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Resumen

El nuevo planteamiento tecnoldgico actual consiste en la imple-
mentacion de dispositivos que nos permitan una conexioén inmediata
desde cualquier sitio. Para dar sentido a estos dispositivos, la creacion y
desarrollo de multiples aplicaciones (apps) permiten a los usuarios em-
plear con facilidad herramientas que facilitan multiples facetas de sus vi-
das diarias de manera inmediata. En este articulo repasaremos algunas
de las funcionalidades de estas apps, de las cuales las instituciones uni-
versitarias pueden obtener un claro beneficio.
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Apps as the New Support of Interaction
Between the University Identity
and Stakeholders

Abstract

The new current technological approach is the implementation of de-
vices that allow us an immediate connection from anywhere. To make sense
of these devices, the creation and development of multiple applications
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(apps) allow users to easily use tools that facilitate many aspects of their
daily lives immediately. In this article we will review some of the func-
tionality of these apps, of which universities can obtain a clear benefit.

Keywords: Internet; University; Mobile; Applications.

INTRODUCCION

Vivimos en la actualidad lo que algunos expertos consideran una
revolucion tecnologica en la que podemos ver, con solo echar un vistazo
anuestro alrededor, que los ordenadores de sobremesa estan siendo sus-
tituidos por los dispositivos méviles. Smartphones y tablets son cada vez
mas utilizados por los usuarios para buscar contenidos en Internet, para
acceder a la informacidon y como herramienta de comunicacion.

Las grandes empresas tecnologicas concentran gran parte de sus es-
fuerzos no soélo en el desarrollo de terminales mas eficientes y con mayo-
res prestaciones -a precios asequibles- sino también en la creacién de nue-
vos dispositivos como relojes con las mismas funcionalidades. La pene-
tracion de la telefonia movil en la sociedad ha sido tal que, segtin la Union
Internacional de Telecomunicaciones, se considera que es la tecnologia
que mas rapido se ha desarrollado en la historia, desde la aparicion de los
primeros teléfonos moviles hasta el lanzamiento de los Smartphones.

En paralelo se ha democratizado el acceso a Internet, lo que ha su-
puesto que la mayoria de los hogares en los paises desarrollados tengan
algun tipo de dispositivo -moévil o no- con conexion a la Red. Estamos en
un momento en que se considera como un derecho.

Por su parte, las operadoras de telefonia, conscientes de la deman-
da social propiciada por esta tecnologia, han desarrollado de forma verti-
ginosa sus infraestructuras para ofrecer servicios inaldmbricos que faci-
liten el acceso de banda de ancha sea cual sea el dispositivo utilizado
para ello.

Todo ello ha dado lugar al llamado Internet mévil accesible desde
diferentes tipos de dispositivos moviles: Smartphone, tablet, PDA, con-
solas, MP3, notebooks... que estan desplazando el uso de los ordenado-
res de sobremesa en las preferencias de los consumidores.

Segun los datos publicados por Kleiner Perkins Caufield & Byers
(KPCB), se estima que durante 2015 el parque de dispositivos méviles
en todo el mundo alcanzara los 5.600 millones, lo que supone una pene-
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tracion del 100% en la mayoria de los paises desarrollados. No es pues de
extrafiar que se considere que estamos viviendo lo que se conoce como la
era mobile, la era de la movilidad.

Hoy dia practicamente toda la poblacion puede estar conectada a
Internet en cualquier momento y desde cualquier lugar, lo que esta pro-
vocando una serie de cambios importantes en la forma en que las perso-
nas se relacionan, trabajan, estudian, compran o consumen informacion.
Los dispositivos mdviles han pasado a formar parte de la vida cotidiana
de los individuos, que los utilizan y adaptan dependiendo de sus necesi-
dades personales.

Los dispositivos mdviles, por sus caracteristicas especificas como
el tamafio y resolucion de la pantalla o la utilizacion de bateria en la cone-
xi6n, requieren de una programacion diferente del software creado para
los ordenadores de sobremesa con el fin de lograr una navegacion fluida
y una Optima experiencia por parte del usuario. Estos programas especi-
ficos para este tipo de dispositivos se llaman aplicaciones moéviles, cono-
cidas como apps.

Los primeros teléfonos méviles ya contaban con cierto tipo de apli-
caciones como calendario, reloj, calculadora, etc. pero fue a partir del
lanzamiento del [Phone cuando empezaron a incluirse en las app stores y
a rentabilizarse desde el punto de vista comercial. Actualmente, el mer-
cado de las apps esta en continuo crecimiento. Se estima que en 2015 ha-
bramas de 167.000 millones de descargas, cifra que se incrementara has-
ta cerca 211.500 millones durante 2016. En cifras de negocio, estamos
hablando de unos ingresos superiores a 45.000 millones de ddlares para
las app stores y desarrolladores de aplicaciones moviles.

