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Resumen

El advenimiento de los teléfonos méviles presenta una
gran oportunidad y ofrece un desafio al mismo tiempo
para redefinir y transformar nuestros paradigmas
educativos. Del mismo modo, el m-learning requiere un
nuevo marco filoséfico y nuevos paradigmas educativos
para poder florecer. S6lo entonces sera ubicuo. El
presente articulo caracterizard y contextualizara el m-
learning, con el fin de comprender su uso como un
componente Gtil para el proceso de ensefianza-
aprendizaje 'y asimismo, mostrard el contexto
cuantitativo de la utilizacion de moviles en Argentina,
para explicitar las posibilidades de su aplicacion
embebidos en el contexto de los aprendices del nuevo
milenio.

1. Introduccion

El progreso de los avances tecnolégicos en el paso del
tiempo ha derivado en innumerables cambios que han
modificado la vida de las personas, transformando los
elementos del entorno. Los sistemas informaticos como
instrumentos de ayuda a las diferentes actividades
humanas, han cobrado tal magnitud e importancia que
resulta, hoy en dia casi inconcebible existir y competir en
el mundo sin su utilizacién [17]. La Sociedad del
Conocimiento exige a los individuos una gran capacidad
de aprendizaje, adaptabilidad y flexibilidad, por lo que
son los avances tecnolégicos los que dan respuesta a las
necesidades que plantea esta sociedad. Asi, en una
sociedad en movimiento surgen las tecnologias mdviles
para dar respuesta a las necesidades constantes de acceso
a la informacién y de comunicacion [1].

Actualmente, la tecnologia de instruccién transmitida
por medio de la tecnologia movil es principalmente
social. Los smartphones al ser inalambricos y portatiles,
permiten a los usuarios comunicarse mientras estan en
movimiento, lo que ha dado lugar a cambios radicales en
los estilos de vida sociales y econdmicos de la

modernidad; remodelando la vida cotidiana de diferentes
maneras [3].

Como plantea Martinez [20], las tecnologias que se
han aplicado en un principio al ocio y a la comunicacién
se han reutilizado para desarrollar soluciones de
aprendizajes; como videos, la web, juegos y mundos
virtuales. Pero, el aprendizaje movil se ha limitado a
aplicaciones escasas como una actividad pedagdgica
basica en instituciones de ensefianza. Aunque este
modelo se ha utilizado como un complemento de
actividades de aprendizaje, tales como investigacion,
talleres y cursos; no es el modo primario de entrega en la
educacion.

En la literatura existen diferentes definiciones del
aprendizaje con dispositivos mdviles, mobile learning o
m-learning, algunas de ellas lo consideran como
inalambrico o basado en Internet [6]. Muchos autores
plantean que el m-learning es la evolucion del e-learning.
Ahora bien, Georgiev explica que la definicion debe
incluir la capacidad de aprender en todas partes, en cada
momento, sin conexion fisica permanente de las redes de
cables. Es decir, el m-learning es la posibilidad de
combinar la movilidad geogréfica con lo virtual [21].
Esto puede alcanzarse a través del uso de dispositivos
portéatiles como PDAs, smartphones y tablets; que deben
tener la capacidad de conectarse a otros dispositivos
informaticos, para presentar la informacién educativa y
realizar el intercambio de informacion bilateral entre los
estudiantes y el profesor.

El objetivo del presente articulo es contextualizar el
impacto de las TICs en Educacién, al hacer foco en el m-
learning que se presenta como un componente de valor
afiadido en los modelos de aprendizaje y que permite a
los nativos digitales ser parte de un nuevo modelo
tecnoldgico-pedagdgico que apunta a una nueva
dimension en los procesos de educacién, como asi
también que hace viable poner atencion a las diversas
necesidades de aprendizaje, ubicadas en escenarios
moviles y brindando interactividad en las actividades.



El articulo se estructura como sigue: en la seccion 2,
se describen los aprendices del nuevo milenio y se
contextualizan los porcentajes de uso de moéviles en
Argentina. La seccion 3, define y contextualiza el m-
learning, vislumbrando el camino del e-learning al m-
learning, con la caracterizacion de los modos y las
estrategias, describiendo también las jerarquias de uso de
las tecnologias moviles, y aborda los beneficios y el
ambito universitario. Finalmente, la seccién 4 describe
las conclusiones y el trabajo futuro.

2. Los Aprendices del Nuevo Milenio

La evolucion tecnolbgica ha tenido importantes
repercusiones en el &mbito educativo, ya que no sélo ha
modernizado los procesos de gestién, sino que también
ha generado nuevos espacios y nuevas modalidades de
formacion [8]. Las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TICs) pueden contribuir al acceso
universal a la educacién, la equidad educativa, la entrega
de la calidad del aprendizaje y la ensefianza, el desarrollo
profesional de los docentes y la gestion més eficiente en
la educacion, gobierno y administracion.

