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RESUMEN. La nueva economia supone nuevos retos para los trabajadores, ya que se requieren
niveles mas elevados de conocimiento, actualizacién continua y permanente de la informacidn,
adquisicién de nuevas competencias tecnoldgicas, pensamiento critico y capacidad de sintesis, entre
otras. Lo anterior hace evidente, por tanto, la necesidad de evolucionar los sistemas educativos
actuales para seguir preparando a las personas aprovechando las ventajas que ofrecen las nuevas
tecnologias de la informacién y la comunicacién. El u-Learning o aprendizaje ubicuo, disponible
desde distintos canales al mismo tiempo y en un entorno totalmente distribuido, describe el conjunto
de actividades formativas apoyadas en la tecnologia, accesibles en cualquier lugar y de cualquier
forma. Este trabajo presenta la red de especialistas tendiente a estructurar un modelo de ensefian-
za-aprendizaje ubicuo, colaborativo, inclusivo y permanente, a partir del uso de herramientas tecno-
18gicas actuales, recogiendo un amplio abanico cfe aplicaciones y procesos que podran ser accesibles
desde diferentes medios de comunicacién, utilizando diferentes dispositivos de interaccién permi-
tiendo no solo aprender continuamente sino adquirir competencias comunicativas, de cooperacidn
y trabajo grupal.

ABSTRACT. The new economy brings new challenges to workers as higher levels of knowledge,
continuous and constant updating of information, acquiring new technological skills, critical thinking
and synthesis capacity are required, among others.ql-his is evident, therefore, the need to evolve
today to continue preparing people taking advantage offered by new information technologies and
communication education systems. T he u-Learning and ubiquitous learning, available from different
channels at the same time and in a fully distributed environment, describe the set of training activities
supported technology, accessible anywhere and in any form. This paper presents the network of
specialists aimed at structuring a model of teaching and learning ubiquitous, collaborative, inclusive
and ongoing, effective use of existing technological tools, collecting a wide range of applications and
processes that may be accessible from different media using different interaction devices allowing
not only learn but continuously acquire communication skills, cooperation and teamwork.

PALABRAS CLAVE: U.CSCL, Aprendizaje Colaborativo, Aprendizaje Ubicuo.
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1. Introduccién

La nueva economia emerge con nuevos retos para los trabajadores, ya que se requieren niveles de cono-
cimiento mas elevados, actualizacién continua y permanente de la informacién, adquisicién de nuevas compe-
tencias tecnoldgicas, pensamiento critico y capacidad de sintesis. Se hace evidente, entonces, la necesidad de
evolucionar los actuales sistemas educativos, de manera que puedan continuar preparando a las personas apro-
vechando las ventajas que ofrecen las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién.

Este trabajo de investigacién aborda el problema principal con el cual se enfrentan, en la actualidad, gran
parte de las instituciones educativas iberoamericanas [1] donde, al igual que en otras latitudes, encontramos
inmigrantes digitales (los profesores) ensefiando a nativos digitales (los estudiantes) [2] [3]; por lo cual los anti-
guos estilos de ensefanza y aprendizaje no resultan adecuados para esta nueva comunidad [4] [5] [6]. En con-
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secuencia, constituyen el grupo de mayor riesgo de posterior fracaso escolar, debido a que no logran adaptarse
al marco de la educacién formal tradicional,. En este contexto, donde los métodos de ensefianza tradicional no
causan los efectos deseados, los profesores requieren las nuevas herramientas tecnolégicas (dispositivos mévi-
les, TV Digital Interactiva, etc.) con el fin de motivar a los estudiantes.

Desde hace algunos afos, se observa cédmo los avances tecnolégicos han introducido diversos dispositivos
que manejan informacién digital y que, al mismo tiempo, facilitan la movilidad del usuario. Si, ademas, se con-
sidera la evolucién de las redes inaldmbricas, es facil entender cémo los dispositivos méviles han cobrado enor-
me importancia en la educacién. Con la aparicién de nuevos medios surge también la posibilidad del aprendi-
zaje en cualquier momento y cualquier lugar, dando origen al concepto de u-learning (ubiquitous Learning) [7]
[8], el cual, de acuerdo con [9], se refiere a la produccién y generacién de conocimiento en cualquier lugar,
desde cualquier lugar, en cualquier momento y de diversas maneras, resultando un desafio para los educadores
y las instituciones de educacién formal. El aprendizaje ubicuo fortalece el aprendizaje “con” y “a través” de la
red, en la cultura popular, en los medios, porque ésta es una generacién que esti aprendiendo en muchisimos
lugares y de maneras distintas.

