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ABSTRACT
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Introduccion

Histéricamente ha sido lento el proceso de incorporacién de las tecnologias
a la educacién. En lo que se refiere a las Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacién (TIC), paulatinamente se ha ido afiadiendo la multimedia
educativa, con videos y computadoras, se han estado desarrollando modelos
de aprendizaje como el electrénico (en inglés e-learning). Sin embargo, un
cambio cualitativo dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje solo ocurre
cuando se consigue integrar las TIC dentro de una visién innovadora.

El aprendizaje electrénico es la educacion a distancia virtualizada gracias a
medios electrénicos. «El aumento y la mejora en la conectividad y la velocidad
de Internet provocé hace ya dos décadas el inicio de una revolucién educativa,
apoyada en el desarrollo de aplicaciones soportadas sobre nuevas tecnologias
de la informacién y la comunicaciéon, que podemos hoy denominar como la
etapa del e-learning» (SCOPEO, 2011, p. 30). Este tipo de aprendizaje ha fo-
mentado la formacién a distancia frente a un ordenador, ya sea de sobremesa o
portatil. Ha colaborado en el desarrollo de la creaciéon de plataformas Learning
Management System (LMS) que registra usuarios, organiza catalogos de
cursos, almacena datos, provee informes para la gestion, incluye herramientas
de comunicaciéon al servicio de los participantes en los cursos y facilita la
virtualidad. Por lo tanto requiere un nuevo formato de tutorias, de gestiéon
de practicas que obliga a un mayor trabajo organizativo. Hoy se presentan
novedosas alternativas al aprendizaje electrénico a partir de la utilizacién de
la tecnologia moévil, es el caso del aprendizaje mévil. Sin embargo, con este
elemento no es suficiente, es necesario combinarlo con otras tecnologias y
situaciones de ensefianza, es esta la instancia denominada aprendizaje ubicuo.
Precisamente, el objetivo del actual trabajo es presentar los fundamentos para
el disefio de un sistema de aprendizaje ubicuo en ambientes virtuales.

1. La computacion ubicua y los ambientes virtuales

El desarrollo acelerado de los llamados dispositivos méviles (digitales, porta-
tiles, con acceso a Internet y capacidad multimedia) ha contribuido a facilitar
un gran numero de tareas, especialmente las relacionadas con el acceso a la
comunicacién (SCOPEO, 2011).

La tecnologia movil ofrece la posibilidad de estar conectado en cualquier
momento y desde cualquier lugar. Cada vez hay mas dispositivos que funcionan
como ordenadores: teléfonos moviles inteligentes, televisores inteligentes, video-
camara, camara de fotos, tabletas, entre otros. Estas plataformas se encuentran
interconectadas y han sido nombradas con el término computacién ubicua. Tal
denominacién se destaca como una nueva tendencia de las TIC y se introduce
como la combinacién de varias tecnologias computacionales que permiten a las
personas y al entorno intercambiar informacion y servicios en todo momento
(Weiser, 1999; Sakamura y Koshizuka, 2005; Yahya, Ahmad y Jalil, 2010).

Otros autores consideran el ambiente de computacién ubicua como un
area bien definida que incorpora un conjunto de sistemas incrustados (com-
putadoras, sensores, interfaces de usuario e infraestructura de servicio), y
que es mejorado a través de tecnologias de computacién y comunicacion
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(Zhang y Lin, 2005). Como tecnologia ubicua se entiende, entonces, la
combinacién de tecnologias claves de comunicaciéon y computacién que
soportan a la computacién ubicua.

Las principales caracteristicas de la computacién ubicua se pueden resu-
mir de la siguiente manera (University of Illinois, 2009):

o Situada: el procesamiento de la informacién y las comunicaciones se
ubica en cualquier parte; se construyen significados a través de estos
dispositivos.

o Interactiva: permite conectar una persona con otra con la maquina,
tanto de modo sincrénico o asincrénico mediante recursos como Vvi-
deos, grabaciones de audio, textos, entre otros.