Como tal, las TICs se estdn convirtiendo en un
componente ubicuo de aprendizaje en el aula y son
capaces de proporcionar oportunidades adicionales para
apoyar el proceso de aprendizaje y que pueden ser
capaces a través del crecimiento futuro, para transformar
las practicas educativas [11]. Los estudiantes de hoy
constituyen la primera generacion que ha nacido rodeada
de tecnologias, como Internet, los videojuegos o los
smartphones, lo que ha contribuido a que construyan y
posean caracteristicas y habilidades con respecto a las
TICs que los diferencian de las generaciones anteriores.

Siguiendo esta linea, Prensky introdujo el concepto de
nativos e inmigrantes digitales. Este autor considera que
estos individuos no piensan ni procesan la informacion
de la misma manera que sus predecesores, ya que Sus
patrones de pensamiento han cambiado; y los denomina
como nativos digitales que significa: hablantes nativos de
un lenguaje digital, mientras que al resto los define como
inmigrantes digitales, personas que aunque puedan llegar
a adaptarse y aprender a usar estas tecnologias, no dejan
de ser inmigrantes en un mundo digital [28-29].

Consecuentemente, los individuos para los que ha sido
disefiado el sistema educativo ya no son los mismos y
ademas, un gran nudmero de los profesores son
inmigrantes digitales, luchando por ensefiar a una
poblacién que habla un lenguaje completamente nuevo y
distinto al de los primeros. Esto conlleva a la necesidad
urgente de cambios metodolégicos, a partir de los cuales
los docentes deban aprender a comunicarse con el
lenguaje y con el estilo de sus estudiantes, con el fin de
desarrollar metodologias nativas [29] que estén en
estricta vinculacion con las caracteristicas de los nuevos

aprendices, reconsiderando la idoneidad del contenido
legado y repensando cual debe ser el contenido futuro.

Otra denominacién muy frecuente para los nativos
digitales es la de Aprendices del Nuevo Milenio (en
inglés, New Millennium Learners - NML). Como afirma
Pedrd [23], “las generaciones del nuevo milenio como
aquellas que por vez primera han crecido envueltas por
medios digitales, de modo que la mayor parte de sus
actividades relacionadas con la comunicacién entre
iguales y la gestion del conocimiento, en el sentido mas
amplio, estan mediatizadas por estas tecnologias”. En
otras palabras, los NML son activos y creativos en su
relacion con los medios digitales.

Pedré [23], siguiendo a Prensky [29], afirma que el
desarrollo de las capacidades cognitivas y las
competencias intelectuales de estos, genera una
transformacién en la forma de pensar y procesar la
informacion. De esta manera, los NML crecen
acostumbrados a acceder a la informacion principalmente
a partir de fuentes no impresas, sino digitales; a dar
prioridad a las imagenes en movimiento y a la musica por
encima del texto; a sentirse comodos realizando tareas
multiples simultdneamente y, finalmente a obtener
conocimientos procesando informacién discontinua y no
lineal [4].

2.1. La Realidad en Numeros: el Contexto
Argentino

El incremento en el uso de dispositivos moviles es una
tendencia en alza, y su incorporacion a la vida cotidiana
provoca cambios diarios en las costumbres de la
sociedad. Haciendo un poco de historia y moviéndonos a
1993, el INDEC arrojo el dato de que habia 77.313
celulares; diez afos después, 6,7 millones. En febrero de
2008, Argentina llego a tener una tasa de penetracion de
100%, es decir, una linea por habitante. Durante el
primer trimestre de 2011, se ha visto un fuerte
crecimiento que incluye todos los sitios y aplicaciones
moviles a las cuales se accede desde cualquier pais de la
region.

Este crecimiento representa un 156% de aumento con
respecto al mismo trimestre del afio 2010%. Tanto en 2013
como en 2014, Argentina super6 el 90% de penetracion
en uso de redes sociales desde teléfonos celulares?. En
2015, Argentina fue uno de los lideres en América Latina
en el uso de redes sociales (cuya redes sociales
predominantes son Facebook, Twitter, Instagram,
Snapchat y juegos) desde dispositivos maviles, con

1 iProfesional, dltima consulta 18 de Agosto de 2016
http://www.iprofesional.com/notas/114361-El-uso-de-dispositivos-
mviles-crece-en-la-Argentina-y-entusiasma-a-los-anunciantes

2 Tecno.America, Ultima consulta 18 de Agosto de 2016
http://tecno.americaeconomia.com/articulos/argentina-lidera-el-uso-de-
apps-desde-dispositivos-moviles



aproximadamente un 95% de penetracién. Para Agosto
de 2015, Argentina tenia 62,5 millones de lineas de
telefonia movil activas, es decir, 1,5 equipo per céapita®.

