, industria, entre otras.

Una de las áreas, en las cuales se han generado grandes cambios, es en la educación. La incorporación de
TIC en el ámbito educativo se hace cada vez más necesaria, dado que las nuevas generaciones han incorporado
la tecnología de manera casi natural, generando nuevos retos y propiciando nuevos escenarios en donde su uso
sea un mecanismo de apoyo al proceso de adquisición de nuevo conocimiento, bien sea en un proceso formal
o en un proceso informal. Según Gros (2015), “Las tecnologías móviles permiten a los estudiantes de todas
las edades operar a través de diferentes contextos” (p. 61), así como los estudiantes son capaces de adaptarse
a contextos propios, lo cual conduce a experimentar una mejor experiencia de aprendizaje (Kinshuk, 2015).

El reto que ha planteado el uso de las TIC como apoyo a los procesos de enseñanza- aprendizaje ha generado
la necesidad de crear nuevas formas de realizarlos, lo cual obliga a realizar cambios en la forma de educar. Es
por eso que, desde hace algunos años, se habla de educación tradicional (se desarrolla en un aula de clase),
educación a distancia (se desarrolla de forma no presencial parte del tiempo y se realiza mediante el uso de
tecnologías como televisión, radio y material impreso de apoyo), educación en línea (se realiza mediante el
uso de un computador y con el apoyo de una plataforma computacional), luego aparece el concepto de m-
learning (busca apoyar el proceso de aprendizaje mediante el uso de dispositivos computacionales móviles),
este concepto de m-learning ha ido evolucionando hasta lo que hoy en día se conoce como U-learning
(ubiquitous learning – Educación ubicua) (Yahya, Arniza y Jalil, 2010), entendiéndose este concepto como
“la formación ubicua integra el aprendizaje y la tecnología ubicua dentro de una estrategia formativa y uno de
sus frutos más conocidos es el M-learning (utilización de dispositivos móviles para el aprendizaje)” (Fidalgo,
2013, p. 2 )

De acuerdo con Cantillo Valero (2012), “las tecnologías móviles han redibujado el panorama educativo,
aportando a la educación no sólo movilidad sino también conectividad, ubicuidad y permanencia,
características propias de los dispositivos móviles tan necesarias en los sistemas de educación a distancia” (p.
3), así como también lo afirma Zapata-Ros (2012): “La tecnología ubícua permite a los individuos aprender
allí donde estén, y contar para ello con los componentes de su entorno social” (p. 1).

La evolución general del proceso de aprendizaje, desde el punto de vista del ambiente en el cual se
desarrollan, se puede visualizar en la figura 1.

FIGURA 1
Evolución del proceso de aprendizaje

Partiendo de una definición de aprendizaje ubicuo como: “en cualquier lugar, en cualquier momento”
(Burbules, 2014, p. 1) y de acuerdo con Barragán Sánchez, Mimbrero Mallado & Pacheco González-Piñal
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(2013), “U-learning no sólo implica la posibilidad de aprendizaje en cualquier momento y lugar sino que
además integra al concepto de e-learning y m-learning e incluye en la formación a través de la televisión
interactiva, mp3 o la Web 2.0” (p. 11), Chi (2012) adiciona que puede realizarse por medio de dispositivos
móviles y aplicaciones para dichos dispositivos (p. 1), Burbules (2012) define que el aprendizaje puede darse
de la interacción de pares y expertos (p. 7); según Carmona y Puertas (2012) “el U-learning tiene como
objetivo crear un ambiente de aprendizaje donde el estudiante esté totalmente inmerso y dónde no sólo
adquiere conocimiento sino que también lo comparte con sus compañeros y/o su organización” (p. 25).

Dado lo anterior, se puede llegar a plantear una definición del concepto como: la educación ubicua permite
el aprendizaje en cualquier momento y en cualquier lugar, dependiendo del entorno de aplicación y apoyado
por herramientas digitales que permiten la inclusión de diferentes actores dentro del proceso de formación.