» Participativa: una de las caracteristicas de nuestro tiempo es la cultura
de participacion gracias a los recursos de la web 2.0 que los ordenadores
ponen a disposicion.

o Espacialmente y temporalmente agndstica: un nuevo sentido de es-
pacio, donde no hay fronteras espaciales ni institucionales; también
se manifiesta un nuevo sentido del tiempo, pues en la comunicacién
asincrona cada individuo programa su propio horario.

o (ognitivamente integrada: los usuarios se abren paso en el mundo
del conocimiento y la imaginacién mediante el manejo de tecnologias
semanticas de computacién ubicua: algoritmos de btisqueda, mentus,
esquemas formales, etiquetado generado por el usuario, folksonomias y
ontologias.

o Intuitiva: la computacién ubicua es una parte muy intuitiva o automa-
tica de la experiencia del ser humano, es parte de su forma de vida.

La literatura sobre los ambientes virtuales refleja disimiles nombres sobre
este concepto, de acuerdo a los diferentes contextos de la planificacién en
la formacion en linea, desde un disefio micro o muy localizado a un disefio
macro o global. La participaciéon del docente se puede relacionar con uno
o varios de estos niveles: espacio personal, aula virtual, entorno virtual de
ensefianza-aprendizaje, campus virtual y plataforma (Bautista, Borges y
Forés, 2000). A continuacién se describe cada uno de estos niveles:

o El espacio personal: esta disefiado para el uso individual, permite la
comunicacién con otras personas; comprende el correo electrénico,
espacio para depositar archivos, acceso a recursos personales y gene-
rales y a paginas web.

o El aula virtual o sala de asignatura: espacio propio de un grupo-clase,
en el que hay herramientas de comunicacion entre estudiantes y docen-
tes, asi como documentos de acompafiamiento, materiales y recursos
propios del grupo.

o El entorno virtual de ensefianza-aprendizaje: es un espacio disefiado
exclusivamente para reunir los recursos relacionados con la actividad
pedagogica. Busca facilitar el aprendizaje y la comunicacién sincrona
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y asincrona, consta de aulas, recursos académicos, herramientas indi-
viduales y grupales, espacios de comunicacion.

o El campus virtual: integra diferentes funcionalidades como informa-
cion institucional, actividades para la comunidad; lo necesario para
organizar la gestién académica con los diferentes servicios académi-
cos publicos y restringidos de una universidad (directorio, biblioteca)
y todos los espacios relacionados con la formacién.

o La plataforma: posee estandares de integracién y compatibilidad
determinados con caracteristicas y requerimientos técnicos especi-
ficos; permite utilizar un entorno virtual de ensefianza-aprendizaje
y disponer de sus funcionalidades y recursos. La diferencia entre
un campus y una plataforma es que el primero ya esta configurado
respecto a las necesidades de gestioén y académicas de la institucién
y la plataforma es un espacio estandar que debe ser personalizado.

El ambiente virtual es un entorno de aprendizaje marcado por la tecnologia,
la cual transforma la relacién educativa pues facilita la comunicacién y el
procesamiento, la gestion y la distribucién de la informacién, ademas, brin-
da nuevas posibilidades y limitaciones para la ensefianza. Estos ambientes
son instrumentos de mediacién que posibilitan las interacciones entre los
sujetos e intervienen en su relaciéon con el conocimiento, con el mundo
y consigo mismo (Ospina, 2011). En la presente investigacién se asume
tal concepto de ambiente virtual de aprendizaje y se considera, ademas,
que este término rompe las barreras espacio-temporales que existen en las
aulas tradicionales.

En el disefio de estos entornos es importante tener en cuenta aspectos
como una administracion facilitadora de ambientes y procesos, una organi-
zacién y planificacién en funciéon de las caracteristicas del grupo y un conte-
nido y materiales regulados segun las necesidades del aprendizaje. Ademas
de modos de ensefiar y aprender de acuerdo a este estilo de ensefianza, el
tiempo establecido por momentos de coincidencia en el aula o en relacién
asincrénica.

Para crear estos espacios es necesario el conocimiento en el area de saber
especifica, en la didactica y en el uso de recursos tecnolégicos y/o herramientas
multimediales que hagan mas agradable el aprendizaje, que pasa de ser sim-
plemente un texto en linea a constituir un entorno interactivo de construccion
de conocimiento. Por eso se utiliza una plataforma LMS, que registra usuarios,
organiza catdlogos de cursos, almacena datos del personal, provee informes
para la gestién e incluye herramientas de comunicacion al servicio de los parti-
cipantes en los cursos. Actualmente existe gran cantidad de plataformas, tanto
comerciales como de c6digo abierto.