Logicamente, estos datos no han pasado desapercibidos para los
responsables de comunicacion de las empresas que han visto como la
efectividad de la publicidad mobile aumentaba y, por tanto, el retorno de
la inversion. Se estima que mas del 50% del tiempo que los usuarios es-
tan on-line, lo hacen desde un dispositivo movil. Ademas, los habitos de
consumo de otros canales de comunicacion estan variando hacia el feno-
meno multipantalla, es decir, la utilizacion de dispositivos méviles si-
multaneamente a la television para buscar contenidos afines al programa
que se esta viendo o para comunicarse con otras personas a través de las
redes sociales o de Whatsapp.
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No es pues de extrafiar que las empresas hayan tenido que redisefiar
sus estrategias on-line hacia el marketing movil. Seglin la Mobile Mar-
keting Association Spain, en 2013 la inversion en este tipo de publicidad
crecid cerca de un 20% con respecto a 2012, con un total de 110,5 millo-
nes de euros sélo en Espafia.

Otro fendmeno en auge asociado al uso de terminales méviles es el
m-commerce 0 mobile commerce: las compras a través de dispositivos mo-
viles bien a través de apps especificas creadas al efecto o mediante el acceso
alaweb corporativa adaptada para moviles. Segtin el “I Estudio Retail Digi-
tal. Estrategia Omnicanal del Retail en Espafia” de IAB Spain, del total de
compras de e-commerce que se realizan en Espaiia, el 25% ya se producen a
través de dispositivos moviles y éstos, ademas, intervienen de alguna forma
en el 70% de los procesos de compra. Efectivamente, los usuarios consultan
en sus smartphones y tablets, debido a su conectividad e inmediatez, dife-
rentes aspectos como comparativa de productos, precios, puntos de venta,
pagos on-line, etc., independientemente de donde se produzca el acto de
compra en si. Es pues normal que el 74% de las principales marcas cuenten
ya con alglin tipo de aplicacion o web adaptados para moviles.

1. APLICACIONES MOVILES

Existe en el mercado un amplio abanico de apps pero, en general,
todas responden a un criterio comun: su funcionalidad. Estan pensadas
para satisfacer una necesidad concreta del usuario relacionada con la in-
formacion, compra, entretenimiento, comunicacién y socializacion,
educacion, productividad, artisticas y creativas, etc. Es casi imposible
realizar una categorizacion de las aplicaciones moviles disponibles.

Utilizamos a diario nuestros smartphones y tablets para realizar un
gran numero de tareas bien sea para guiarnos a un destino o encontrar el
mejor camino para llegar a €, para leer la prensa, escuchar la radio o ver
nuestros programas de tv favoritos, para comunicarnos con otras perso-
nas, para encontrar un tutorial que nos ayude a plegar una tienda de cam-
pafia imposible o para realizar actividades de bricolaje, para consultar
sobre dolencias fisicas, para jugar, para escuchar musica. .. Practicamen-
te todos los dias recurrimos en algin momento a nuestros dispositivos
moviles puesto que nos dan respuesta o nos solucionan un problema o
necesidad inmediata. Segun algunos estudios, consultamos el movil al-
rededor de 35 veces al dia.
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No obstante, si bien el uso de los dispositivos moéviles nos facilita la
vida, también hay que destacar que su sobreutilizacion esta generando
algunas alteraciones en la conducta de la poblacidn. Por una parte, en al-
gunos casos, deja de existir una frontera nitida entre la vida profesional y
personal puesto que la posibilidad de conexidn en todo momento, provo-
ca que alguna personas consulten sus archivos profesionales o reciban
informacién de tipo laboral durante el tiempo de ocio lo que genera cierta
ansiedad al no poder desconectar totalmente.

Por otra parte, segtin alerta el Centro de Estudios Especializados en
Trastornos de Ansiedad, la excesiva dependencia del movil esta dando
lugar a un nuevo cuadro llamado nomofobia (no + mobile + fobia) que se
caracteriza por la situacion de ansiedad que provoca estar separados del
movil. Sibien lanomofobia no esta todavia caracterizada como trastorno
psicoldgico, lo cierto es que cada vez hay mas personas que sufren altera-
ciones en su conducta, especialmente entre la poblacion de 18 a 25 afios,
si no estan continuamente conectados bien sea a las redes sociales,
Whatsapp, juegos o haciendo uso de otras aplicaciones.

2. APPS GRATUITAS VS. APPS DE PAGO

Las aplicaciones moviles puede ser de dos tipos: gratuitas o de
pago. Logicamente, los usuarios prefieren las aplicaciones por las que no
tienen que realizar ningun desembolso. Durante 2013, en Espafia la pla-
taforma con mas aplicaciones descargadas fue Android con 87 millones,
le siguio en el ranking i0OS que tuvo 24 millones de descargas, Windows
Phone con 4 millones y BlackBerry con 3 millones. De todas ellas, solo
el 1% eran apps de pago, excepto en el caso de i0S con un 20%.