Cada nueva tecnologia ofrece una variedad de oportunidades para educadores y estudiantes de ensefiar y
aprender de diversas y nuevas maneras; pero, también, supone el realizar nuevos cambios que aseguren el uso
adecuado de las mejores practicas. Por otra parte, muchos estudios han demostrado el impacto positivo de
entornos de aprendizaje colaborativo, en el cual se pueden lograr efectos positivos como: mayor capacidad de
retencién de informacidn, capacidad de liderazgo, propiciar un ambiente para la comunicacién y discusién pro-
ductiva, entre otros [10].

Como resultado de lo anteriormente presentado y en concordancia con el problema planteado, surge la
siguiente pregunta de investigacién: ¢las herramientas basadas en el Computer Supported Collaborative
Learning (Aprendizaje Colaborativo Apoyado por Computador, CSCL) y el aprendizaje ubicuo (u-Learning)
pueden apoyar mejor no sélo el aprendizaje, sino el desarrollo de competencias importantes como la comuni-
cacién, la colaboracién y el trabajo en equipo? En este trabajo se introduce una nueva 4rea de investigacién:
el u-learning colaborativo.

Este trabajo tiene el propésito de presentar una versién preliminar de un modelo de ensefianza-aprendizaje
ubicuo, colaborativo, inclusivo y permanente, a partir del uso de herramientas tecnoldgicas actuales, recogien-
do un amplio abanico de aplicaciones y procesos los cuales podran ser accesibles desde diferentes medios de
comunicacién, utilizando diferentes dispositivos de interaccién, permitiendo no solo aprender continuamente
sino adquirir competencias comunicativas, de cooperacidn y trabajo grupal. En la siguiente seccién se presenta
la evolucién histérica del proceso de aprendizaje para llegar a un modelo ubicuo. La seccién 3, describe el
modelo propuesto y, finalmente, se presentan las conclusiones y trabajos futuros.

2. Evolucién de los sistemas de e-learning
Uno de los cambios mas profundos en las aulas viene dada por el aumento considerable de los dispositivos
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electrénicos portatiles inteligentes, compuestos sobre todo por dispositivos denominados smartphones (teléfo-
nos inteligentes) y tablets (tabletas). Los méviles y tabletas, los verdaderos “portatiles” actuales, posibilitan el
autoaprendizaje méas que ningdn otro dispositivo electrdnico anterior, al facilitar el acceso a la sociedad de la
informacidn y el estudio en, pricticamente, cualquier lugar y en cualquier momento del dia. Esta introduccién
de los teléfonos méviles en las aulas se ha denominado “Mobile Learning” (mLearning). Este concepto combi-
na la movilidad de los nuevos dispositivos electrénicos inteligentes conectados a Internet con las ventajas,
caracteristicas y las practicas educativas de la educacién a distancia (e-Learning). En el proyecto de investiga-
cién uCSCL se aplica este enfoque metodoldgico, en concreto, aplicando la metodologia de aprendizaje
uLearning (aprendizaje ubicuo).

Ademaés, el concepto de u-Learning amplia el significado del término e-Learning, ya conocido, que se
entiende como una modalidad de ensefianza-aprendizaje que hace uso de herramientas tecnolégicas, incluyen-
do aplicaciones y procesos entre los que se incluye el aprendizaje basado en tecnologias Web a través de un
computador personal [11].