Por otro lado, la convergencia de las TIC permite recrear los nuevos espa-
cios virtuales para el aprendizaje. El surgimiento y desarrollo de las tecnolo-
giasemergentes aplicadas a la educacion exige repensar las formas tradicionales
de aprender y ensefiar y reconstruir nuevos ambientes o entornos virtuales de
aprendizaje mucho mas interactivos, mas amigables, participativos y colabora-
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tivos. Estos medios tecnolégicos son herramientas, conceptos, innovaciones y
avances utilizados en diversos contextos educativos. Las tecnologias emergen-
tes (nuevas y viejas), entonces, son organismos en evolucién que experimentan
ciclos de sobre expectacion vy, al tiempo que son potencialmente disruptivas,
todavia no han sido completamente comprendidas ni tampoco suficientemente
investigadas (Veletsianos, 2010). El concepto es, una vez mas, problematico,
pues si bien muchas tecnologias emergentes son nuevas, ello no las convierte
automadticamente en emergentes; de manera que estas pueden constituir
nuevos desarrollos tecnoldégicos ya conocidos o aplicaciones a la educacién de
tecnologias bien asentadas en otros campos de la actividad humana (Adell y
Castafieda, 2012).

Ahora bien, dentro de las tecnologias emergentes que se consideran parte
de la tecnologia ubicua estan los cédigos QR,! los nuevos libros electrénicos,
los laboratorios en linea, las simulaciones y Youtube.? Para la sociedad en
general el libro electrénico plantea importantes oportunidades y retos, ya
que gracias a la web semantica y a la web social se convierte en un libro
automatizado e interconectado, brinda nuevas posibilidades en la comuni-
cacioén, incluido lo documental, con efectos positivos para la especializacién
del trabajo.

2. El aprendizaje ubicuo en ambientes virtuales
El aprendizaje ubicuo (en inglés u-learning) representa la evolucién y madu-
rez del aprendizaje electronico acorde con el desarrollo de las TIC. Significa
que la ensefianza se produce en cualquier ubicacién, ya que los estudiantes
pueden aprender en cualquier lugar conectados a través de las tecnologias
moviles y otras vias. Este aprendizaje en buena medida es posible gracias a
los nuevos medios digitales, en particular la computacién ubicua, que tiene
que ver con la presencia generalizada de los ordenadores en todas las esferas
de la vida y la sociedad (University of Illinois, 2009).

Se puede definir el aprendizaje ubicuo en ambientes virtuales como aquel
aprendizaje que se produce en cualquier lugar y momento, donde y cuando
lo necesite el estudiante, soportado en un ambiente virtual de tecnologias

! Un cédigo QR es un sistema para almacenar informacién y ofrecerla de forma rapida
a las personas que lo visualizan. Las siglas QR responden, precisamente, al acrénimo
Quick Response, en clara referencia a la inmediatez de la respuesta una vez consul-
tado. Estos cddigos constituyen la evolucién de los cédigos de barras tradicionales
que guardan informacién de forma unidimensional (se representan con lineas rectas),
ya que los QR son matrices bidimensionales de cuadrados y pueden albergar mucha
mas informacién (hasta 7 089 caracteres numéricos o 4 269 caracteres alfanuméricos).
Estos codigos son una herramienta util para la docencia, pues ayudan a desarrollar
habilidades de biisqueda, tratamiento y comunicacién de la informacién; favorecen un
aprendizaje mas activo y dan una nueva dimensién a los tradicionales apuntes impresos
porque permiten acceder a material multimedia complementario desde los dispositi-
vos moviles.