Las definiciones anteriores permiten proponer en la figura 2 las características y aspectos principales que
involucran el concepto de U-learning.

FIGURA 2
Definición de U-learning

En conclusión, U-learning es un proceso de aprendizaje contextual mediado por tecnología (dispositivos
electrónicos móviles de cómputo, redes inalámbricas de comunicaciones, redes de sensores, aplicaciones de
soware desarrolladas específicamente para ser mediadoras del proceso) independientemente del tiempo y el
lugar específico, donde interactúan de manera síncrona/asíncronas redes de estudiantes, docentes y expertos.

Por otra parte, es importante tener en cuenta que el objetivo final de todo proceso de aprendizaje es
mejorar el desempeño y aumentar las capacidades de los estudiantes, dependiendo del objeto de estudio,
por lo cual se hace necesario “fomentar la implicación efectiva del alumnado en su propio proceso de
aprendizaje, aprovechando el atractivo y el acceso masivo a los smartphones y los dispositivos móviles en
general” (Fundación Telefónica, 2014, p. 4), sin olvidar que la calidad debe ser una constante en estos nuevos
tipos de proceso de aprendizaje (Zapata-Ros, 2015).

El objetivo de esta revisión bibliográfica es presentar al lector una síntesis de diferentes aspectos que pueden
abarcarse y ser tenidos en cuenta a la hora de implementar un proceso de formación ubicua. El enfoque
principal se da desde dos aspectos principales, el primero encaminado hacia contextos referentes a la parte
educativa y el segundo se abarca desde el punto de vista de las tecnologías de información.
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Dada la diversidad de aspectos que se pueden tener en cuenta y teniendo como referente estudios
realizados en diferentes partes del mundo, así como los enfoques que buscan solucionar problemas diversos
de aprendizaje, se identifican características que permitan lograr un acercamiento a una clasificación general
de aspectos que conduzcan a proponer una estructura general de los ítems que pueden incluirse en un modelo
general, de modo que abarque aspectos tecnológicos y, por supuesto, educativos; por lo cual se incluyen
estudios realizados desde 2012 a

2017 preferiblemente. Otro aspecto que se tuvo en cuenta está relacionado con el hecho de que la evolución
de las tecnologías de la información hace que día a día se incorporen nuevos elementos en los procesos,
generando que éstos sean dinámicos y evolucionen de acuerdo con las situaciones que se vayan presentado.

Basado en la definición propuesta y en las experiencias descritas en la literatura técnica sobre el tema de
educación ubicua, donde se sustentan diferentes perspectivas, se presenta una clasificación de los diferentes
aspectos que se pueden tener en cuenta para implementar un proceso de formación U-learning.

ÁREAS DEL CONOCIMIENTO QUE PUEDE APOYAR

Partiendo de estudios realizados por diferentes investigadores en varias partes del mundo y, dado el desarrollo
que está teniendo este tipo de herramientas para el apoyo a los procesos de enseñanza/aprendizaje, se podría
afirmar que casi en cualquier área del conocimiento puede ser implementada. A continuación, se mencionan
algunos estudios que han desarrollado investigaciones en esta área.

Vázquez (2014) presenta un proyecto desarrollado para apoyar la enseñanza de los conceptos
de Microeconomía, dirigida a estudiantes de una Escuela Politécnica. Este proyecto se basó en la
implementación de una aplicación para dispositivos móviles (app), en la cual se establecieron unos objetivos
claros de aprendizaje, los cuales se busca cumplir con el desarrollo de la app. La app está diseñada para ser

utilizada de dos maneras principales: como recurso para el autoaprendizaje o como herramienta para
complementar lo explicado por el docente.

En el caso de la enseñanza de las matemáticas, se han implementado diferentes proyectos, uno de ellos
es el presentado en Villa Martínez, Tapia Moreno y López Miranda (2010) quienes, para el diseño de la
interfaz, toman como referencia las redes bayesianas, las cuales “han probado ser populares en aplicaciones
de inteligencia artificial por su capacidad de representar relaciones causales y de razonar con incertidumbre”
(Villa Martínez, Tapia Moreno y López Miranda, 2010, p. 129).