La Fig. | presenta la ampliacién del concepto basico de e-Learning, en el cual se agregan nuevas activida-
des formativas apoyadas en las nuevas tecnologias como Mobile Learning (m-Learning): entendido como un
acceso a servicios formativos desde dispositivos méviles; Classroom Learning (c-Learning): clases online, simu-
laciones, estudio de casos, chats, foros, grupos de discusién; e-Training, término utilizado para describir la for-
macién empresarial conducida via e-Learning. T-Learning, Televisién interactiva Digital apoyando procesos
educativos. Finalmente, Web 2.0, web generada por los propios usuarios (blogs, wikis, redes sociales) [12].

clearning

elearning

Figura 1. Modelo de formacién u-Learning (tomado de [12]).

eTraining
mLearning

El desarrollo del u-Learning se encuentra en la tecnologia mévil (m-Learning), y se podria decir que el m-
Learning es una evolucién del e-Learning analizando el modelo de aprendizaje. Este surge de la adaptacién
del e-Learning a los nuevos dispositivos méviles, ya que los avances tecnoldgicos alcanzados a lo largo de la
historia en el sector de la comunicacién, han terminado siendo aplicados antes o después en el mundo de la
educacién y la formacién, permitiendo el desarrollo de nuevos modelos pedagégicos donde el medio ya no es
sincrénico, ni fisico y la ensefianza no es presencial. Por tal motivo, un avance dtil e indispensable como es un
teléfono mévil, debe ser también utilizado como herramienta importante del proceso de aprendizaje para las
nuevas generaciones.

Pero no solo son los teléfonos méviles los que se incluyen en el m-Learning, esta modalidad de ensefanza
y aprendizaje se vale del uso de pequefios y maniobrables dispositivos méviles, como son agendas electrénicas,
tablets PCs, pocket pc, i-pods y todo dispositivo de mano que tenga alguna forma de conectividad inaldmbrica
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El u-Learning permite “trasladar el aprendizaje fuera del aula hacia distintos ambientes de la vida cotidiana
apoyado en una tecnologia flexible, invisible y omnipresente que nos provee la informacién que necesitamos
en todo momento” [13]. La Fig.2, presenta las principales caracteristicas del u-Learning que describen cémo
las actividades realizadas por los usuarios seran recordadas continuamente, la informacién estara disponible en
todo momento y en cualquier lugar, permitiendo la comunicacién con expertos de manera sincrona y asincrona,
y generando un hébito de aprendizaje continuado en el tiempo.
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Todas las actividades formativas en las gue participan los alumnos
PERMANENCIA quedan recogidas y almacenadas para futuras consulias en su
procesode aprendizaje.

Todos los contenidos formativos estan virtuzlizados y accesibles

ACCESIBILIDAD en todo momento y desde cualquier dispositivo.
Donde guiera que los estudiantes se encuentren, pueden obtener
INMEDIATEZ . L .
todala informacion inmediatamente.
Los estudiantes pueden interactuar con expertos, profesores o
compaferos, comunicandose de forma sincronias o asincrona.
INTERACTIVIDAD Por lo tanto, los expertos son mas accesibles y el conocimiento
esta mas disponible.
ADAPTABILIDAD Los estudiantes pueden obtemer la informacion correcta en el lugar

adecuado con la forma correcta.

El aprendizaje se integra en la vida diaria; los problemas
INMERSION encontrados y el conocimiento reguerido estan presentes de
forma natural y auténtica.

Figura 2. Caracteristicas del u-Learning (tomado de [13]).

Como se ha observado, el u-Learning, (ubiquitous learning) o aprendizaje ubicuo, considera un conjunto
de actividades formativas apoyadas en la tecnologia, y que se encuentran accesibles en cualquier lugar. No se
debe pensar que es la suma de "e-Learning + m-Learning"[14], ya que serfa restringirlo a una sola parte de la
tecnologfa y no a todo el conjunto tecnoldgico existente. Por tanto, el u-Learning no debe limitarse a la forma-
cién recibida solamente a través del computador o de dispositivos méviles, sino cualquier medio tecnolégico
que permita recibir informacidn y facilite el aprendizaje.

De este modo se dejaria de tratar el e-Learning y m-Learning como metodologias aisladas y conceptos sepa-
rados, para pensar en u-Learning como un aprendizaje que abarca todo lo anterior y, ademas, incluye todos
los medios tecnolégicos existentes que puedan ser utilizados para la ensefanza-aprendizaje. Vale resaltar que
el u-Learning no sélo supone un cambio tecnoldgico y de formacién, ademés implica un cambio metodoldgico,
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ya que el uso de las nuevas tecnologias por si solas no garantiza una educacién de calidad [15].