2 Youtube se maneja como comunidad de acuerdo a una serie de normas de uso. Tiene un
sitio web (www.youtube.com) que permite a sus usuarios ver, subir y compartir videos.
Dentro de las aplicaciones en educacién se pueden subir videos desde la computadora o
bien desde un dispositivo moévil (teléfono) o webcam.
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ubicuas que le dan riqueza a las actividades interpersonales. Permite, ademas,
aprender a través de la colaboracion, crea formas flexibles de organizacién
académica, donde los contenidos y recursos se trasladan al lugar que requiera
el estudiante. Entre los principales rasgos del aprendizaje ubicuo se encuen-
tran los siguientes (Flores y Garcia, 2014):

e Movilidad: las personas tienen la posibilidad de conectarse sin nece-
sidad de estar en un lugar fisico fijo, por lo que pueden acceder a la
informacién y comunicacién donde y cuando lo necesiten.

o Interaccién: se valora la riqueza de las actividades interpersonales. La
evolucién de las redes telematicas ofrece la oportunidad de construir
comunidades de aprendizaje virtuales de interacciéon humana.

o (Colaboracion: pretende ser un prototipo de aprendizaje consciente, que
facilita compartir el conocimiento individual en la web, discutir sobre
ello y aprender a través de la colaboracion.

o Caracter informal: constituye un aprendizaje basado en el contexto
y la inmediatez. Fomenta las viejas formas (aprender por tus medios,
aprender de los otros y aprender desde los propios errores) gracias a la
cultura digital propia de Internet, que convierte a todos los usuarios
en nodos aprendices mediante la conectividad ubicua ofrecida por
dispositivos moviles.

o Flexibilidad: no impone horarios ni espacio y permite la introduccién
de formas flexibles de organizacién académica.

» Portabilidad: los contenidos y recursos se trasladan a cualquier lugar.

Uno de los mayores impactos que el aprendizaje ubicuo tiene y tendra en la
sociedad es la inclusién, pues las propuestas formativas, en particular en Amé-
rica Latina, han insertado a nuevos actores en lugar de excluirlos. De modo
que aumenta la flexibilidad de la relacién entre los sujetos, en tanto que no solo
pueden escoger momentos diferentes de estudio, sino que pueden extenderlos
incluso fuera de los espacios tradicionales como casa-trabajo-escuela.

3. Sistema de aprendizaje ubicuo
En la revision bibliografica realizada no se encontré una definicién de sistema
de aprendizaje ubicuo. Sin embargo, numerosos autores lo consideran un sis-
tema que puede presentar estructuras, posteriormente informatizadas (Zhang
y Lin, 2005; Hwang, Tsai y Yang, 2008; Peng, Chou, y Chang, 2008; Graf y
Kinshuk (s/f); Zhao, Wan y Okamoto, 2010; Mandula et al., 2011; Li et al.,, 2013;
Laisema y Wannapiroon, 2013). Entre estas estructuras se destacan la inte-
raccién social, los criterios, estrategias y recursos del contexto consciente,
los tipos y las dimensiones de la interactividad y, ademas, la adaptatividad
y la personalizacién como caracteristicas importantes en un sistema de
aprendizaje ubicuo.

Por tanto, se concibe el sistema de aprendizaje ubicuo en ambientes
virtuales como el conjunto de principios relacionados entre si por medio
de elementos interdependientes que forman parte de una estructura en
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ambientes virtuales, necesaria para lograr la permanencia, accesibilidad,
inmediatez, interactividad y adaptabilidad. A continuacién se presentan las
caracteristicas propias de estos sistemas:

e Permanencia: la informacién permanece hasta que el estudiante in-
tencionadamente la retire. Con la gran cantidad de dispositivos tecno-
légicos que incorpora el aprendizaje ubicuo es posible almacenar de
forma permanente desde el material preparado por el docente hasta
los comentarios mas insignificantes que se producen en el transcurso
de una clase. A esta informacién se puede acceder en cualquier mo-
mento y desde cualquier lugar.

e Accesibilidad: la informacién estd siempre disponible cada vez que el
estudiante necesite usarla.

o Inmediatez: los estudiantes pueden recuperar u obtener informacion
al instante.

o Interactividad: los estudiantes interactian por medio de las herra-
mientas de comunicacién con expertos, profesores y compafieros. El
uso de las tecnologias ubicuas conlleva una nueva forma de comuni-
cacién con las maquinas e, incluso, entre maquinas sin intervencién
humana.

o Adaptabilidad: se obtiene la informacién correcta de modo acertado
en el tiempo y lugar adecuados. En este punto se consideran dimen-
siones al contexto consciente, las actividades educativas situadas y el
aprendizaje uniforme.