Otra aplicación en el caso del área de las matemáticas es la expuesta en Huang, Wu, Chen, Yang y Huang
(2012). Allí crearon un ambiente que le permite a estudiantes de segundo año de primaria aprender el tema
de suma y resta, mediante la implementación de simulaciones de tiendas virtuales; de esta forma se busca
disminuir el temor de los estudiantes por la asignatura y motivar el aprendizaje de la misma.

En diferentes niveles educativos hay una preocupación constante por apoyar los procesos de aprendizaje
de una segunda lengua, especialmente el idioma inglés, por lo cual se han desarrollado proyectos enfocados
con la finalidad de fortalecer esta habilidad, tal como lo expone Lin, Fulford, Ho, Lyoda y Ackerman (2012),
donde proponen el apoyo del proceso de aprendizaje de estudiantes que estén adelantando actividades para
adquirir competencias en inglés como segunda lengua, mediante el uso de un dispositivo mp3 que les permite
escuchar música y leer la letra de las canciones. Con este fin desarrollaron una aplicación que permite realizar
preguntas sobre la música que escuchan con el fin de analizar el uso correcto del sustantivo y el verbo.

García-Sánchez (2016) presenta un caso de estudio sobre el apoyo al proceso de formación en segunda
lengua mediante la implementación de actividades de aprendizaje, actividades evaluativas mediante el uso
de las TIC, apoyándose en recursos tales como videos para la explicación y la presentación de evaluaciones.
Este caso de estudio presenta resultados favorables en la mejora de las competencias comunicativas de los
participantes que apoyaron su proceso de aprendizaje con las herramientas planteadas.
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Así mismo, se diseñó un sistema de aprendizaje ubicuo para la enseñanza de geografía., El proyecto
consistió en el desarrollo e implementación de un sistema de aprendizaje de geografía ubicuo, el cual cuenta
con 120 elementos de aprendizaje (4 temas y 30 elementos por cada tema), fue probado en una escuela del
sur de Taiwan, donde se definieron dos grupos: uno experimental y otro de control, ambos grupos contaban
con el mismo maestro. Los estudiantes que tenían acceso a la aplicación podían navegar por los diferentes
temas, y podían presentar actividades de evaluación. Como conclusión de la investigación, los estudiantes
del grupo experimental obtuvieron mejores calificaciones en el examen final que los estudiantes del grupo de
control (Yang y Chang, 2016).

Las áreas de aplicación pueden llegar a ser tan diversas que Martin y Ertzberger (2013) presentan un estudio
en el cual se explora el uso de dispositivos móviles para el aprendizaje de contenido artístico situado en el
contexto.

Un caso de cómo se puede llegar a implementar la educación ubicua para la enseñanza de algunos conceptos
de física en el proceso de aprendizaje de los fundamentos del péndulo en una escuela secundaria, se presenta
en Purba y Hwang (2017).

De acuerdo con los estudios descritos en este apartado, se puede analizar que la aplicación de la educación
ubicua puede darse en diferentes contextos y diferentes áreas del conocimiento.

En la figura 3 se presenta una síntesis de las áreas en las cuales se puede llegar a usar U-learning.

FIGURA 3.
Áreas de Conocimiento donde se puede aplicar el aprendizaje ubicuo

NIVELES EDUCATIVOS EN LOS QUE SE PUEDE IMPLEMENTAR

Dada la aplicabilidad que tiene este tipo de aprendizaje, se encuentra que es viable su implementación
tanto para educación formal como para educación informal. En cuanto al nivel de educación formal se han
implementado proyectos a nivel de la escuela Politécnica como es el caso de Vázquez (2014).