En funcion de los cambios en la vida diaria, Google
cred los micromomentos que suceden cuando se enciende
un dispositivo, normalmente, un smartphone, para
realizar acciones relacionadas con lo que se necesita o
desea en este instante. Los usuarios desean obtener
informacién, ir a la tienda, realizar una compra y hacer
una accion, y estan cargados de intencién, contexto e
inmediatez®. Mas de dos tercios de los usuarios de
smartphones (68%) revisa el teléfono dentro de los
primeros 15 minutos después de despertar por la mafiana
y un 30% admite sentirse ansioso si no lleva el teléfono
consigo.

Los nativos digitales no se despegan de sus teléfonos.
El 87% de ellos siempre tiene el smartphone a mano, dia
y noche. En muchos paises, incluidos los EE.UU, se
realizan mas blsquedas en los dispositivos méviles que
en las computadoras. En otras palabras, debido a que
tantas personas actualmente poseen dispositivos moviles,
si se alienta a los alumnos a que los utilicen, se podria
hacer a la educacion mas relevante, especialmente en una
época en la que la capacidad de tener acceso y de
interpretar la informacion es cada vez mas una
competencia esencial para la vida [32].

Este acceso masivo a Internet se convirtié en una parte
central de la vida de los argentinos (y del mundo)®, lo que
afirma la idea que el m-learning debe ser un componente
de valor afiadido en los modelos de aprendizaje. La
interconectividad elimina cualquier dependencia de lugar
0 espacio y es la expresion absoluta de lo que podria
denominarse propiedad del aprendizaje por parte del
estudiante. ElI m-learning ofrece la libertad de capturar
pensamientos e ideas de manera espontanea, logrando la
ampliacion de los limites del aula, y facilitando la
posibilidad de implementar innovadores modos de dar
clase y aprender [14].

3. Describiendo el m-learning

Los primeros estudios centrados en el m-learning
comenzaron alrededor del 2000. En dicho afio, Sharples
esbozéd una discusién sobre el potencial de nuevos
disefios en las tecnologias moviles personales que
podrian mejorar los programas de aprendizaje
permanente [31]. Decia que los estudiantes no deben

3 La Naci6n, dltima consulta 18 de Agosto de 2016,
http://www.lanacion.com.ar/1819478-un-celular-y-medio-por-cada-
argentino

4 Google, dltima consulta 18 de Agosto de 2016,
https://iwww.thinkwithgoogle.com/intl/es-419/articles/win-every-
micromoment-with-better-mobile-strategy.html

5 iProfesional, Gltima consulta 18 de Agosto de 2016,
http://www.iprofesional.com/notas/220773-Lo-dice-Google-el-uso-de-
smartphones-cambi-los-hbitos-de-consumo-de-los-argentinos-

estar atados a locaciones particulares, como asi también,
que la premisa béasica de la formacién permanente (en
inglés, lifelong learning) es que no es factible dotar a los
alumnos en la escuela, colegio o universidad con todos
los conocimientos y habilidades que necesitan para
prosperar durante toda su vida. Por lo tanto, las personas
necesitaran continuamente mejorar sus conocimientos y
habilidades, con el fin de abordar los problemas
inmediatos y participar en un proceso de formacién
profesional continua y el desarrollo profesional. La nueva
meta educativa imperativa es capacitar a las personas
para gestionar su propio aprendizaje en una variedad de
contextos durante toda su vida.

Consecuentemente, existe un complejo sistema que da
soporte al m-learning [13] y que esta constituido por
diversas y muy diferentes tecnologias moviles y
‘transportables’ [7], docentes que poseen diferentes
niveles de capacitacion y/o experiencia en m-learning
(recordemos el concepto de ‘inmigrantes digitales’), un
gran numero de contextos de aprendizaje, nativos
digitales y diversos enfoques y metodologias para el
disefio de estrategias educativas. Esto es lo que Woodill
considera el ecosistema de m-learning, donde las
personas participan de una experiencia de aprendizaje.

Sharples describi6 el m-learning como un proceso que
permite llegar al conocimiento, a través del cual los
estudiantes en cooperacién con sus pares y con los
docentes, construyen interpretaciones transitoriamente
estables de su mundo. Teniendo como base el concepto
de NML, es factible mencionar que esta dltima definicion
le brinda a las tecnologias mdviles un papel especial,
debido a que aumentan drasticamente las posibilidades de
comunicacién, conversacion e interactividad. Algunos de
los dispositivos utilizados son smartphones, PDAS,
laptops, netbooks, tablets, reproductores de MP3,
dispositivos de navegacién portatiles, camaras digitales,
dispositivos de juegos portatiles y dispositivos de
almacenamiento USB.

Glasersfeld fue wuno de los referentes del
constructivismo radical en el cual el conocimiento no es
recibido pasivamente sino construido activamente por el
sujeto cognoscente; y la funcion de la cognicién es
adaptativa y sirve a la organizacién del mundo
experiencial, no al descubrimiento de una realidad
ontolégica [9]. Segun Sharples, este constructivismo
radical amplia el concepto de aprendizaje como un
proceso constructivo mas alla del individuo, para
describir cémo las organizaciones, comunidades y
culturas aprenden y se desarrollan [19].