Para analizar los fundamentos pedagégicos del sistema de aprendizaje
ubicuo se parte del enfoque histérico-cultural, toda vez que las ideas de
Vygotsky, su principal creador, trascienden el campo psicolégico y estable-
cen las bases para una pedagogia de caracter desarrollador y progresista. Se
asume, entonces, el concepto de zona de desarrollo préximo (ZDP), medular
en la nocién de aprendizaje.

De modo que se denomina ZDP a la distancia entre el nivel real de de-
sarrollo, determinado por la capacidad de resolver un problema de forma
independiente, y el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de
la resolucién de un problema bajo la guia de un adulto o en colaboracién
con otro compafiero mas capaz. Esto lleva a nuevos niveles de desarrollo,
pues lo que puede hacer hoy en cooperaciéon lo podra hacer solo mafiana
(Vygotsky, 2012).

La consideraciéon del aprendizaje como una actividad de caracter social
implica una organizacién en la que se propicie la interaccién de los alumnos
entre si y con el docente. La aplicacién consecuente de métodos de partici-
pacién grupal, la organizaciéon de tareas docentes en las que se precise, de
acuerdo con el nivel de desarrollo alcanzado por el alumno, el mayor o menor
grado de independencia en su resolucion, la realizacién de tareas de caracter
multidisciplinario en las que se produzca la interaccién de estudiantes de di-
ferentes niveles de preparacion, entre otras, constituyen formas organizativas

REVISTA CUBANA DE EDUCACION SUPERIOR
RNPS: 2418¢ ISSN: 2518-2730 + N.0 2 - MAY0-AGOSTO - 2017 - PP. 27-40



34 ANGELA FLORES ORTIZ - ANDRES GARCIA MARTINEZ

que sustentan el caracter social del aprendizaje y el papel activo del alumno
en la apropiacion de los conocimientos, habilidades y habitos.

El caracter desarrollador de la ensefianza le plantea al proceso de ense-
hanza-aprendizaje el reto de organizarlo de acuerdo a las potencialidades de
desarrollo futuro del estudiante y de acuerdo a su ZDP. Esto implica, en lo
individual, la existencia de diagnoésticos que permitan determinar las posibi-
lidades que puede alcanzar cada estudiante con el fin de organizar el sistema
de tareas docentes e investigativas.

El aprendizaje ubicuo en ambiente virtual enfoca un contexto de colabora-
cion e intercambio con los compafieros de clase, como una forma de ensefianza
eficaz. Busca generar algunos mecanismos de caracter social que estimulan
y favorecen el aprendizaje, como las discusiones en grupo y el poder de la
argumentacion en la discrepancia entre sujetos que poseen distintos grados
de conocimiento sobre un tema.

Otro de los fundamentos es el de aprendizaje experiencial que parte
del principio de que las ideas no son fijas ni elementos del pensamiento
puramente intercambiables, sino que se forman y reforman a través de la
experiencia. Se trata de un proceso continuo al que cada uno incorpora sus
propias ideas y creencias en niveles distintos de elaboracién. Este aprendi-
Zaje supone empezar con experiencias concretas sobre las que, posterior-
mente, el aprendiz reflexiona desde perspectivas diferentes al relacionarse
con otros compaifleros. Esta estrategia permite formular y reformular ideas
que proporcionan un marco conceptual sobre un tema y que, finalmente,
pueden ser utilizadas para tomar decisiones, resolver problemas y evaluar
las implicaciones de nuevas dificultades. El proceso siempre acaba generan-
do nuevo material que sera el punto de partida de un nuevo ciclo, de una
nueva experiencia concreta.

A este modelo ciclico se le conoce como Modelo ciclico de aprendizaje
de Kolb (Kolb, 1984), y esta formado por cuatro fases, todas ellas necesarias
para que el aprendizaje sea posible: observacién reflexiva, conceptualizacion
y abstraccion, experimentaciéon y experiencias concretas.