La gratuidad de las aplicaciones moviles ha generado unas expec-
tativas en los usuarios y en sus planteamientos sobre qué debe ser paga-
do. De hecho, segun estudios llevados a cabo por la consultora Gartner,
en 2017 el 94,5% de las descargas seran de aplicaciones gratuitas, por-
centaje que se incrementara con el tiempo lo que conducira a un replan-
teamiento de los modelos de negocio de este mercado y, probablemente,
a la desaparicion de las apps de pago.

Las aplicaciones deben ser rentables tanto para las plataformas como

para los desarrolladores. No obstante, existen en el mercado muchas cuyo
desarrollo responde mas a criterios de prestigio o diversion por parte de sus
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creadores que a razones econdémicas. En cualquier caso, podemos en-
contrar diferentes tipos de negocio, entre los que cabe destacar:

M-commerce. Son aplicaciones gratuitas con una finalidad comer-
cial (comercio mévil electrénico) puesto que su objetivo es generar
la compra de productos o servicios por parte del usuario.

Apps de pago o Premium. Para ser descargadas, el usuario debe pa-
gar un precio que ha sido negociado previamente entre la platafor-
may el desarrollador (Apple paga a sus desarrolladores un 70% del
importe de cada descarga).

— Publicidad en la app o0 Ads in-app. Los ingresos se obtienen mediante
la publicidad de otras marcas que se inserta dentro de la aplicacion.

Apps Freemium. El usuario descarga una version basica de la apli-
cacion de forma gratuita pero, una vez dentro, puede optar por
comprar paquetes de funcionalidades extra para optimizar su expe-
riencia. Freemium viene de la unidén de las palabras Free + Pre-
mium, es decir, un modelo mixto entre gratis y de pago. Este mode-
lo también es conocido con /n-app purchase. En algunos casos, es-
tas aplicaciones contienen publicidad y uno de los extras que se
pueden comprar es la eliminacién de los anuncios. Es un sistema
muy utilizado en el caso de los juegos.

— Apps de informacidn. Son aplicaciones que pueden ser descarga-
das de forma gratuita previo registro mediante un formulario en el
que se piden una serie de datos del usuario. Estos datos podran ser
utilizados con fines comerciales, de investigacion o vendidos a ter-
ceros segun unas condiciones establecidas.

3. DISPOSITIVOS MOVILES EN EL AMBITO
DE LA EDUCACION: EL M-LEARNING

Las tecnologias moviles también se estan introduciendo con fuerza
en el ambito de la educacion. En una sociedad en constante cambio donde
los individuos deben estar sometidos a un proceso continuo de aprendiza-
je, no solo en su época universitaria sino también a lo largo de su vida pro-
fesional, las posibilidades que ofrecen estas aplicaciones son inmensas
para llegar a un amplio universo de personas que pueden continuar su for-
macion sin ningtn tipo de limitacidén geografica, temporal o fisica.
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El uso de las tecnologias mdviles como herramientas en el proceso
de ensefanza-aprendizaje es conocido como m-learning (mobile lear-
ning). En la actualidad, el desarrollo del m-learning supone un reto para
las instituciones universitarias puesto que la gran mayoria de los estu-
diantes utilizan dispositivos y aplicaciones moviles en su vida fuera de
las aulas con gran fluidez para acceder a todo tipo de contenidos, lo que
supone un desafio a la hora de desarrollar aplicaciones utiles y atractivas
para los mismos pero también una gran oportunidad.

Estas herramientas superan el e-Learning, puesto que su acceso no
esta condicionado a un ordenador de sobremesa, sino que se puede acce-
der a los contenidos en cualquier momento y lugar, lo que proporciona
una gran flexibilidad al proceso formativo. De esta forma, se eliminan
las barreras asociadas a la falta de tiempo para continuar el aprendizaje
durante toda la vida de los personas. En este sentido, los méviles se perfi-
lan como una herramienta clave para la formacion permanente y ubicua,
puesto que se dispone de €l las 24 horas del dia, lo que incrementa las
oportunidades para el aprendizaje.

El uso de las tecnologias mdviles en educacion esta asociado al
concepto de aprendizaje ubicuo (u-Learning), como el paso siguiente al
m-learning, segun los dispositivos vayan evolucionando asi como las
herramientas y sistemas pedagogicos o se vayan incorporando nuevas
funcionalidades como la realidad aumentada.

En cualquier caso, el m-learning ya supone un paso hacia el u-
Learning puesto que es mas ubicuo que el e-Learning y con mas posibili-
dades de personalizacion del aprendizaje segun las necesidades y condi-
ciones del estudiante; es mas intuitivo, mas creativo y mucho mas cola-
borativo por su capacidad para compartir conocimiento. Por otra parte,
el acceso a los contenidos no esta limitado al espacio fisico de un ordena-
dor de sobremesa (puede realizarse en el transporte publico, en un mu-
seo, en el aula, en casa...) y puede realizarse tanto de manera on-line
como off-line (excepto en la utilizacion de determinadas herramientas
que requieran interaccion), puesto que la informacion puede descargarse
en el dispositivo y visualizarse posteriormente.

