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Resumen— En el presente articulo se muestran las diferentes
potencialidades que se tienen con el aprendizaje a través de
dispositivos moviles, conocida como Mlearning. Se explica el
concepto de mlearning, proyectos que se han desarrollado a nivel
internacional y desarrollos que se han realizado en torno a esta
tecnologia.
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. INTRODUCCION

| contexto actual de los Entornos Virtuales de Aprendizaje

incluye la incorporacién de diversas herramientas y
aplicaciones tecnoldgicas propias en el desarrollo de la vida
diaria de las personas. La cuestion esencial es aplicar
estrategias de mediacion para el aprendizaje en los entornos
personales de cada usuario, tratando en lo posible de utilizar el
mismo medio en el cual los usuarios hacen uso de soportes
tecnoldgicos.

Los dispositivos moviles hacen parte de las actividades
diarias de un gran nimero de personas, su uso es cada vez mas
comun, tiene un mayor cubrimiento y por lo tanto amplia las
opciones de conectividad. La incorporacién de estos
dispositivos en los Entornos Virtuales de Aprendizaje es un
paso natural en la bdsqueda de nuevas alternativas educativas
para soportar estos ambientes.

Il. MEDIACION EDUCATIVA EN LOS ENTORNOS VIRTUALES DE
APRENDIZAJE Y MLEARNING

Actualmente los modelos de educacion estan incorporando
el uso de entornos virtuales como uno de sus pilares mas
importantes, ejemplos de esto son los casos de universidades
como: la Universidad de Phoenix, cuyos servicios de formacion
virtual van desde programas de pregrado hasta programas de
Doctorado, tienen como proyeccion llegar a las personas que
trabajan en los Estados Unidos y también ofrecen posibilidades
de acceso a personas que vivan fuera de este pais y que tengan
dominio del Inglés, la UNED (Universidad Nacional de
Educacién a Distancia) de Espafia, donde cada semestre
ingresan alrededor de 180000 estudiantes, para el caso
Colombiano estd la UNAD (Universidad Nacional Abierta y a
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Distancia) que tiene en este momento 60000 estudiantes
activos en pregrado y posgrado mas 40000 estudiantes en
cursos de educacion no formal.

En la actualidad Colombia cuenta con 42.463.359 de
abonados a la telefonia movil’, este dato es importante al
momento de pensar en llegarle a una gran cantidad de personas
que pueden estar perceptibles a procesos de aprendizaje y cuyo
medio de comunicacion es un teléfono o dispositivo movil, lo
que abre un gran namero de oportunidades al mlearning.

Para explicar que es mlearning, se referenciaran varias
definiciones que explican adecuadamente el concepto. Una de
las definiciones que considerada mas acorde con la idea de este
articulo es entender mlearning como la explotacién de las
tecnologias ‘handheld’ ubicuas, junto con las redes de teléfonos
inalambricos y moviles, para facilitar, apoyar, mejorar y ampliar
el alcance de la ensefianza y el aprendizaje. El mlearning hace
referencia a que "El aprendizaje movil puede tener lugar en
cualquier lugar y en cualquier momento, incluidos los
tradicionales ambientes de aprendizaje tales como aulas, asi
como en los lugares de trabajo, en casa, en lugares de la
comunidad y en transito. Las tecnologias moviles son los
teléfonos mdviles, smartphones, PDAs, MP3 / MP4 (iPod, por
ejemplo), dispositivos portéatiles (por ejemplo, Sony PSP,
Nintendo DS), PC ultramévil (UMPC), mini notebooks o
netbooks (por ejemplo, Asus EEE), GPS de mano o aparatos
de votacidn, y especialista en tecnologias maéviles utilizadas
en los laboratorios de ciencias, talleres de mecanica o para el
estudio del medio ambiente o la agricultura. El aprendizaje
movil implica la conectividad para la descarga, cargay / o de
trabajo en linea a través de redes inaldmbricas, redes de
telefonia mévil o ambos, y la vinculacion a los sistemas
institucionales, por ejemplo entornos virtuales de aprendizaje
(VLE) y los sistemas de gestién de la informacién (MIS)® la
anterior apreciacion, muy conocida en la Web, permite
clarificar la utilidad de los dispositivos méviles en entornos
tanto académicos como empresariales, esta planteado el reto de
iniciar su implementacion para aportar al desarrollo de la
educacion.