Bajo las consideraciones de una ensefianza desarrolladora y el aprendizaje
experiencial, el rol del docente para lograr un aprendizaje ubicuo en ambientes
virtuales en sus estudiantes no se limita al dominio del conocimiento sobre los
contenidos de la asignatura (ensefiar y explicar el material a los alumnos, la
gestién del aula y la disciplina y el uso de la tecnologia como un recurso peda-
gogico). Requiere, ademas, una comprensiéon mas amplia de las redes sociales
de base tecnolégica, de la variedad de recursos de aprendizaje disponibles y la
comprension sociolégica y cultural de los diversos ambientes de aprendizaje y
sus caracteristicas.

El profesor en un mundo de aprendizaje ubicuo no es solo un pedagogo, sino
un planificador, un disefiador y un director cientifico (Burbules, 2012). En la
era de la tecnologia ubicua, con el fin de implementar una practica congruente
con el aprendizaje ubicuo, se pretenden cambios en el entorno educativo para
explorar y explotar todo su potencial, por lo que no es posible analizarlo de
forma aislada, sino como un sistema.
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L. Principios que sustentan el sistema de aprendizaje ubicuo

para ambientes virtuales

L.1. Nuevo sentido de espacio y tiempo por medio de los miltiples modos
de representacion como base del sistema de aprendizaje ubicuo

en ambientes virtuales

La computaciéon ubicua conduce a la concepcién de un nuevo sentido del
espacio: el construido, el institucionalizado. Los limites entre los lugares
donde se trabaja, se compra y se aprende han de ser como minimo abiertos,
aunque es posible que a largo plazo, incluso, se ponga en cuestién la re-
levancia de lo que hasta hace poco se consideraban fronteras espaciales e
institucionales.

Este tipo de computacién también propicia una novedosa manera de en-
tender la temporalidad. La posibilidad de grabar de forma sencilla y barata
facilita la comunicacién asincrona, de modo que no hace falta que una clase,
una pelicula o una jornada de trabajo comiencen a una hora determinada. Lo
importante no es tener en cuenta los horarios de los demas, sino programar
nuestro propio horario.

Para desarrollar la actividad educativa sin limitaciones espacio-tempo-
rales los docentes deben entender las diversas formas de expresion de los
multiples modos de representacion (visual, sonoro, oral, escrito). El universo
digital lo ha hecho posible.

L.2. Caracter activo del estudiante como usuario y generador

del conocimiento en el aprendizaje ubicuo

En el aprendizaje ubicuo es preciso un nuevo tipo de orden relacional, donde
se difuminen las diferencias entre profesores y estudiantes, entre genera-
dores de conocimiento y usuarios de conocimiento. En este entorno, habra
que pedirles a los profesores que sean mas receptivos, no impositivos, y que
colaboren junto a los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

L.3. El conocimiento colaborativo complementado con diferencias

entre estudiantes, como recurso productivo y base del sistema

de aprendizaje ubicuo en ambientes virtuales

En un sistema de aprendizaje ubicuo en ambientes virtuales es necesario
darles a los estudiantes la oportunidad de ser ellos mismos, para que quede
aldescubierto lainfinita variedad del ser humano en todas sus formas: material
(clase, entorno), corporal (edad, raza, sexo y sexualidad, caracteristicas fisicas
y mentales), simbdlica (cultura, lengua, género, familia, afinidad, persona) y
educacional (preferencias, estilos, motivaciones). Los alumnos pueden conectar
lo general y lo autorizado con las especificidades particulares que estan re-
lacionadas con sus experiencias e intereses vitales. Pueden ser creadores de
conocimiento y de cultura y, al hacerlo, rehacen el mundo desde su propia voz.
Pueden también trabajar en grupo, en la construcciéon de un conocimiento
colaborativo; de modo que en la fuerza de ese conocimiento de grupo radique
su capacidad de hacer un uso productivo de las complementariedades que se
derivan de sus diferencias.
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En un contexto de aprendizaje ubicuo los profesores deben aprovechar la
energia de la construccion del conocimiento entre pares de igual a igual y del
poder de la inteligencia colectiva. Los docentes deben adquirir destrezas de
orden superior que les permitan fundar comunidades de aprendizaje genuina-
mente inclusivas, donde cada estudiante pueda dar lo mejor de si mismo. Los
profesores, como miembros y co-disefiadores de las comunidades de aprendiza-
je, deben permanecer siempre al lado de los estudiantes en este proceso.