3.1. Del e-learning al m-learning
La mayoria de los investigadores y educadores ven el

aprendizaje movil como el descendiente inmediato del e-
learning. Asi, Pinkwart [25], define el e-learning como el



aprendizaje soportado por herramientas y medios de
comunicacion digitales electrénicos y por analogia, al m-
learning como aprendizaje electrénico que utiliza
dispositivos moviles y la transmision inaldmbrica [6].
Muchos autores [22] consideran al aprendizaje movil
simplemente como la evolucién natural de e-learning,
que completa un componente que falta de la solucién (es
decir, la adicion de la funcién inalambrica), o como una
nueva etapa que contempla la distancia y el aprendizaje
electrénico [6].

Woodill [33] especifica que el m-learning no debe
confundirse con el e-learning, debido a que éste Gltimo
no asume el hecho de que el estudiante es mévil. Por el
contrario, el e-learning se lleva a cabo casi
exclusivamente en una computadora de escritorio que se
mantiene en una posicion fija, mientras que el m-learning
puede realizarse en un amplio rango de dispositivos
electronicos moviles. En este contexto, Woodill
caracteriza al m-learning como personalizado e implica
el uso de cloud computing a través de un dispositivo
electrénico movil.

Ahora bien, la transicién del aprendizaje electrénico a
la revolucién m-learning, se caracteriza también por un
cambio de terminologia [6]. Por ejemplo, los términos
dominantes en la era del e-learning fueron: multimedia,
entorno interactivo, hiperconectividad, entre otros. En la
época del m-learning aparecen términos que permiten
caracterizar el contexto, como por ejemplo: espontaneo,
situado, conectado, informal, ligero, privado y personal.

Enfocandonos en las diferencias del contexto
pedagdgico y el ambiente, es viable explicitar que el e-
learning es compatible con el paradigma tradicional del
aula, mientras que el m-learning requiere una
independencia pedagogica del tiempo y el espacio. En
este contexto, Sharma y Kitchens [30] denotan que para
el e-learning son necesarias instrucciones basadas en
texto y graficos, con la adicién que el proceso de
ensefilanza-aprendizaje se limita a las clases o a los
laboratorios con internet. Mientras que para el m-
learning, las instrucciones requieren voz, gréaficos y
animaciones, y el proceso ocurre en cualquier lado con
un movil. En la Tabla 1 pueden consultarse las
diferencias entre los ambientes de e-learning y m-
learning con respecto al modo de comunicacién entre los
actores (adaptacién de [19]).

Tabla 1. Diferencias entre los ambientes de e-
learning y m-learning.

e-Learning m-Learning

Comunicacién Profesor/Instructor-Estudiante

con retardo de tiempo
(los estudiantes

necesitan revisar los

correos electrénicos o

entrega inmediata de
correo electrénico,
whatsapp, posts en

redes sociales 0 SMS

paginas web)

comunicacion pasiva comunicacion

instantanea
asincronico sincrénico
planificado espontaneo

Comunicacién Estudiante-Estudiante

cara a cara flexible
audio-teleconferencia Audio y video-
comun teleconferencia posible

24/7 instantaneo
No hay limites
geograficos
En funcion de lo anterior, y teniendo como eje central
el tipo de interaccion que genera, el m-learning se puede
presentar en tres modos diferentes, que involucran
diversas estrategias de aprendizaje mediadas por
tecnologias moviles. Segiin Woodill [33] citado en [12],
los modos son los siguientes:

e-mail a e-malil
locacion privada

3.1.1. Recuperacion de la Informacién. Con el fin de
poder acceder a la informacion, este modo posibilita la
comunicacién en un Unico sentido, y los que los
dispositivos méviles pueden actuar como clientes que
recuperan informacion de los servidores (en la nube). Las
estrategias que pueden utilizarse son los libros
electrénicos (ej: GoogleBooks), los videos (ej:
YouTube), los podcast, las visitas virtuales, la traduccion
(ej: Mobile Translator), las presentaciones (ej: Prezi), la
realidad aumentada, la buasqueda (ej: Google), entre
otros.

3.1.2. Recopilacion y andlisis de informacion. Este
modo brinda la comunicacién en ambos sentidos, no solo
para acceder a la informacion o las respuestas, sino para
efectuar envios de informacion a otros estudiantes o
profesores. En este caso, el usuario recopila la
informacion y la envia a un servidor (sea para
almacenamiento o andlisis). El uso de dispositivos
moviles para obtener informacion hace que cada usuario
sea un nodo en una red que puede ser utilizado para
conducir a la inteligencia colectiva. Como estrategias,
podemos mencionar la utilizacién de una cdmara para
corroborar que el alumno se encuentre realizando la
actividad (evaluacién, por ejemplo), repositorios online
(ej: GoogleDrive, Dropbox), encuestas y cuestionarios,
entre otros.