Las universidades no pueden ser ajenas a la era mobile, especial-
mente tras los requerimientos del Plan Bolonia que trata de impulsar el
uso de las TIC en la ensefianza superior tanto en lo que se refiere a la me-
jorade la calidad de los procesos docentes y de aprendizaje como a la ad-
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quisicion de competencias asociadas al manejo de las tecnologias, como
requisito fundamental para la incorporacion al mercado laboral.

En este sentido, el m-learning se perfila como un método idoéneo
puesto que otorga al proceso de aprendizaje una gran flexibilidad que pro-
porciona al alumno la habilidad para organizarse y desarrollar un sentido
de responsabilidad, dado que se siente el centro del proceso y parte activa
de su propio aprendizaje, utilizando una herramienta y un lenguaje de uso
cotidiano. Ademads, hay que tener en cuenta que la mayoria de los estu-
diantes de las instituciones universitarias son ya nativos digitales.

Desde el punto de vista pedagdgico, muchos docentes afirman que, en
la actualidad, se estan encontrando con alumnos muy poco participativos en
clases presenciales que, sin embargo, presentan una gran implicacion, acti-
vidad y capacidad de colaboracion en el entorno virtual. Asi pues, el m-lear-
ning puede ser utilizado tanto en cursos on-line como en cursos presencia-
les, como una extension del aula para ampliar conocimientos, compartir ar-
chivos o reflexionar sobre temas concretos, entre otros.

3.1. Retos tecnolégicos

Uno de los problemas a los que se enfrentan las universidades es la
complejidad del desarrollo de las aplicaciones m-learning ya que requie-
ren de unos recursos que no siempre estan disponibles.

Los dispositivos moéviles tienen una serie de caracteristica que pre-
cisan de un desarrollo especifico para que la experiencia del usuario sea
optima en cuanto a visualizacion, navegabilidad, tiempo de descargas,
etc. En general, no basta sélo con adaptar las aplicaciones disefiadas para
ser utilizadas en un ordenador de sobremesa. Aunque existe la posibili-
dad de optimizar para moviles ciertos recursos, esto no siempre funciona
debido a los siguientes motivos:

— La pantalla de los dispositivos moviles es mucho mas pequefia
que la de los ordenadores personales, lo que influye en la resolu-
cion. Los contenidos deben ser tratados de forma diferente para
una comoda visualizacidon de los mismos. Por otra parte, el tama-
fio de la pantalla también influye en la cantidad de informacién
que puede contener o, lo que es lo mismo, en los dispositivos mo-
viles se pueden incluir menos elementos que en las pantallas para
ordenadores de sobremesa para que su navegabilidad sea como-
da. Si los contenidos no estan optimizados para moviles, su utili-
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zacion puede generar cansancio en el usuario y provocar el abando-
no de la herramienta.

— Elinterfaz del usuario se refiere a la forma en que se introducen los
datos en el dispositivo, generalmente, de manera tactil lo que hace
mas dificil la precision de esta accion y la cantidad de texto a escri-
bir. Este es un aspecto que también diferencia a las aplicaciones
moviles de las de sobremesa y, por tanto, tiene que recibir un trata-
miento diferente en el disefio de las aplicaciones de aprendizaje.

— En cuanto al software de los programas de ordenadores personales,
no todas las aplicaciones 2.0 son compatibles con los dispositivos
moviles o funcionan sélo en un tipo de dispositivo en concreto y no
en otros, por lo que en muchos casos las herramientas que ya estan
realizadas deben ser adaptadas o desarrolladas de nuevo para su
utilizacion en moviles.

— La heterogeneidad de los dispositivos mdviles supone otro reto
para los desarrolladores tanto en lo que se refiere al tipo de disposi-
tivo—un iPad es diferente a un iPhone- como en lo que se refiere a la
tecnologia del mismo -Android, i0S, Windows Mobile, etc.- ya
que cada una tiene diferentes lenguajes de programacion y proce-
sos de desarrollo.

Existen otro tipo de problemas relacionados con la duracion de la
bateria o la capacidad de almacenamiento de los dispositivos moviles,
aunque esto ultimo esta siendo superado con las herramientas de cloud
computing o almacenamiento en la nube que, por otra parte, permite
compartir los archivos con otros usuarios.

Desde el punto de vista tecnoldgico, teniendo todo lo anterior en
cuenta, las aplicaciones m-/learning de las instituciones universitarias
deben garantizar la accesibilidad universal -sea cual sea el dispositivo
del alumno- y la facilidad de utilizacion tanto en lo que se refiere a las
descargas como a la navegabilidad para garantizar una 6ptima experien-
cia por parte del usuario.