L.4. Unidad de la cognicion que permite conceptualizar el aprendizaje ubicuo
En la era de la computacién (un individuo no es lo que sabe sino lo que
puede saber), el conocimiento estd al alcance de la mano, porque estd en el
dispositivo digital al que cualquier persona puede acceder. La inmediatez,
vastedad y navegabilidad del conocimiento hoy dia lo hacen tan accesible que
se puede decir sin problemas que estos mecanismos se han convertido en una
extensién de la mente humana.

Estos nuevos medios exigen formas sofisticadas de reconocimiento de patro-
nes y esquematizacion. El aprendizaje ubicuo demanda un nivel de abstraccién
y unas estrategias metacognitivas de orden superior. Esta es la tinica manera
de abrirse paso dentro de un maremagnum de informacién que resulta impo-
sible manejar. Los profesores deben convertirse en usuarios expertos en estas
novedosas herramientas creadoras de sentido, por lo que tienen que ser capaces
de identificar sus posibilidades y buscar otras vias para evaluar el desem-
pefio de sus estudiantes.

5. Diseno del sistema de aprendizaje ubicuo en ambientes virtuales

El aspecto fundamental a la hora de disefiar un sistema de aprendizaje ubicuo
es establecer los criterios pedagégicos y de calidad y atribuir a la tecnolo-
gia, en cada caso, el papel adecuado que le corresponde desempefiar. Hay que
examinar las posibles actividades en las cuales la tecnologia ubicua podria
ser un apoyo y evaluar pedagégicamente sus beneficios. Se tomé como refe-
rencia la propuesta de Zapata-Ros (2012) sobre algunos rasgos de calidad que
deben distinguir los ambientes ubicuos, por tanto, en el presente estudio se
identificaron los siguientes componentes del sistema de aprendizaje ubicuo
para ambientes virtuales:

o Fundamentacién tedrica-metodolégica: documentos y material del
programa formativo avalados por el profesorado y la institucién, tal
justificacion esta en el enfoque histérico-cultural bajo los criterios de
una ensefianza desarrolladora que se cimienta en principios pedago-
gicos, didacticos y éticos que confirman el uso de la tecnologia ubicua
y su practica concreta en el entorno del programa.

» Integracién en el sistema: integracion real de las tecnologias ubicuas
en puntos decisivos del programa, en las guias docentes y en otros
documentos publicos.

e Ambientes virtuales de aprendizaje ubicuo: disefio y utilizacién del
curso de plataformas LMS para PC (Personal Computer) y para tecno-
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logia mévil, asi como el uso de la web 2.0, en la que se visualicen las
claves del aprendizaje ubicuo.

e Programacién y coordinacién docente: esta tecnologia debe ser objeto
de tratamiento, discusién y toma de decisiones en los érganos, lo que
se reflejaria en los documentos de coordinacién, tanto en las modali-
dades de uso como en la evaluacion.

o Presencia docente: se incluyen los profesores de forma efectiva, con
perfil propio, en el sistema de tecnologia ubicua y esa presencia se
constata en la evaluacién formativa.

o Presencia estudiantil: participacién activa de estudiantes en las activi-
dades del sistema de aprendizaje ubicuo.

o Comunicacién: comunicacién sincrona y asincrona entre alumno-
docente y alumno-alumno a través de la computacién ubicua, para
lograr una retroalimentacién que enriquezca y complete el proceso
educativo.

o Ajuste de las actividades de aprendizaje a la configuracién y caracteris-
ticas de los dispositivos: ajuste entre la potencia de las herramientas y
el uso que se hace. Es decir, se evalua si se le atribuye a la tecnologia
en cada caso el papel adecuado; ademas, se cuestiona si las actividades
de aprendizaje se disefian tomando en cuenta las preferencias del estu-
diante, sus conocimientos previos y sus potencialidades.

o Evaluacién y retroalimentacién: disefio de evaluacién especifico que
contemple en la consecucién de objetivos de aprendizaje el uso de la
tecnologia ubicua e integre la autoevaluacién, coevaluacién y hete-
roevaluacion. Esto debe estar presente desde la evaluacién diagnostica
inicial y siempre motivar un proceso de retroalimentacién al estudiante.
El sistema como tal debe ser evaluado de forma continua.

