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Resumen

La tecnologia ubicua tiene la capacidad de permitir que las personas
accedan a la informacién en cualquier instante, sin importar el momento,
lugar y espacio. Hoy en dia se ha venido imprimiendo otros conceptos desde
el punto de vista de las tecnologias de la informacion, por ejemplo
“tecnologias emergentes”, que se consideran tecnologias poco utilizadas,
pero capaces de transformar. Este tipo de concepto también podria
aplicarse a los procesos pedagdgicos. De lo anterior, Veletsianos (2010)
propone una definicibn de “tecnologias emergentes”, particularmente para
la educacion: “Las tecnologias emergentes son herramientas, conceptos,
innovaciones y avances utilizados en diversos contextos educativos al
servicio de diversos propoésitos relacionados con la educaciéon”. En este
contexto las tecnologias emergentes aplicadas al aprendizaje, como proceso
educativo, pudiesen considerarse como las nuevas aplicabilidades vy
utilidades que este tipo de herramientas podrian brindar para que se genere
una nueva forma de aprendizaje, el de “calidad”. Por tanto, en el presente
documento se expondra el objetivo principal de este trabajo como parte de
la tesis doctoral, donde se describe los procedimientos realizados para llevar
a cabo el proceso de aprendizaje de calidad utilizando los dispositivos
moviles (BYOD), la configuracién de la experiencia, y aun mas evidenciar
los resultados obtenidos.
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Development of an experience of use of ubiquitous technology
with teaching methodologies associated, and empirical analysis
of results and improvement in the learning

Abstract
The ubiquitous technology has the ability to allow people to access

information at any time, regardless of the time, place and space. To hour
well today, has been printing other concepts from the point of view of the
technologies of the information, for example on "Emerging technologies",
which is considered low-technology used however, capable of transforming.
Since then, that this type of concept could also be applied to pedagogical
processes. The foregoing, Veletsianos (2010) proposes a definition of
"Emerging technologies”, particularly for education: "Emerging technologies
are tools, concepts, innovations and progress used in various educational
contexts in the service of various purposes related to education™. In this
context, emerging technologies applied to learning, as an educational
process, could be regarded as the new applicability and utilities that this
type of tools could provide, to | tossed in a new way of learning, of
"quality". Therefore, in the present document will set out the main objective
of this work as part of the tesisis thesis, which describes the procedures
that are performed to carry out the process of learning of quality using
mobile devices (BYOD), the configuration of the experience, and even more,
show, the results obtained.

Keywords: Ubiquitous Environments, Ubiquitous Learning, Mobile
Technology.

Introduccioén

En la Universidad de San Buenaventura la adquisicion del conocimiento se
hace de forma convencional y tradicional; esta misma forma es
generalizada en muchos entes educativos de educacién superior en Bogota,
Colombia. Mostraremos en este articulo cobmo se llevé a cabo el proceso
enseflanza-aprendizaje, utilizando dispositivos moviles como medio de
comunicacion entre estudiantes y docentes para apoyar el proceso

experimental.

Dentro de este contexto la presente investigacion se desarrollé a partir de
un estudio de caso aplicado en la universidad definida como base de analisis

empirico, cuyo objetivo principal es el estudio de diferentes aspectos para la



obtencién de un aprendizaje de calidad centrado en entornos instruccionales

que incorporan la web social y la tecnologia mévil inteligente.

Se presentan los resultados de la experiencia, sus respectivos analisis y las
conclusiones a que hemos llegado. Ademds, estos componentes son
aspectos estimulantes que conllevan a la elaboracion y estudio de nuevos
procedimientos que, con ayuda de los recursos tecnolégicos utilizados por
los estudiantes (BYOD), y con las perspectivas de las Tecnhologias de la

Informacion, se logre un aprendizaje personalizado y sobre todo de calidad.

Marco tedrico

De la Torre, J. et al. (2013) en su articulo Entorno de aprendizaje ubicuo
con realidad aumentada y tabletas para estimular la comprensién del
espacio tridimensional, analizan la adopcion de alternativas digitales a
modelos fisicos, mediante las tecnologias de realidad aumentada y las
tabletas multitactiles, cuyo objetivo es ofrecer un entorno de aprendizaje

ubicuo para estimular la comprension del espacio tridimensional.

Efrain K. et al. (2010, p. 146) en su trabajo Disefio de un Entorno
Colaborativo Movil para Apoyo al Aprendizaje a través de Dispositivos
Moviles de Tercera Generacion, describen el desarrollo de un espacio de
colaboraciéon moévil, que integra las capacidades de los dispositivos moéviles
3G para fines educativos. Sergio M. et al. (2010, p. 138) en su trabajo M2
Learn: Framework Abierto para el Desarrollo de Aplicaciones para el
Aprendizaje Movil y Ubicuo, proporcionan una APl de gran sencillez que
tiene por objetivo simplificar el proceso de desarrollo y ademas analiza

varios proyectos ejecutados a través del framework “M2 Learn”.

Sharples (2000), en su documento The Design of Personal Mobile
Technologies for Lifelong Learning establece un marco para el disefio de un
nuevo género de la educacion tecnolégica: sistemas de computadores
personales (portatiles) que apoyen el aprendizaje desde cualquier lugar y de

forma permanente. Pone en marcha una teoria del aprendizaje permanente



mediada por la tecnologia, e indica como se puede proporcionar los
requisitos para el software, hardware, comunicaciones y disefio de interfaz
de un recurso de aprendizaje manual. El documento concluye con una
descripcién y evaluacion formativa de un sistema de demostracion para

nifios de siete a once anos.