Sin embargo, a pesar de existir algunas experiencias realizadas, el modelo tradicional de u-learning, no
involucra modelos de aprendizaje colaborativo, que es el componente innovador de la propuesta que se pre-
senta en este trabajo. A continuacién se describe la propuesta metodolégica.

El aprendizaje colaborativo apoyado por computador (Computer Supported Collaborative Learning -
CSCL) es una de las mas prometedoras innovaciones para mejorar la ensefianza y el aprendizaje con la ayuda
de las modernas tecnologias de la informacién y las comunicaciones [16]. CSCL aunque muy dtil, adn enfrenta
muchos problemas que no pueden ser ignorados [17]. Desarrolladores, investigadores y docentes estan tratan-
do de contribuir a resolver estos problemas y alcanzar los desafios que siempre estin presentes en el disefio e
implementacién de entornos CSCL. Uno de los aspectos mas importantes se refiere al poder disenar activida-
des que conlleven a una verdadera colaboracién [16].

El disefiar una actividad colaborativa no es una tarea ficil, no implica solamente colocar a un grupo de
estudiantes en torno a una tarea comdn, se hace necesario estructurar actividades que conlleven a una verda-
dera colaboracién [18], [19]. El profesor no puede simplemente decirles a los estudiantes que realicen un pro-
yecto y animarlos a que aprendan de forma conjunta. El Aprendizaje Colaborativo es mas efectivo si los indi-
viduos y el grupo tienen que trabajar en escenarios bien disefados. También, algunas investigaciones han mos-
trado que la estructura de espacios compartidos tiene una influencia en la naturaleza de la colaboracién, y
desde un punto de vista prescriptivo, existe un interés en implementar espacios de trabajo compartidos que
pasivamente apoyen el trabajo conjunto a través de disefio de actividades adecuadas [20]. Por esta razén, es
importante tener en cuenta diversos aspectos: el disefio de la estructura del espacio de colaboracién, el con-
junto de actividades que definen la tarea colaborativa, variables que pueden influir en la colaboracién (com-
posicién del grupo, género, etc.), el uso de diversos dispositivos de interaccién entre otros aspectos.

3. Modelo Propuesto

En esta seccién se describe el modelo propuesto, denominado u-CSCL (Ubiquitous Computer Supported
Collaborative Learning), modelo de formacién que hace posible adquirir conocimientos en cualquier momento
a través de un proceso activo de construccidn colaborativa y flexible.

En la Fig. 3 se puede observar como el u-CSCL esta constituido primordialmente por las mejores practicas
de dos formas de aprendizaje: u-Learning que utiliza actividades formativas apoyadas en la tecnologia, accesi-
bles en cualquier lugar y disponible en distintos canales al mismo tiempo, y CSCL que es el aprendizaje cola-
borativo apoyado por herramientas computacionales, enfocado en ambientes educativos, ayudando a los estu-
diantes a aprender juntos efectivamente.
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u-Learning CSCL

Aprendizaje Colaborativo Apoyado

Aprendizaje Ubicuo por Computador
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METODOLOGIA PARA APOYAR PROCESOS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE A
TRAVES DE ENTORNOS UBICUOS Y COLABORATIVOS.

u-CSCL
Figura 3. Conformacién de la metodologia u-CSCL.

El modelo que se propone estd enmarcado desde la filosofia MOOC, acrénimo en inglés de Massive
Online Open Course (Cursos Online Masivos y Abiertos), la cual es una modalidad de educacién abierta, a
través de plataformas educativas en Internet; cuya filosofia es la liberacién del conocimiento para que éste lle-
gue a un pdblico mas amplio [20]. Dentro de este tipo de entornos estdn: Udacity, Coursera, Edx, Khan
Academy, MiriadaX. El gran factor diferenciador entre estas iniciativas y la propuesta radica en el modelo cola-
borativo que se incluira.

El propésito principal de esta propuesta radica en la integracién de un esquema colaborativo y ubicuo que
incluya los 6 elementos principales de todo modelo educativo (Fig. 4):

1. Profesores.

2. Ambiente Colaborativo.

3. Materiales de estudios (contenidos, actividades colaborativas).

4. Repositorio de objetos de aprendizaje.

5. Plataforma Tecnolégica (Sistemas de Gestién de Aprendizaje, Ambientes virtuales de Aprendizaje).
6. Servicios de acceso.