En los niveles educativos de secundaria y primaria también se han desarrollado aplicaciones que permiten
su implementación como es el caso de Tarng y Ou (2012). En este proyecto se realizó un estudio sobre el
diseño de un ambiente virtual de aprendizaje, con el fin de que estudiantes de ecología de escuelas de primaria
y secundaria pudiesen aprender el proceso de creación y gestión de un jardín de mariposas.

A nivel de primaria se han trabajado proyectos como el planteado en Huang et al. (2012). Los
investigadores crearon un ambiente que le permita a estudiantes de segundo año de educación primaria
aprender el tema de suma y resta.

A nivel de educación informal Liu, Ogata y Mouri (2015) desarrollaron una aplicación para enseñar
japonés a estudiantes internacionales mediante el uso de redes sociales.
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También hay que analizar la perspectiva del docente. Lin et al. (2012) plantea un estudio piloto donde
se analizan aspectos de los docentes, tales como actitud, creencias, concepción del proceso de enseñanza,
concepción del proceso de aprendizaje, uso de la tecnología móvil. El estudio revela que se manifiesta un
cambio positivo por parte de los docentes en la adopción de las tecnologías móviles como apoyo al proceso
de aprendizaje de los estudiantes.

El apoyo de un mentor o tutor en estos procesos es un aspecto fundamental, dado que se trata
de implementar un aprendizaje situado basado en el contexto. Joo, Park y Choi (2014) presentan la
implementación de un modelo de enseñanza-aprendizaje mediante el desarrollo de un Sistema de Gestión
de Aprendizaje (LMS por sus siglas en inglés) donde se establece el nivel y objetivo de aprendizaje de cada
participante.

En general, se plantea la implementación de aulas del futuro, donde incorporen el trabajo colaborativo a
través de la aplicación de procesos que sean enriquecidos por todos los participantes, siendo mediado con el
uso de recursos, tales como videoconferencia, diccionario de términos en línea y fuera de línea, contenido
adaptado a las necesidades (Marinagi, Skourlas y Belsis, 2013), entre otros recursos.

La figura 4 presenta una síntesis de los niveles de formación en los cuales se puede aplicar el aprendizaje
ubicuo.

FIGURA 4.
Niveles de formación

TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN QUE PERMITEN SU IMPLEMENTACIÓN

Dentro de las características mencionadas para la implementación de la educación ubicua como apoyo al
proceso de aprendizaje, se deben tener en cuenta los aspectos tecnológicos: por un lado, lo referente a la
infraestructura y, por el otro, lo referente al soware (Villa Martínez et al., 2010). En el estudio realizado por
Lai y Mao (2014), los autores analizan el uso de los dispositivos móviles como parte del proceso de aprendizaje
en las universidades chinas. Se encuentra que es necesario que la institución académica permita el acceso a las
redes wi-fi por parte de los estudiantes, dado que el uso de datos para estos dispositivos puede generar costos
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adicionales. El estudio arrojó además que los estudiantes sienten más motivación por el uso de estos recursos
en el proceso enseñanza-aprendizaje.

Utilizar recursos de tecnologías de la información como los servicios web puede ayudar a garantizar la
interoperabilidad de las aplicaciones y, por consiguiente, su mayor uso, tal es el caso presentado por Chi,
Kuo y Lin (2012). En este proyecto implementaron una base de datos para almacenar música dentro de un
proceso de apoyo al aprendizaje del idioma inglés.

Un aspecto que se puede aprovechar es el apoyo de estos procesos mediante el uso de herramientas ya
implementadas, como es el caso de las redes sociales (Liu et al., 2015), las cuales pueden ser aprovechadas
para el envío de información no solo a los estudiantes, sino a los padres (Reis, Escudeiro y Escudeiro, 2012).
Otro recurso que puede ser aprovechado es el uso de videos (García-Sánchez, 2016). Un avance relevante
se encuentra en Atif, Mathew y Lakas (2014), donde presentan la creación de un campus inteligente para
soportar educación ubica. Allí plantean diferentes aspectos que se puede complementar en los espacios físicos
de aprendizaje con servicios digitales y sociales.