3.1.3. Comunicacion, Interaccion y Colaboracion en
Redes. Finalmente, este modo brinda la comunicacion a
las comunidades de aprendizaje. Aqui, el aprendizaje se
lleva a cabo utilizando aplicaciones sociales interactivas
que corren en dispositivos moviles. Es en este nivel
donde el m-learning tiene su auge, debido a que permite
el aprendizaje social que otros medios no facilitan. Como
estrategias, pueden utilizarse juegos como SecondLife



que es un mundo virtual en 3D donde los usuarios
pueden socializar, conectarse y crear utilizando la voz y
el chat; comunidades, tutorias, redes sociales, SMS,
WhatsApp, blogs, wikis, y otros.

3.2. Jerarquias de uso de tecnologias moviles

Teniendo como base un nimero diverso de iniciativas
de m-learning en América Latina, es posible establecer
un esquema organizado sobre el uso de tecnologias
moviles (TMs) en las categorias mencionadas en la Tabla
2, adaptadas de [33].

Tabla 2. Descripcidn categorias de m-learning.

Nro Autor Descripcion
usan TMs para acceder a
recursos multimedia y
| docentes

presentarselos a los alumnos
en la clase

usan TMs para patrticipar en
actividades colaborativas
usan TMs para recopilar y

compartir informacién o
recursos multimedia

usan TMs para acceder a

Il estudiantes

1l estudiantes

\Y estudiantes juegos educativos o para
reforzar conceptos clave
sectores 0 .
usan TMs para recibir
Y, grupos - X
P contenido educativo
especificos

usan TMs para comunicarse
y para compartir informacion
con sus pares y profesores

estudiantes
universitarios

Un ejemplo de la categoria | es Puentes Educativos
[25] en la que los docentes a través de smartphones,
acceden a una videoteca educativa donde pueden
descargar videos, y luego exhibirlos a los alumnos por
medio de un proyector. En la categoria Il, nos
encontramos por un lado, con el proyecto EMIA-SMILE
[16] donde los alumnos mediante smartphones siguen
una actividad de aprendizaje basada en investigacion; y
por el otro, con Eduinnova® , en el que los estudiantes
participan en una actividad colaborativa con notebooks,
solo por mencionar algunos.

En la categoria 1, los estudiantes usan las aplicaciones
basicas de los moviles (como cdmaras, sms y otros) junto
a computadoras y servicios online para obtener imagenes,
grabar videos y compartir los archivos con la clase. Un
ejemplo es Celumetraje’, en el cual los estudiantes usan
teléfonos moviles para grabar videos que luego son
editados en una computadora y compartidos en YouTube.

En la categoria 1V, los alumnos utilizan teléfonos
moviles para ilustrar las lecciones, practicar lo que han

¢ Eduinnova, http://www.eduinnova.com
" Celumetraje, http:/sites.google.com/site/celumetraje

aprendido, mirar simulaciones o acceder a juegos
educativos, tanto dentro como fuera del aula, por su
cuenta, 0 como parte de una actividad dirigida por el
docente. Por ejemplo, Edumdvil®, ViDHaC2° y otros. En
la categoria V, nos encontramos con PSU madvil®, en el
que los estudiantes utilizan sus teléfonos moviles para
acceder a ejercicios de practica, pruebas de diagnostico y
otra informacién clave como forma de preparacion para
la Prueba de Seleccion Universitaria y el Programa
Nacional de Alfabetizacién, en el cual jévenes y adultos
analfabetos toman un curso de alfabetizacion por medio
de dispositivos moviles. En este tipo de programas, un
sistema central envia material a los suscriptores y
monitorea su rendimiento y su progreso [32].

Finalmente, en la categoria VI, los docentes y los
estudiantes se sirven de plataformas especializadas para
comunicarse,  compartir  informacién,  descargar
materiales que forman parte de los cursos, y subir tareas.
Por ejemplo, BlueGénesis'!, Blackboard Mobile
Learn+'2, entre otros. Estos sistemas son accedidos por
Internet desde cualquier computadora y smartphone, lo
que habilita una comunicacién mas regular entre
estudiantes y docentes. Todas estas aplicaciones ponen
énfasis en el aprendizaje centrado en el usuario, y se
caracterizan por los siguientes aspectos: movilidad,
ubicuidad, accesibilidad, conectividad, sensibilidad al
contexto, individualidad y creatividad.