3.2. Retos pedagogicos

Las universidades estan evolucionando e incorporando las tecno-
logias méviles al proceso educativo tanto como un complemento tanto
para la formacion presencial como para la formacion on-line. Por otra
parte, las aplicaciones relacionadas con otros servicios como la bibliote-
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ca son de gran ayuda para el alumno puesto que le permite acceder a los
libros que necesita sin tener que desplazarse, descargarlos tras pagar la
cuota correspondiente y llevarlos siempre en su dispositivo para consul-
tarlos en cualquier momento.

Sin embargo, no se trata solo de una tecnoldgica, sino que también
implica un cambio en la préctica docente, un cambio de mentalidad desde
una educacion unidireccional, de transmisioén de contenidos con poca par-
ticipacion por parte del alumno, a un modelo en el cual el estudiante es el
centro del proceso ensefianza-aprendizaje y participe activo del mismo.

El uso de las aplicaciones moviles por parte de los docentes, por
tanto, no implica s6lo la transmision de contenidos a traves de presenta-
ciones o archivos sino de potenciar una forma de aprendizaje colaborati-
va con una estrecha vinculacion entre docente y alumnos a través de sis-
temas telematicos de aprendizaje como LMS o tutorias mediante mensa-
jeria instantanea o incluso redes sociales, herramientas que fomentan la
interaccidn y colaboracion, en las que el estudiante adquiere un papel ac-
tivo en el proceso de aprendizaje.

En este modelo, las aplicaciones mdviles representan una gran
oportunidad puesto que permiten la creacion de entornos de ensefianza
en el que el alumnos ademas pueden desarrollar las diferentes competen-
cias establecidas para el Espacio Europeo de Educacion Superior como
son la capacidad del aprendizaje autonomo, la iniciativa, la capacidad de
emitir juicios, el pensamiento critico, la capacidad de argumentacion, de
aplicar el conocimiento a la practica o la capacidad de trabajar en equipo.

Sin embargo, la adaptacion de estas tecnologias en el ambito educa-
tivo esta siendo bastante lenta debido a una serie de condicionantes entre
los que cabria destacar la rigidez de los sistemas formativos. En el mejor
de los casos, se esta intentando modificar estos sistemas e integrar la cultu-
ra mobile y todos los beneficios asociados a la misma, pero estos cambios
estan aun liderados por inmigrantes digitales que trabajan con el objetivo
de crear entornos para nativos digitales que utilizan de forma natural las
herramientas de tipo social para comunicarse, buscar o generar conteni-
dos, compartirlos y que ademas utilizan nuevas formas de expresion o len-
guajes, que habria que integrar en los procesos de formacion.

Algunas universidades estan optando por realizar proyectos de de-
sarrollo de herramientas de m-/earning a través de sus propios alumnos
de Informatica, Multimedia y Comunicaciones lo que implica una im-
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portante ventaja: los desarrolladores trabajan desde dentro, conocen el
terreno y las necesidades de los estudiantes al mismo tiempo que la uni-
versidad supera los problemas derivados de la falta de recursos para in-
vertir en este area.

Desde el punto de vista pedagogico, el modelo basado en el uso de
dispositivos moviles tiene relacion con la teoria constructivista del
aprendizaje segun la cual los alumnos son los que construyen su propio
conocimiento en base a ideas y conocimientos previos. El alumno cons-
truye el conocimiento sobre lo que ya sabe y las aplicaciones moéviles les
bridan herramientas para virtualizar contextos y continuar la construc-
cion del conocimiento, gestionandolo, accediendo a informacion para
solucionar los problemas practicos que se planteen, explorando, colabo-
rando o compartiendo contenidos con otros alumnos.

Esto tiene una implicacion directa sobre los métodos de ensefianza.
Mas alla de la superacion de la brecha digital, los docentes deben encon-
trar vias para salir de la estructura lineal con el fin de crear estrategias y
materiales formativos creativos, ordenados de manera que se adapten a
la forma de pensar, actuar y construir conocimiento de los alumnos. En la
practica, esto significa que la evolucion tecnoldgica debe estar acompa-
flada de una evolucién pedagodgica que incluya otro tipo de aprendizaje,
mas informal con espacios compartidos de conocimiento que sean utiles
tanto dentro como fuera del aula.

Los contenidos y su presentacion también deben ser adaptados te-
niendo en cuenta el contexto en el que se produce el aprendizaje. A dife-
rencia del e-Learning que se realiza en un aula virtual en la que la infor-
macion esta organizada en unidades y presentada principalmente me-
diante textos, graficos, etc.; el m-learning se caracteriza por lamovilidad
y la espontaneidad. Cualquier momento y lugar son idoneos para apren-
der incluso si no se esta conectado a Internet, puesto que una vez descar-
gada la aplicacion se puede acceder a ella off-line. El aprendizaje se rea-
liza de forma mas intuitiva y espontanea pero también se produce en un
contexto en el que puede haber muchos elementos de distraccion.