En la figura 1 se presentan los componentes del sistema de aprendizaje ubicuo.
Fundamentacién

tedrica
metodoldgica

Ambientes
Evaluacion y \ / virtuales
retroalimentacién de aprendizaje ubicuo
\ Sistema / Tecnologia
de aprendizaje ., A
Ajuste de actividades — uicuo T Programacién y ubicua

y dispostivos coordinacion
/ \ docente

(omunicacién

Integracion
en el sistema

Presencia

. docente
Presencia

estudiante

Figura 1. Componentes del sistema de aprendizaje ubicuo.

Para el disefio del sistema de aprendizaje ubicuo en ambientes virtuales se
deben considerar tres niveles. En el primero aparecen agrupados los factores
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de entrada, digase premisas, donde se valora en la etapa inicial cémo influye
este sistema en la forma de aprender de las personas (en el contexto educativo).
El siguiente nivel es el denominado proceso (como contexto educativo), en el
que son primordiales las estrategias que el sujeto utiliza de acuerdo a su pre-
disposiciéon para aprender. El tercer nivel es el resultado del aprendizaje, donde
la calidad y cantidad de aprendizaje va a depender del enfoque adoptado. A
continuacion se proponen ocho etapas para el disefio del sistema de aprendizaje
ubicuo en ambientes virtuales (SAUAV):

1. Diagnéstico: identificar las necesidades de superacién de los docentes
para emprender procesos de innovacién educativa.

2. Capacitacién: lograr la superacién de los docentes para emprender
procesos de innovacién educativa.

3. Disefio del nivel 1 del SAUAV: conformar el equipo de trabajo y es-
tablecer los fundamentos y principios a partir de la valoracién de las
demandas del proceso de ensefianza-aprendizaje (PEA) y de las activi-
dades extraescolares, asi como de los diagnésticos de conocimientos y
motivaciones de los estudiantes y docentes.

4. Disefio del nivel 2 del SAUAV: disefiar la didactica y las dimensiones
(pedagdgica, tecnoldgica, gestién, ubicua) del SAUAV como contexto
educativo.

5. Disefio del nivel 3 del SAUAV: establecer los productos o resultados de
aprendizaje del SAUAV en la asignatura.

6. Montaje: lograr la elaboracién y el montaje tecnolégico del SAUAV en
la asignatura.

7. Pilotaje: introducir el SAUAV en la practica educativa de la disciplina
en un grupo de participantes (estudiantes, profesores y tutores).

8. Evaluacién: evaluar la introduccioén piloto del SAUAV en la practica
educativa de la asignatura.

Conclusiones

La tecnologia ubicua es una realidad. El deber de las instituciones educativas
es ampliar y mejorar las opciones de conectividad que garanticen la equidad,
evalien y mejoren gradualmente la infraestructura de las TIC. Ello permite
repensar y recrear los nuevos espacios virtuales para el aprendizaje, mucho
mas interactivos, mas amigables, participativos y colaborativos. Un paso ha-
cia adelante en el aprendizaje mediado por las TIC es el llamado aprendizaje
ubicuo, que supone la madurez del aprendizaje virtual.

Para lograr el cambio y la integracién de la tecnologia mévil en la educa-
cién se requiere como punto de partida replantear los roles de los estudiantes
y los profesores. Se demanda la utilizacién de nuevas estrategias didacticas y
de innovacion, si se pretende que las tecnologias moviles y otras, asociadas al
aprendizaje ubicuo, impacten positivamente en la formacién de los ciudadanos.

El nuevo paradigma de aprendizaje ubicuo esta en construcciéon y consti-
tuye en la actualidad un punto importante de encuentro entre educaciéon y
TIC, donde lo verdaderamente significativo no es innovar con la tecnologia,
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sino el proceso de ensefianza-aprendizaje en si mismo. No importan los
mecanismos tecnolédgicos utilizados, sino cémo se usan pedagdgicamente
para aprender.
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