Diseñar ambientes virtuales que se apoyen en el uso de teléfonos inteligentes conectados a redes 3G y
sistemas de ubicación GPS, para conocer la ubicación del usuario y enviarle información referente al sitio
en el que se encuentra, es lo planteado en Tarng y Ou (2012). También se pueden aprovechar dispositivos
tecnológicos ya desarrollados como, por ejemplo, un dispositivo mp3 (Lin, 2012), como se mencionó
anteriormente. Otro dispositivo que se puede aprovechar son las tabletas. Huang et al. (2012) desarrollaron
un soware para estos dispositivos con Sistema Operativo Windows 7, en el cual crearon dos ambientes
de aprendizaje para el tema de las restas en matemáticas, uno dentro del aula de clase y otro fuera de ella,
buscando aplicar en diferentes contextos en los que se desenvuelve el estudiante.

Una tecnología usada en la implementación de algunos proyectos es Cloud Computing, la cual consiste
en guardar los datos necesarios para el uso de las aplicaciones móviles enfocadas en la enseñanza en la
nube computacional. De esta forma se solucionan problemas como falta de memoria o baja capacidad de
procesamiento (Bayonet Robles y Patino Matos, 2014). Yu y Yang (2015) proponen crear una célula de
aprendizaje donde el almacenamiento de los recursos desarrollados se realice en la nube. Así mismo, Khan,
Othman, Khan, Abid y Madani (2015) implementaron el proyecto llamado MobiByte, el cual también usa
la nube como infraestructura tecnológica.

Un hecho significativo es la posibilidad de desarrollar aplicaciones para dispositivos móviles que se adapten
a los diferentes tamaños y tecnologías de los dispositivos (Mercurio, Torre y Torsani, 2014; Velev, 2014)
como, por ejemplo, en Li, Ogata, Hou y Ackerman (2012), quienes proponen un sistema que se adapta no
solo a los dispositivos que se están usando sino que lleva un registro del proceso de aprendizaje.

También se debe pensar que un objetivo de la educación ubicua es mejorar la experiencia con el usuario
a través de la interacción, por lo cual Chiou, Tseng & Hsu (2014) proponen un algoritmo combinado
de navegación B-MON, generando mejores resultados en el proceso de aprendizaje. Otro objetivo es crear
interfaces humanas más atractivas e intuitivas para los usuarios y, de este modo, enriquecer el proceso de
interacción con contenidos educativos (Kaneko, Nakamura, Okada y Matsuguma, 2012).

Partiendo del hecho que el aprendizaje ubicuo permitirá tener registros digitales de los procesos
desarrollados por cada aprendiz, se crea una nueva oportunidad para poder analizar dichos datos y sobre ellos
proponer aspectos que mejoren continuamente dichos procesos (Ogata y Mouri, 2015).

Se debe partir de la realidad que se desarrolla y vive en cada comunidad, por lo cual se hace necesario
identificar las competencias desarrolladas en el uso de los dispositivos móviles con el fin de hacer un mejor
aprovechamiento del uso de internet en la educación y evitar los efectos negativos de este. En un estudio
realizado en India, Pandey (2014) realiza un análisis sobre la necesidad de incluir en el currículo de los
estudiantes actividades enfocadas a desarrollar competencias en el uso de las tecnologías de información.
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Para la incorporación de las TIC en el proceso de aprendizaje, se hace necesario la capacitación en su uso
tanto a estudiantes como a docentes (Chatterjee y Nath, 2015). En cuanto al diseño de la interfaz, debe ser
definida de acuerdo con las habilidades tecnológicas del estudiante (Villa Martínez et al., 2010).

En el estudio presentado por Dankasa (2014), se realiza un análisis de las condiciones particulares que se
encuentran en África, particularmente con el acceso y disponibilidad de redes inalámbricas de datos y el costo
que ello implica, con el fin de crear aplicaciones que puedan ser usadas fuera de línea.