3.3. Entendiendo los microcontenidos y los
beneficios potenciales

Si el m-learning se disefia correctamente, puede ser
descripto como just in time, just enough, and just for me
[12]. En la mayoria de las iniciativas presentadas
anteriormente, los alumnos utilizan teléfonos maéviles de
forma independiente para acceder a contenidos o juegos
educativos. Mas alla de las tecnologias que se utilicen, la
mayor parte del aprendizaje que ocurre en un contexto
académico es facilitado por el docente. El profesor no es
simplemente alguien que proporciona recursos a los
estudiantes y los guia en una secuencia predeterminada
de actividades, sino que ahora deben aprovechar su
conocimiento de los antecedentes e intereses de los
estudiantes para hacer que sus clases los maotiven;
evaluandolos de forma continua, formal e informalmente,
para determinar lo que ya saben los alumnos, y cudles
competencias 'y conocimientos deben desarrollar;
anticiparse a los tipos de errores y dificultades que sus
alumnos encaran habitualmente, y escoger la mejor

8 http://mixteco.utm.mx/~resdi/historial/Edumovil.pdf

® http://ri.conicyt.cl/575/article-33268.html
Ohttp://www.educarchile.cl/Portal. Base/Web/verContenido.aspx?ID=20
3315

1 http://www.slideshare.net/johaoje/el-celular-en-el-aula

12 https://servtecedu.itesm.mx/Doste/mobile/index.jsp



forma de abordarlos. En resumen, el docente es clave en
el proceso de aprendizaje.

Ahora bien, en el contexto educativo actual que se
constituye por alumnos nativos digitales y con el fin de
implementar metodologias que incorporen el m-learning,
se hace necesario llevar a cabo cambios en diversos
aspectos de las estrategias educativas como asi también,
considerar a partir de los beneficios presentados en la
Tabla 3 que sigue la linea de Woodill [33], que los
nativos digitales aprenden mas facilmente a través de
interfaces digitales, ya que las pantallas son mas
amigables para ellos.

Tabla 3. Beneficio potenciales del m-learning.

Beneficios Descripcion
portabilidad de las fuentes de
L informacion proporcionada por
eficiencia

conectividad en cualquier
momento y lugar
los aprendices seleccionan las
actividades segun su
background en el momento de
su eleccion.
el contenido se formatea de
diferente manera, lo que se

personalizacion

mas . -
. envia al aprendiz debe ser
granularidad en . o ;
S producido en pequefas piezas
el disefio : i
de informacion
(microcontenidos)
el m-learning proporciona
eventos de aprendizaje de
muchas fuentes, lo que permite
integralidad a los aprendices seleccionar un
formato favorito, el método de
aprendizaje, o el proveedor de
instruccion
siguiendo la seccion 2.1, los
dispositivos moviles necesarios
ya los tienen los usuarios
ahorro de !
potenciales. Se da el ahorro
costos . .
también por la reduccion de las
necesidades de espacio para
salén de clases y del transporte
mejora de la es justo a tiempo y
retencion personalizado para el alumno
. . el m-learning es dinamico,
informacion .
; provee de expertos en linea 'y
actualizada

fuentes actualizadas
pueden formarse comunidades
de préctica que brinden soporte
a todos los participantes con la
informacién oportuna que sea

necesaria

el m-learning es casi inmediato,
no hay necesidad de programar
clases sobre un tema o esperar

para una presentacion

aumento de la

colaboracion y
de las

comunidades

ahorro de
tiempo

3.4. Educacion Superior

La multitud de recursos y relaciones disponibles en
Internet nos obliga a revisar nuestro papel como
educadores en los procesos de creacion de sentido,
asesoramiento y acreditacion. La Conferencia Mundial de
Educacién Superior realizada en el afio 2009 en Parfs,
organizada por la UNESCO [32], permitio vislumbrar las
nuevas dinamicas educativas como asi también reconocer
que debe de utilizarse plenamente el potencial de las
nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién
para la renovacién de la educacion superior, mediante la
ampliacion y diversificacion de la transmision del saber,
y poniendo los conocimientos y la informacién a
disposicidn de un publico mas amplio.

Es imprescindible para toda sociedad una educacién
superior renovada para afrontar los desafios del siglo
XXI. En aquel afio se planteaba la necesidad de la
creacion de nuevos entornos pedagdgicos que sean
capaces de salvar las distancias y establecer sistemas de
educacion de alta calidad. Afios después es factible
mencionar que el escenario de desarrollo del m-learning
resulta viable para que el docente universitario utilice el
potencial de interaccion, el atractivo y estimulo a la
participacion en las tareas que proporcionan estos
recursos [18-34].

En un estudio realizado por Fombona Cadavieco y
Pascual Sevillano [5], han obtenido que con respecto a la
percepcion de los estudiantes universitarios segin los
carreras que estan cursando, puede determinarse que los
dispositivos mdviles no se perciben como beneficiosos
para las resolucion auténoma de dudas, pero si para la
realizacion de actividades, especialmente para los
estudiantes de artes y Humanidades (46,43%) y para los
estudiantes de Ciencias de la Salud (38,98%), y como
elemento enriquecedor de los materiales didécticos
(44,23%) de forma significativa para los estudiantes de
arquitectura e Ingenieria.

Con respecto a los porcentajes relacionados a
indicadores de actitudes, habilidades y conocimientos; en
el caso de Arquitectura e Ingenieria, el resultado mas
bajo lo tiene el indicador actitudinal con el 10,87%,
mientras que solo el 30,43% valoran los conocimientos
adquiridos con el uso de estas herramientas; y el 50% es
para las habilidades o la aplicacion de los conocimientos.
Finalmente, es viable destacar los beneficios que generan
los dispositivos de en las actividades educativas y en la
eficacia de estos recursos, aunque la variable “mejora en
las explicaciones del profesor” también alcanza valores
significativos.