Por tanto, es mas util la organizacion de los contenidos en unidades
mas cortas, mas sintéticas presentadas en formato podcast, video o ani-
macion, mapas conceptuales, conferencias, simulaciones, casos, etc. en
una version atomizada y complementadas con actividades (cuestiona-
rios, reflexiones, resolucion de problemas practicos, casos, simulacio-
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nes, juegos, etc.) relacionadas con la tematica abordada en cada unidad
que puedan ser compartidas no solo por el docente y el alumno, sino con
el resto de estudiantes de la misma materia, por lo que se deben incluir
elementos de colaboracion y comunicacion.

De esta forma, el alumno crea su propio entorno personalizado de
aprendizaje segun sus propias necesidades, objetivos y calendario me-
diante la gestion de los contenidos y procesos de forma auténoma, con el
asesoramiento y orientacion del docente. Ademas, cuenta con un entorno
participativo en el que las experiencias de otros alumnos y las propias con-
forman un universo de aprendizaje compartido y colaborativo que resulta
muy estimulante en el proceso educativo. En su habitat digital, los estu-
diantes aprenden colaborando, construyendo conocimiento de forma
compartida a través de las redes. Es lo que se llama Social Learning. Esto
ultimo puede realizarse mediante las herramientas institucionales de la
propia universidad (redes, blogs, foros, etc.), si las tiene, o a través de las
redes sociales abiertas.

En este modelo, las aplicaciones moéviles representan una gran
oportunidad puesto que permiten la creacion de entornos de ensefianza
en el que el alumno ademas puede desarrollar las diferentes competen-
cias establecidas para el Espacio Europeo de Educacion Superior como
son la capacidad del aprendizaje autonomo, la iniciativa, la capacidad de
emitir juicios, el pensamiento critico, la capacidad de argumentacion, de
aplicar el conocimiento a la practica o la capacidad de trabajar en equipo.
En definitiva, se trata de incluir el m-learning en los itinerarios curricula-
res mediante una adaptacion metodoldgica orientada a resultados.

En cualquier caso, abordar estos retos no tiene que ver con aceptar
una tendencia y unirse a ella, sino que debe ser enfocada desde el punto
de vista de la integracion al proceso enseflanza-aprendizaje de elementos
nuevos orientados a enriquecer los procesos formativos y la mejora de
los resultados, adaptando los nuevos usos y contextos producidos por el
impacto de las tecnologias y los canales no convencionales de comuni-
cacion en la sociedad.

3.3. Learning Management Systems (LMS) y su uso
en m-learning

Un LMS (Sistema de Gestion de Aprendizaje) es una aplicacion,
alojada en un servidor, disefiada para gestionar, administrar, distribuir y
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controlar las actividades de formacion de una institucion tanto en la mo-
dalidad on-line como de apoyo a cursos presenciales. Estan pensadas
para su utilizacidon en ordenadores de sobremesa pero no en dispositivos
moviles.

En lineas generales, los LMS incluyen funcionalidades como la
gestion de recursos de los usuarios, distribucidon de contenido y activida-
des practicas, seguimiento de actividades de formacion y del proceso de
aprendizaje, realizacion de evaluaciones, informes y gestion de herra-
mientas de comunicacion (foros, videoconferencias, blogs, etc.).

Los aparicién de los primeros LMS se remota a principios de los
afio 80. En el afio 2000 surgen los primeras LMS de cddigo abierto (open
source) que permiten personalizar las funcionalidades de los programas
y mejorar las aplicaciones mediante un trabajo colaborativo. Actual-
mente, conviven los LMS de cddigo abierto (Claroline, Dokeos, Mood-
le) con otros de tipo comercial (Blackboard, SumTotal System).

No obstante, si bien son un gran soporte para el e-Learning o como
complemento de otras actividades formativas, no estan preparados para
funcionar en dispositivos mdviles, por lo que una gran parte de las plata-
formas esta trabajando en su adaptabilidad para la formacién en movili-
dad. El desarrollo estd mas o menos avanzado dependiendo de la plata-
formay, en algunos casos ya se han integrado funcionalidades con éxito.

Los LMS maés utilizados en Espafia son Sakai, Blackboard y Mood-
le. En el caso de Sakai, esta desarrollando el proyecto Mobile Sakai;
Blackboard con su aplicacion The Blackboard Mobile permite el acceso
desde iOs, Android, BlackBerry y Smartphone web OS. Moodle, que es
la plataforma mas utilizada, ya ha incorporado una aplicacion para dis-
positivos moviles.