Algunos autores han venido considerando que el
m-learning es descendiente directo del e-learning (Pinkwart,
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Hoppe, Milrad y Pérez, 2003; Quinn, 2000), planteando que
siendo e-learning “el aprendizaje que se apoya en el uso de
recursos y herramientas electrénicas digitales y mlearning es
el e-learning que se apoya de dispositivos mdviles e
interconexiones a través de redes wireless; que también se
puede definir como el aprendizaje que se realiza a través de
dispositivos mdviles”. Sharples (2005) describe el aprendizaje
como ‘“un proceso de acercamiento al conocimiento, donde
los participantes en cooperacién con sus compafieros y
profesores, construyen en forma conjunta la interpretacion de
su mundo”. Salz (2005) menciona que “es el que se da a
través de ensefianzas que no estan limitadas por el ambiente
de aprendizaje, sino que lo complementa, enriquece y estimula
para provocar un aprendizaje flexible y movil, que le ayuda al
estudiante a aprender desde diferentes escenarios y
contextos ”. Laouris & Eteokleous (2005), definen el mlearning
como “una manera de apoyar al aprendizaje en un medio
ambiente donde diversos elementos como la espontaneidad, la
personalizacién, la informalidad, la contextualizacion, la
portabilidad, la conveniencia, la adaptabilidad, la integracion
y la disponibilidad, juegan un papel relevante”. En otro caso,
un grupo de investigadores (Grupo de e-learning 360, citado
por Quinn, 2007) definen el concepto a partir del proceso y
mencionan que “el m-learning es cualquier actividad que
permite a los individuos ser mas productivos cuando
consumen, interactGan con o crean informacion, mediada a
través de un dispositivo digital compacto, que el individuo
Ileva consigo de manera constante, que tiene una conectividad
confiable y que le cabe en el bolsillo™.

I11. INNOVACION EN APLICACIONES DE LOS
DISPOSITIVOS MOVILES

Se ha podido apreciar que las tecnologias moviles,
impulsadas por los avances tecnoldgicos, permiten una forma
alterna de interconexion con ambientes o entornos virtuales de
aprendizaje, sin embargo, aln hace falta un mayor desarrollo
del campo de las redes y comunicaciones para aprovechar en
mayor sentido esta alternativa.

La comisién Europea propone que las tecnologias deben
apoyar a la formacion, entendida como un proceso de auto
aprendizaje, teniendo en cuenta variables tales como: la
distancia remota, tiempos de acceso y culturas de actuacién.
Existen varios andlisis en los cuales se hacen estudios
académicos de fondo de diversos modelos que aplican a las
tres caracteristicas anteriores. Entre ellos se pueden mencionar:
El Modelo de control de la conducta de Skinner, modelo para
la instruccién escrita de Rothkopf, modelo organizador de Au-
subel, modelo de comunicaciones estructural de Egan, modelo
de aprendizaje por descubrimiento de Bruner, modelo para
facilitar el aprendizaje de Rogers y modelo de ensefianza
general de Gagné. Todos y cada uno de estos son pertinentes
con el concepto de la educacion a distancia y otros modelos
como el de Bruner y Rogers también son usados®.

Se ha considerado que la educacion virtual es tan efectiva y
eficaz como la presencial, lo cual se puede observar por los
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lineamientos metodoldgicos y tecnologias adaptables a los
atributos de la modalidad a distancia donde lo virtual es una
mediacion bastante acertada, ya que permite lograr escenarios
donde con el uso de estrategias adecuadas se puede lograr:
interaccion grupal de los actores académicos, realimentacion
dindmica de conceptos, intercambio de contenidos y materiales
educativos, métodos alternos de ensefianza, sugestion positiva
de los discentes, ética y moral en los procesos y soporte
técnico — académico. Esto en el marco de la distancia remota
que separa estudiantes y tutores en el proceso ensefianza-
aprendizaje y la comunicacién constante y masiva bidireccional
entre dichos actores.’

Los entornos virtuales incorporan ademas otros elementos y
actores que intervienen en el proceso, que debe ser holistico y
sinérgico, entre los que estan: tutores, discentes, maestros,
asesores, los cursos, personal de soporte técnico, facilitadores,
administradores, recursos electrénicos, material en linea y
evaluaciones en linea. La mediacion entre los actores y
elementos mencionados y los entornos dispuestos para la
interaccion  no es un tema exclusivo de eruditos en la
pedagogia, tampoco de personal con alto grado de
especializacion tecnologica, cada uno de los involucrados
aporta y aprende a través de una relacién y participacion
multidireccional® con los conceptos involucrados.

Todos estos elementos mencionados plantean escenarios
donde el uso de diversos dispositivos telematicos distribuidos
en varios puntos remotos, permiten optimizar y hacer mas
eficientes los procesos interactivos entre actores e interfaces.
Entonces tecnologias como los identificadores por
radiofrecuencia (RFID), donde cada usuario porta una etiqueta
y Near Field Communication (NFC), teléfonos moviles
equipados con lectores de radiofrecuencia, proponen implantar
un nuevo paradigma funcional con el contexto educativo [7].
El nuevo paradigma cambia el proceso tradicional del uso de
computadores de escritorio y portatiles comunes a un
masificacion  de  dispositivos ~ mdviles  distribuidos
geograficamente’, este proceso bien llamado Inteligencia
Ambiental se basa en la tecnologia de computacién Ubicua,
Comunicaciones Ubicuas e Interfaces Naturales®.

La integracién de tecnologia y conectividad en objetos de uso
comdn, es una de las principales caracteristicas de la
Computacion Ubicua, fundamentado en el uso de tecnologias
moviles. Este tipo de comunicacién obtiene informacion
necesaria requerida en cualquier lugar y en cualquier momento
de manera inmediata y con mucha facilidad. También podemos
tomar como caracteristica de estas comunicaciones, el poco
gasto de energia en el que se incurre y cuidado del medio
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ambiente. Las Interfaces Naturales interactian con el ambiente
de una manera més facil y cercana al usuario®.