Existen ejemplos de aplicacion, como la Universidad
Alfonso X el Sabio que lanzé una aplicacion que permite
acceder a través de dispositivos moviles a su campus
virtual. Desde el Tecnolégico de Monterrey se ha
desarrollado e implementado una aplicacion para iPhone,



iPod, Touch y/o iPad para la ensefianza de las ciencias a
través de las tecnologias méviles [26]. MobilEduc es un
modelo pedagdgico para el aprendizaje con dispositivos
moviles [10]. En Argentina, se ha desarrollado un marco
para el anélisis, disefio y evaluacidn de estrategias de m-
learning denominado MADE-mlearn; una aplicacion,
llamada MADE-mlearn App que permite realizar la
evaluacion de experiencias en forma automatica; y una
aplicacion  Educ-Mobile, juego educativo movil
colaborativo, apropiada para experiencias en cursos con
reducido ndmero de alumnos [13]. Es necesario cambiar
las estructuras institucionales hacia modelos de la
sociedad del conocimiento y, los académicos deben hacer
un uso eficiente y apropiado de las tecnologias para la
facilitacion del aprendizaje y la investigacion.

3.4.1. Ejemplos de utilizacién. En funcién del entorno
presentado, donde se encuentran los nativos digitales, es
fundamental potenciar la habilidad de los docentes para
comprender y responder a las oportunidades de
aprendizaje digital. De la misma manera, es necesario ir
cambiando las estructuras institucionales hacia modelos
de la sociedad del conocimiento y, los académicos deben
hacer un uso eficiente y apropiado de las tecnologias para
la facilitacion del aprendizaje y la investigacion. A
continuacién, se presentaran ejemplos que muestran
como el m-learning es utilizado.

Environmental Detectives es uno de los ejemplos de
juegos que han sido disefiados para dispositivos mdviles.
En el mismo, los alumnos se ponen en el papel de
ingenieros ambientales para ser parte de la simulacién de
una propagacién de una toxina en un reconocimiento de
Pocket-PC con GPS. Pocket-PC le permiti6 a los
alumnos responder a diferentes variables programadas
por el profesor [24]. EIl uso de avatares dentro del
programa, le permitié a los estudiantes generar una
experiencia que esta préxima a la vida real, fundamental
para la vida profesional de los estudiantes.

En el disefio de la nueva sede de la Facultad de Derecho
en Melbourne, que se construyé en el afio 2002, se
considerd e implement6 la red inaldmbrica que ha
permitido a los estudiantes con dispositivos méviles
acceder a diversas busquedas de material y llevar a cabo
busquedas de bases de datos legales durante la clase,
ampliando asi la profundidad de la discusion y la
experiencia de aprendizaje para el estudiante. EI campo
de la medicina ha aplicado la tecnologia movil para el
aprendizaje a distancia en la educacién de salud rural.

Hartnell-Young y Jones citados en [24] describen el uso
de tablets que han ayudado a los estudiantes para capturar
y almacenar informacién confidencial de los pacientes, y
entregar la informacion justo a tiempo para los problemas

clinicos. Los estudiantes mantienen un diario de reflexion
a través del movil, que fue utilizado més tarde como una
referencia para la discusion con sus instructores.

En Texas, Abilene Christian University disefid un
modelo de aprendizaje-movil en el cual los estudiantes
utilizan sus smartphones para mirar tutoriales y grabar
sus propios videos del trabajo en el laboratorio. El
Bachelor en Administracion de Negocios de Brandman
University (California) es accesible por méviles y basado
en competencias, lo que aprovecha simulaciones junto
con elementos de gaming. A medida que los estudiantes
interactlian con sus cursos, el sistema recoge los datos de
formacion sobre el rendimiento de los estudiantes y de
compromiso, aprendizaje y la investigacion.

3.4.2. Tendencias y porcentajes. Internet y las
tecnologias mdviles han revolucionado cémo las
personas encuentran, consumen, e interactian con el
contenido. En 2015, los millenials se convirtieron en la
generacion mas grande representados en la fuerza laboral
estadounidense 'y como  grupo  generalmente
acostumbrado a que los moviles se encuentren en el
centro de sus vidas, ahora hay una expectativa de que
puedan usarlos para muchos aspectos de su vida laboral y
académica. Bring Your Own Device (BYOD), junto con
la analitica de aprendizaje y aprendizaje adaptativo, se
espera que sea adoptado cada vez mas por las
instituciones de educacion superior en el plazo de un afio
0 menos para hacer uso del aprendizaje movil y datos de
los estudiantes que se puede obtener a través de entornos
de aprendizaje en linea [15].