7. Estudiantes.
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Figura 4. Modelo Propuesto.

En el modelo propuesto un conjunto de profesores geograficamente dispersos pueden disefiar sus cursos.
La idea es que esta actividad se realice de manera colaborativa. Por tal razén se dispondra de una plataforma
tecnoldgica (editor colaborativo, foros, chat, etc.), que permita la elaboracién de dichos contenidos trabajando
colaborativamente. Para la creacién de los contenidos de los cursos se dispone de dos (2) médulos: Técnicas
Colaborativas y Gamificacién. En la primera se da un soporte a la construccién de contenidos utilizando estra-
tegias colaborativas. Se dispone de una guia para la elaboracién de contenidos de forma colaborativa. Para la
segunda, se dispondra de una guia para la generacién de contenidos usando técnicas de gamificacién. Estos
contenidos podran ser adaptados a las caracteristicas del perfil de los Usuarios. Una vez los cursos hayan sido
construidos colaborativamente, estos seran almacenados en un repositorio de Objetos U-CSCL, el cual con-
tendrd mecanismos de almacenamiento y recuperacién.

Se dispondra de un mecanismo de visualizacién de los contenidos a los alumnos, para que estos, puedan
tener acceso a la informacién de los cursos utilizando diferentes dispositivos de interaccién (méviles, TV,
Computador, etc.). A través de mecanismos de geolocalizacion se podré determinar la ubicacién de los usuarios
y de esta forma entregar la informacién acorde a las necesidades especificas de los mimos (perfil de usuarios,
tipo de dispositivo, etc.).

Los alumnos de esa forma podran trabajar colaborativamente y acceder facilmente a contenidos y activida-
des desde cualquier ubicacién y dispositivo. Esta informacién debera ser facil de usar, acceder, recuperar, facil
de entender, facil de recordar y estéticamente agradable.

4. Conclusiones y trabajos futuros

Este trabajo establecié una propuesta metodoldgica para los procesos de ensefianza-aprendizaje que utili-
zan el u-Learning colaborativo como paradigma de interaccién, donde se definiran las actividades mas adecua-
das y los espacios de trabajo correspondientes, basindose no sélo en el perfil de los usuarios y grupos de tra-
bajo, sino también en el contexto en el que la informacién sera proporcionada dependiendo del momento en
el que se requiera. Esta metodologia supone un marco para investigar y tratar de extraer las implicaciones del
u-Learning en sistemas de informacién destinados al aprendizaje en grupo de forma colaborativa.

Collazos, C. A., de Clunie, G. T., y Gonzélez, C. S. (2014). Red Iberoamericana de apoyo a los procesos de ensefianza-aprendizaje de competencias profesionales
a través de entornos Ubicuos y Colaborativos. Campus Virtuales, Vol. Ill, Num. 2, pp. 108-116. Consultado el [dd/mm/aaaa] en www.revistacampusvirtuales.es

www.revistacampusvirtuales.es

<«
=)
3
N
S
%
=
<
S
E
>
1%]
5
£
4
O




Como trabajos futuros se plantea el poder validar la propuesta metodolégica a través de la generacién de
cursos y contenidos digitales enfocados en el liderazgo participativo en entornos ubicuos y colaborativos, dise-
fando las actividades adecuadas y evaluando de forma empirica la facilidad para disefiar dichas actividades de
u-Learning por medio de un caso de estudio, enmarcado en la ensefianza-aprendizaje del liderazgo participa-
tivo.

El desarrollo de una metodologia de aprendizaje colaborativa y ubicua, no solo combina las ventajas de un
ambiente de aprendizaje colaborativo con los beneficios de la computacién ubicua y la flexibilidad de los nue-
vos dispositivos tecnoldgicos digitales, sino que presenta al u-CSCL como una metodologia que toma renovada
importancia en el &mbito educativo, convirtiéndolo en una parte natural de las actividades formativas que llevan
a cabo las personas a lo largo de su vida.
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