Como se puede observar, es necesario tener en cuenta componentes tecnológicos que desarrollen una
interacción exitosa por parte del usuario final, con el fin de generar procesos efectivos de aprendizaje.
Adicionalmente, la infraestructura tecnológica sobre la cual se implemente la solución debe garantizar niveles
óptimos de calidad, con el fin de ofrecer satisfacción al usuario.

De acuerdo con los aspectos mencionados, la figura 5 presenta una síntesis de lo expuesto en este apartado.

FIGURA 5
Aspectos tecnológicos en educación ubicua

MODELOS DE APRENDIZAJE

Dada la diversidad de formas de aprendizaje y la necesidad de tener en cuenta el contexto en el cual se están
desarrollando dichos procesos, se han planteado proyectos con diferentes modelos de aprendizaje. Así mismo,
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partiendo del hecho que el aprendizaje se relaciona con un aspecto muy importante como la evaluación, se
hace necesario plantear y analizar nuevos contextos para dicho proceso dado que, al cambiar la forma de
aprender, también se deben modificar las estrategias de aprendizaje, tal como lo proponen BenSassi, Laroussi
y BenGhezela (2015).

Phumeechanya y Wannapiroon (2013) realizan un planteamiento de actividades para un aprendizaje
escalonado en un ambiente ubicuo, mediante la estrategia de resolución de problemas, en el cual incluye un
módulo que permita evaluar el avance del proceso de aprendizaje.

Los resultados de la investigación fueron los siguientes: 1) Las actividades de aprendizaje contaban con
cuatro componentes: a) estudio del contenido, b) presentar el problema, c) problema de planificación de
la solución, d) resolución de problemas, e) identificación de la generalización y principios derivados de
estudiar el problema. El objetivo de las actividades de aprendizaje es el desarrollo de habilidades para resolver
problemas. 2) Los expertos coinciden en que unas actividades de aprendizaje eran apropiadas en un buen
nivel.

Suresh Babu, Vijay Daniel y Joshna (2015) plantean un modelo de aprendizaje ubicuo basado en
problemas para apoyar el proceso de enseñanza del tratamiento de imágenes digitales. Vázquez (2014) plantea
un modelo basado en un enfoque activo y exploratorio en un entorno multimedia. Así mismo, Reis et al.
(2012) desarrolló una aplicación para enviar comunicaciones tanto a estudiantes como padres, dentro de un
proceso de acompañamiento continuo.

El aprendizaje basado en juegos se expone en los trabajos de Tarng y Ou (2012) y Huang et al. (2012). En
este último caso se crea un modelo instruccional basado en el concepto de tiendas virtuales.

Otro modelo de aprendizaje es el adaptativo, en el cual se tendrán en cuenta los conocimientos previos del
estudiante, con el fin de ajustar los contenidos de aprendizaje a las características propias del mismo (Villa
Martínez et al., 2010).

Los mapas mentales han sido una herramienta de uso frecuente dentro de los procesos de enseñanza
aprendizaje. A este respecto, Hwang, Wu, Huang, y Kuo (2012) proponen un modelo de aprendizaje
teniendo como estrategia el desarrollo de mapas mentales mediante el uso de un dispositivo móvil, en el cual
se instala el soware necesario para el desarrollo de la actividad, en un curso de planificación de negocios. El
estudio se aplicó a 90 estudiantes divididos en dos grupos, con el fin de tener el grupo de prueba y el grupo
de control. Los resultados del estudio demostraron que los estudiantes del grupo experimental pudieron
desarrollar más su creatividad por medio del uso del dispositivo móvil, contrario a lo que ocurrió con los
estudiantes que aprendieron el tema de manera tradicional.

Teniendo en cuenta que existen diferentes estilos de aprendizaje, Caceffo, Rocha y Azevedo (2015)
proponen un modelo de aprendizaje activo orientado a que los estudiantes participen activamente junto con
su profesor en el proceso de aprendizaje, el cual también tiene en cuenta los estilos propios de aprendizaje.