En la educacion superior, el movimiento BYOD se dirige
a la misma realidad; muchos estudiantes estan entrando
en el aula con sus propios dispositivos, que utilizan para
conectarse a las redes de las instituciones. Si bien las
politicas BYOD han demostrado reducir el gasto global
de tecnologia, que estdn ganando terreno tanto mas
cuanto que reflejan el estilo de vida contemporaneo y la
forma de trabajar. De acuerdo con un estudio de 2015, al
menos el 42% de los colegios y universidades en los
Estados Unidos han puesto en practica una estrategia
BYOD en 2014. Incluso en ausencia de estrategias
concretas, las universidades de todo el mundo estan
acomodando e incluso fomentar el uso de dispositivos
mdviles para una amplia gama de actividades de
ensefianza y aprendizaje.

Los wearables como smartwatches estdn creciendo en
popularidad en el sector de consumo como alternativas
convenientes y productivas a los teléfonos inteligentes.
Forrester Research informa que mas del 20% de los
adultos conectados a Internet utilizan regularmente un
smartwatch. Actualmente, estan siendo probados en



instituciones de educacion superior como la Oral Roberts
University con el propoésito de seguimiento de la aptitud
en los programas de nutricion. El auge de Internet de las
cosas también hace posible para una serie de objetos
inteligentes portétiles la posibilidad de hacer un mundo
de informacién disponible para los usuarios y controlado,
la movilidad mas alentadora en el futuro lugar de trabajo
y en todas las instituciones universitarias.

Un estudio realizado por McGraw-Hill Education y
Hannover Research inform6 que el 48% de los
estudiantes encuestados utilizan sus propios dispositivos
moviles para estudiar [15]. Es una tendencia que los
colegios y universidades desarrollen sus propias
aplicaciones para maximizar los beneficios de sus
politicas BYOD. Emory University pas6 de dos
aplicaciones a 60, lo que permite 24.000 dispositivos
para 15.000 estudiantes y 28.000 empleados en su red en
un momento dado - y casi todas las aplicaciones
funcionan en cualquier dispositivo. El personal ahora
tiene acceso instantaneo a los dltimos cddigos de
seguridad, y los residentes del hospital universitario y los
cirujanos pueden encontrar facilmente informacién sobre
protocolos de trasplantes.

Reconociendo la importancia de que los dispositivos
mdviles juegan en la productividad, los estudiantes
también estan desarrollando aplicaciones para ayudar a
sus compafieros. Para el AppJam en la California State
University ~ Northridge, equipos de estudiantes
compitieron por la creacion de aplicaciones en dos
categorias - la vida del estudiante o el estudiante
finanzas. Las entradas mas importantes incluyen
aplicaciones que los estudiantes podrian utilizar en
cualquier dispositivo para alertar a la policia del campus
a los riesgos de seguridad, encontrar otros estudiantes a
compartir un viaje al campus, y aprender valiosas skills.

4. Conclusiones

El desarrollo del m-learning implica la aparicion de
nuevos modelos y metodologias de presentacién de los
contenidos de aprendizaje. El aprendizaje movil es Util
por muchas razones: facilita la comunicacion rapida, es
portétil y conveniente, crea experiencias de aprendizaje
activo, y permite la conectividad del aprendizaje en
cualquier momento y en cualquier lugar. Un factor
determinante es que el contenido que se ensefia en el
aprendizaje mévil es mas probable que se mantenga,
debido a que cada estudiante aprende cuando quiere
aprender.

Ademas, debido a que el estudiante esta buscando
activamente formas, ideas, tematicas para aprender, la
informacion es probable que sea mas relevante y Gtil para
el alumno. El acceso a la informacién en cualquier

momento y lugar permite una experiencia de aprendizaje
flexible y personalizada, en la que el contexto adquiere
importancia. De la misma manera, las caracteristicas de
conectividad dentro de los dispositivos moviles de
aprendizaje permiten aumentar la colaboracion entre
compafieros (puede ser una entrega en la universidad o en
el ambiente laboral) [33]. La rapida adopcion de
teléfonos inteligentes posibilita utilizar los dispositivos
de los propios estudiantes y docentes como herramientas
para la docencia y el aprendizaje. Los mdviles propician
la aparicion de nuevas dinamicas de interaccion entre
docentes y estudiantes, y favorecen el desarrollo de
practicas colaborativas [2].

Con respecto a los contenidos de las materias, se
deberd incorporar la idea de los microcontenidos es decir,
unidades cortas de aprendizaje, debido a que éste Ultimo
se llevara a cabo en momentos cortos; segmentando la
informacion en bloques de corto tiempo buscando la
simplicidad y la rapidez de carga. Esto llevard a que el
alumno no se detenga en los detalles sino que su mirada
empiece a priorizar lo relevante (a veces menos, es
mejor). También los contenidos deberan  ser
continuamente actualizados e incluso los estilos deben
ser diferentes.

Como trabajo futuro se prevé analizar los usos del
aprendizaje moévil en la region local, para luego
extenderlo a otras regiones 'y  comprender
fehacientemente el estado de utilizacion en la region.
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