Esta divisiobn tecnolégica amerita la adaptacion de
dispositivos moviles con interfaces amigables, con mayor
interaccion pero también menor actividad por parte de los
usuarios. La idea de esto es poder obtener informacién sin
importar el lugar y el momento™ sin que el usuario se sienta
muy exigido por la interface, requiriendo un menor esfuerzo.

El concepto se denomina IS (interaccién Implicita de
Schmidt)™* y se fundamenta en la permisibilidad del uso del
concepto de encapsulamiento de las funciones de los
dispositivos. Esto incide en que el usuario sea mas concreto en
la actividad que realiza, se concentre mas y ademas, la
interaccion usuario-sistema es dada por el mismo entorno. La
idea basica de la entrada implicita, es que el sistema pueda
percibir la interaccion de los usuarios con el entorno y con las
actividades realizadas para la concrecion de objetivos. Como
caracteristica adicional en este sistema, la informacion del
contexto debe presentarse con anticipacién. Este propdésito de
la necesidad de tener interfaces amigables de féacil interaccion,
lleva a Schmitd a proponer también la llamada “Interaccidn
Embebida™"?. Este tipo de interaccién consiste en instalar la
tecnologia en dispositivos moviles que son de uso cotidiano.
Ademas, el propdsito es lograr la sinergia entre actividades y
tareas, como siempre la base principal de esta sinergia es la
simplicidad, es decir, no hay necesidad de acceder a opciones
de mend o de diligenciar formularios™.

Para todos estos propositos, la tecnologia NFC permite
almacenar mas informacion, permite mayor rapidez de
procesamiento mediante la combinacion RFID y el dispositivo
mévil. Uno de los objetivos puntuales es la transferencia de
conocimiento entre grupos colaborativos, propendiendo por
mayor eficiencia en la realizacion de procesos de trabajos
colaborativos. De hecho debe apuntar a la minimizacion de
distracciones por parte de los integrantes del grupo. Como
parte final del trabajo colaborativo soportado, la herramienta
permite generar memorias de conocimiento compartido de
cualquier usuario.

La representacion del conocimiento generado se hace a partir
de lo que se denomina Sistema de “Mosaicos de
Visualizacién™* '°. Esto permite desplegar informacién a
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diferentes niveles, manejando variables tales como tiempos de
retardo, ubicacidn, tamafio, perfiles de usuarios, etc.

IV. EJEMPLOS DE PROYECTOS DE MLEARNING.

La Universidad Carnegie Mellon junto a Nokia, han
emprendido el proyecto denominado “Aprendizaje Movil e
Inmersivo para la Alfabetizacion de Economias Emergentes”
cuyo objetivo es evaluar la efectividad de los juegos, en
teléfonos celulares, en la ensefianza de lecciones de inglés a
estudiantes de la poblacion rural de la India. Para la realizacion
del proyecto Nokia subsidié y suministré 450 celulares, aunque
el proyecto aun no ha finalizado los resultados ya se han hecho
evidentes. Es relevante resaltar que las grandes empresas de
tecnologia ya le apuntan al desarrollo y aplicacion de estas
propuestas en paises del tercermundo, sin trasfondos
publicitarios, se esta llevando a cabo una labor altruista que se
considera de beneficio para la regién y en caso de ser exitoso,
podra ser implementado en otros paises.

Otro ejemplo es el proyecto Mobile Learning Network
(MoLeNET™®), en el reino unido, el cual tiene un enfoque
Unico de colaboracién para introducir y apoyar el aprendizaje
movil en la educacion y la formacion mediante el apoyo de
proyectos de aprendizaje utilizando tecnologias moviles con
costos compartidos. El programa LSN MoLeNET proporciona
apoyo y Evaluacion con asesoramiento técnico y pedagdgico
en proyectos de: desarrollo de materiales, desarrollo
profesional continuo, tutoria, facilitacion de apoyo de igual a
igual, redes y uso compartido de recursos, investigacion y
evaluacion. La iniciativa MoLeNET ha financiado y apoyado
104 proyectos de aproximadamente 40.000 estudiantes y
cuenta con mas de 7.000 personas, en los 3 afios 2007/08,
2008/09 y 2009/10.

M-ubuntu'’” es un proyecto desarrollado en Africa y que esta
dando muy buenos resultados en cuanto al uso de tecnologias
moviles en el aula. Es otro ejemplo, de un buen ndmero de
proyectos de innovacion educativa a través de mlearning que
ha tenido apoyo de instituciones internacionales que viabilizan
este tipo de iniciativas. Es importante enfocar esfuerzos en
lograr el desarrollo de este tipo de proyectos en Latinoamérica.

En Colombia, e-sanitas participo en el desarrollo de un
proyecto que da soporte a formacion en el area de la medicina,
implementando servicios a través de estos dispositivos
méviles®®. La Fundacién Santafé de Bogota'® también realiza
cursos de entrenamiento a través de mlearning.
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