Dado que los procesos de aprendizaje surgen también de la interacción con otras personas, Temdee (2016)
propone un modelo inicial en el que mediante agentes se simula como puede llegar a implementarse esa
interacción dentro de un entorno de aprendizaje ubicuo.

La figura 6 presenta una síntesis de lo expuesto en este apartado.
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FIGURA 6
Modelos de Aprendizaje

Caso destacable

Es importante hacer un énfasis especial al proyecto que se está desarrollando en España, con el apoyo de
la Fundación Telefónica, el cual consiste en la creación del “Laboratorio Social de Mobile Learning”, y
busca implementar experiencias de diferentes partes del mundo relacionadas con el aprendizaje por medio de
dispositivos móviles (Fundación Telefónica, 2014). Dentro de los diferentes proyectos que han desarrollado,
se destaca un proyecto que buscó involucrar en el proceso las habilidades que ya poseen los estudiantes de 12
años en el uso de los teléfonos inteligentes para ser aprovechadas en los procesos de aprendizaje.

CONCLUSIONES

De acuerdo con los proyectos analizados, se puede evidenciar que U-learning es una tendencia a nivel mundial
en la cual se busca llevar el aprendizaje a contextos fuera de los tradicionales, apoyando estos procesos en
análisis y situaciones de la vida real para buscar que el aprendizaje sea más efectivo y se adquiera de diferentes
formas.

Se encontró que las herramientas informáticas desarrolladas permiten ser utilizadas directamente en los
dispositivos móviles o a través de conexiones a redes inalámbricas para poder acceder a dichos recursos,
haciendo necesario un análisis del tipo de dispositivo en el cual se van a desplegar para poder garantizar su uso.

La educación ubicua es un concepto en desarrollo, que todavía está en exploración, en el cual se pueden
llegar a hacer aportes importantes que permitan una adecuada incorporación en los procesos de aprendizaje
de los dispositivos móviles.

Estudios realizados sobre la mejora de los procesos de aprendizaje han demostrado, por ejemplo, que
la implementación de herramientas computacionales en la educación aquí y ahora sobre la educación
instruccional dada por una computadora mejoran positivamente el proceso de aprendizaje (Martin y
Ertzberger, 2013; Tutty y Martin, 2014; Martin y Ertzberger, 2015). Particularmente, un estudio de caso
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desarrollado en Korea a 30 estudiantes universitarios por medio de una aplicación desarrollada en App
Inventor generó como conclusiones que los estudiantes tuvieron diferencias significativas en cuatro factores
de motivación: atención, relevancia, constancia y satisfacción (Bae y Lee, 2015).

En la figura 7, se presenta el compendio de lo presentado en los apartados anteriores.

FIGURA 7
Elementos de aprendizaje ubicuo

La figura presenta diferentes aspectos que pueden ser tenidos en consideración para desarrollar ambientes
ubicuos enriquecidos por el contexto y que mejoren la experiencia del estudiante mediante la mediación de
tutores y/u otras herramientas de apoyo. Es necesario aclarar que lo presentado no es una lista exhaustiva de
los aspectos que pueden ser tenidos en cuenta, son algunos de los elementos tomados del análisis de estado
de arte realizado.

De acuerdo con el presente análisis, se puede evidenciar que existe una evolución acerca de la forma de
implementar herramientas ubicuas para el apoyo a los procesos de enseñanza/aprendizaje. Tal es el caso de los
proyectos en los cuales se han desarrollado algunas herramientas informáticas, así como la implementación de
escenarios completos de aprendizaje ubicuo. Es importante resaltar que la incorporación de este aprendizaje
depende mucho de la evolución en la inclusión de dispositivos móviles en dichos procesos.

La apropiación de procesos de educación ubicua plantea la necesidad de abordarla desde todas las
perspectivas, tales como la tecnología, el ambiente de aprendizaje, las metodologías, los ambientes físicos de
implementación, entre otros (Hwang, 2014; Atif et al., 2015).
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