Algunas instituciones universitarias, especialmente aquellas con
modalidades on-line, estan ya trabajando en el desarrollo de sus propios
LSM para dispositivos moviles -sobre la base de las plataformas citadas
anteriormente- asi como en cambios relacionados con la produccion de
contenidos docentes y la organizacion del proceso de ensefianza-apren-
dizaje. En unos casos, son las propias universidades o escuelas de nego-
cios las que han abordado la experiencia a iniciativa propiay, en otros ca-
sos, con el impulso de las instituciones gubernamentales de cada region.
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Existe un extenso abanico de aplicaciones cuyas funcionalidades

son utiles para la gestion del m-learning por parte de las universidades.
Sin intencion de ser exhaustivos, citaremos algunas de ellas:

que,

Aplicaciones para la gestion de contenidos. Creacion de textos,
mapas conceptuales, graficos, adjuntar fotos, videos u otro mate-
rial audiovisual: Movenote, Socrative, blogs (wordpress), SumTo-
talbook.

Aplicaciones para la creacion de presentaciones: Keynote, Video
Scribe, Socrative.

Aplicaciones para grabar video o podcasts: Movie Studio, We Vi-
deo, Vimeo, Ustream, iMovie.

Aplicaciones para comunicacion y escritura compartida, trabajo
colaborativo, correo electrénico, chat de audio y video, calendarios
y documentos: Google Apps.

Aplicaciones para fomentar la comunicacion y el trabajo colabora-
tivo: Twitter, Facebook, Lindkedin, blogs.

Aplicaciones para videoconferencia o video-chats: Wimba, Adobe
Connect Mobile.

Aplicaciones para difusion de contenidos: YouTube o Slideshare.

Aplicaciones para la gestion del aula. Fichas de alumnos, calenda-
rios, etc. Homework, Idoceo, Teacherkit, Classtime Schedule.

Aplicaciones para repositorio de contenidos: Fedora.

Aplicaciones para tomar apuntes o notas. Payrus, Notesshelf,
Evennote, Google Keep.

Finalmente, estan en desarrollo otras tecnologias y aplicaciones
sin duda, tendran gran relevancia en la evolucion del m-learning.

Entre ellas cabe destacar la realidad aumentada y los codigos QR:

— Larealidad aumentada permite visualizar en 3D, combinando ele-

mentos del mundo real con elementos virtuales afiadidos. De esta
forma, se podran explorar objetos desde todas las perspectivas lo
que supondra un avance para los estudios de medicina, ingenieria o
arte, entre otros. Para ello, es necesario disponer de dispositivos
moviles con unas caracteristicas especificas que ya estdn en el mer-
cado. Ademas, ya existen aplicaciones desarrolladas como Layar,
Aurasma, Junaio, Wikitud o Aumentaty.
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— Los cdédigos QR, que se aplican en otros sectores, son codigos de
barras bidimensionales que se pueden leer con dispositivos movi-
les y con el software adecuado. Son codigos encriptados de infor-
macion codificada que puede contener un redireccionamiento ha-
cia un URL especifico o contener informacion complementaria
(textos videos, graficos,) sobre un tema en concreto de forma sim-
plificada y rapida.

Cada dia aparecen nuevas aplicaciones que pueden ser tutiles en el
entorno universitario, pero éstas deben ser utilizada siempre en funcion
de criterios pedagdgicos, en el contexto de una estrategia y metodologia
previamente disefiadas.

4. CONCLUSIONES

En la sociedad actual, los dispositivos moviles estan totalmente in-
tegrados en la vida de los individuos como una herramienta personal de
comunicaciony acceso a la informacion durante las 24 horas del dia, pro-
piciado tanto por la tecnologia mévil como la democratizacion del acce-
so a Internet. Esto ha dado lugar a la llamada Era Mobile en la que el uso
de estos dispositivos esta desplazando la utilizacion de los ordenadores
de sobremesa.

Por otra parte, las aplicaciones disefiadas para dispositivos moviles
ofrecen a los usuarios una serie de funcionalidades que son utiles en su
vida diaria puesto que facilitan la realizacion de muchas tareas de forma
inmediata. Cada usuario personaliza sus terminales en funcion de sus
propios gustos o necesidades. En la actualidad, las aplicaciones disponi-
bles en las app stores pueden ser gratuitas o de pago, si bien estudios re-
cientes indican que la tendencia es que en un futuro no muy lejano todas
ellas sean gratuitas y se rentabilicen mediante otros modelos de negocio
como el freemium, lapublicidad o el acceso a los datos de los usuarios.

En el &mbito de la educacion y, mas concretamente, de la Universi-
dad la era mobile también esta teniendo una importante incidencia por
los beneficios que las funcionalidades asociadas a estas tecnologias pue-
den tener en los procesos de enseflanza y aprendizaje.

Porun lado, su portabilidad y el hecho de ser un dispositivo de uso
cotidiano permite que las personas dispongan de €l durante todo el dia,
por tanto, se puede acceder a las aplicaciones y contenidos en cualquier
momento y cualquier lugar, lo que supera las barreras de falta de tiempo
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relacionadas con la educacion presencial o la propia formacién e-Lear-
ning, que esta sometida a la utilizacion de un ordenador de sobremesa.
Esto supone que cualquier persona puede acceder al aprendizaje durante
cualquier momento de su vida, fomentando la formacidén permanente,
flexible y el aprendizaje ubicuo.

Por otro lado, muchos de los acttiales estudiantes son nativos digi-
tales lo que significa que las tecnologias moviles han sido siempre parte
de su vida y las utilizan de manera natural para comunicarse, crear y
compartir contenidos o buscar informacion, entre otras muchas tareas.
Aprovechar estas habilidades e incorporar las tecnologias a los procesos
de ensefianza y aprendizaje representa una gran oportunidad para las ins-
tituciones universitarias.

Uno de los requerimientos del Plan Bolonia es la incorporacion de
las TIC a los estudios de grado y postgrado con una doble finalidad: la
mejora de la calidad de los procesos de ensefanza y la adquisicion de
competencias relacionadas con el uso de las tecnologias tanto en lo que
se refiere al manejo de las mismas como a las capacidades asociadas a
uso como el aprendizaje autonomo, el pensamiento critico, la capacidad
de argumentacion o el trabajo en equipo, entre otros. Requisitos, por otra
parte, indispensables para la incorporacion al mercado laboral.

En este contexto, la integracion de m-/learning en la educacion su-
perior es una inmejorable oportunidad para facilitar el aprendizaje. La
evolucion de las tecnologias mdviles y el desarrollo de aplicaciones con
funcionalidades como la generacion, difusion y almacenamiento de con-
tenidos tanto en formato texto como grafico o audiovisual asi como las
que posibilitan la comunicacion e interaccion on-line son herramientas
con una gran potencialidad para universalizar el conocimiento y hacer
que el aprendizaje sea mas accesible en todo momento y lugar, no solo de
forma individual sino también colaborativa y participativa.

Con estas herramientas, el alumno decide como y cuando utilizar
los recursos formativos puestos a su disposicion dependiendo de sus ne-
cesidades, por tanto, el aprendizaje se hace mas flexible favoreciendo la
autonomia. El alumno es quien toma sus propias decisiones creando su
entorno personalizado de aprendizaje con el apoyo y asesoramiento de
los docentes, mediante las aplicaciones que facilitan la comunicacion
tanto en forma sincrénica como asincrénica. De esta forma, el proceso
ensefianza-aprendizaje da un giro para situar al alumno en el centro de
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dicho proceso no solo como receptor sino también, y sobre todo, como
participe activo y eje central del mismo.

Las aplicaciones como foros, blogs, redes sociales o video-confe-
rencia también fomentan el trabajo en equipo puesto que el alumno pue-
de compartir conocimientos, documentos, libros o experiencias con
otros alumnos y con el propio docente, mediante la creacién de comuni-
dades de aprendizaje que facilitan la construccién de conocimiento asi
como la capacidad de reflexion, interaccion y argumentacion. En la prac-
tica, estas actividades suponen una gran motivacion para los estudiantes.

Sin embargo, el camino hacia la implementacion total del m-/ear-
ning no esta exento de obstaculos relacionados con el desarrollo tecnolo-
gico de las aplicaciones y los recursos disponibles para ello en los cen-
tros de enseflanza superior. Para superar estos problemas tanto platafor-
mas como desarrolladores y los propios centros estan realizando grandes
esfuerzos para que el m-learning sea una realidad cotidiana en los proce-
sos de ensefianza-aprendizaje.

La evolucion tecnoldgica, no obstante, debe ir acompafiada de una
evolucidn de los sistemas formativos. Es mas, la implementacion de las
tecnologias relacionadas con el m-learning debe tener su punto de parti-
da en un planteamiento pedagogico previo, con el fin de que éstas cum-
plan el propésito final de facilitar y optimizar los procesos de ensefian-
za-aprendizaje con una orientacion hacia la mejora de los resultados. Asi
mismo, los contenidos deben adecuarse a la situacion en la que se van a
utilizar tanto en su presentacion como en su organizacion para lo que, sin
duda, las aplicaciones moéviles son de gran ayuda.

En definitiva, las funcionalidades asociadas a las tecnologias mo-
viles tienen un gran potencial en el &mbito de la ensefianza superior pero
para su correcta utilizacion debe producirse, de hecho se esta producien-
do, un cambio cultural en todos los actores que forman parte de la comu-
nidad educativa. La implementacion del m-/earning no es una tarea facil
y requiere de una investigacion previa por parte de las instituciones aca-
démicas teniendo en cuenta sus posibilidades econdmicas, tecnoldgicas
y humanas con el fin de disefiar entornos de aprendizaje personalizados
en los que los alumnos puedan decidir sus opciones de aprendizaje segiin
sus necesidades y a lo largo de toda su vida profesional.
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