John Traxler (2005), en su trabajo Preliminary Defining Mobile Learning
IADIS International Conference Mobile Learning aborda definiciones y
conceptos acerca del aprendizaje con dispositivos méviles y se basa sobre
estudios de casos en el Reino Unido y otros lugares. Zapata-Ros (2012) en
su trabajo Calidad en entornos ubicuos de aprendizaje, aborda la tematica
respecto del aprendizaje con la tecnologia ubicua, donde considera que este
tipo de tecnologia permite a los individuos aprender alli donde estén, y
contar para ello con los componentes de su entorno social, cuyo objetivo
sea la evaluacion y la forma de evaluar la solidez pedagdgica del

aprendizaje moévil o ubicuo.

Metodologia

Cabe sefalar que este apartado fija un escenario metodoldgico para
plantear y contribuir con elementos consistentes para el disefio de pilares,
los cuales permitan disponer de medios de calidad que incorporen al

aprendizaje con entornos ubicuos.

Hipotesis
El rendimiento en el aprendizaje con metodologias adecuadas es superior
con el uso disefiado adecuadamente de entornos e instrumentos de

tecnologia ubicua y social.

Diseno
Se tiene en consecuencia que la estrategia a seguir fue una metodologia
con un enfoque experimental y de tipo descriptivo, la cual describiremos a

continuacion.



Muestra

Compuesta por un conjunto de 26 estudiantes de segundo semestre,
inscritos en la asignatura de Programacion Orientada a Objetos
perteneciente a las facultad de ingenieria de Ciencias Basicas e Ingenierias
y de los programas de Ingenieria de Sistemas con Registro calificado N.
2413 del 07 de marzo de 2013 e Ingenieria Multimedia con Registro
calificado N. 8130 del 30 de mayo de 2014 de la Universidad de San
Buenaventura, Bogotad Colombia, durante el Primer (1) periodo académico
del 2016. Quienes aceptaron de manera voluntaria a participar en el

proceso experimental.

Temporalizacion
Este proceso tuvo una duracion de cinco semanas. Durante el mes de
febrero de 2016 se llevd a cabo esta fase del experimento, consistente en la

ejecucion de cinco actividades.

Procedimiento
Los procedimientos empleados en trabajos de investigacion, siguiendo el
enfoque experimental, dieron lugar a plantear nuestro modelo como se

describe a continuacion.

- Presentacion del proceso de experimentacion

Se presenta y socializa la propuesta de investigacidon ante comité curricular
del programa de ingenieria de Sistemas e Ingenieria Multimedia de la
Universidad de San Buenaventura Bogotd4, Colombia, para estudio y
aprobacion. Posteriormente se presenta la tematica y caracteristicas objetos

de investigacion, al igual que los detalles del experimento a los estudiantes.

- ldentificacidn de grupos y asignaturas
Se identifica el grupo al cual se le aplicara el experimento, al igual que la
asignatura que seria objeto del estudio. Dentro de tres asignados,
teniendo en cuenta caracteristicas como homogeneidad del curso, interés
de los estudiantes, manejo y disponibilidad de la tecnologia movil, se

escoge al grupo de la asighatura Programacion Orientada a Objetos -POO



en horario de 7:00 am a 9:00 am, los dias miércoles y viernes, de acuerdo

a lo antes comentado:

ASIGNATURAS NIVEL CANTIDAD
SEMESTRE | ESTUDIANTES
POO Segundo 26
(€3]
Programacion y Algoritmos Primero (1) | 35
Programacion de Dispositivos | Octavo (8) |5
moviles

Tabla 1. Grupos asignados
Fuente: elaboracién propia.

- Clasificaciéon de los grupos

Se divide al grupo de estudiantes en dos equipos de estudio, escogidos al
azar, homogéneos de trece estudiantes cada uno, a los cuales se les
denominé Grupo Experimental. Tendrian la funcibn de realizar las
actividades de clase a través de la utilizacion de la tecnologia mévil BYOD, y
al segundo se le denominé Grupo de Control, el cual realizé el proceso a

través de la técnica tradicional y convencional —clases presenciales.

Resumen

- Aprendizaje con tecnologia Mévil

Grupo Experimental - No. Estudiantes: 13
- Asignatura: POO
- Semestre: 2

- Docente: Yamil Buenarfio Palacios

- Aprendizaje tradicional
- Numero de estudiantes: 13
Grupo de Controf- - Asignatura: POO

- Semestre: 2
- Docente: Yamil Buenafio Palacios




Se-

na

Aseguramiento del rendimiento académico

Para tal fin se propone una serie de actividades como se describen a

continuacion,

donde se especifica y se expone

aseguren el rendimiento de calidad:

Fechas

03/02/16

05/02/16

10/02/16

12/02/16

17/02/16

19/02/16

26/02/16

Unidades/
activida-des

Unid. 1.0
Actividad 1

Unid. 1.0
Actividad 2

Unid. 1.0
Actividad 3

Unid. 1.0
Actividad 3

Unid. 1.0
Actividad 4

Unid. 1.0
Actividad 4

Unid. 1.0
Actividad 5

Plan de actividades

Eventos

Presentacion del curso, unidad es del guion de
trabajo, tareas, lecturas, metodologia,
evaluacioén, propuesta de guion de debate y
aplicaciéon prueba diagnéstica.

Introduccién al POO, El Objeto y sus caracteristice
(Concepto identificacion y definicion)

La POO y sus caracteristicas (Encapsulamiento,
Herencia, Polimorfismo y Visibilidad).

Estructura y Disefio de soluciones informaticas
mediante el DOO y la POO.

Final de las actividades por via
telematica de las actividades de
evaluacién continua.

Tabla 2. Resumen de actividades
Fuente: elaboraciéon propia.

las orientaciones que

Sesiones presenciales

Sesiéon presencial: 7:00am a
09:00, Edificio DS, Aula 305 /
Tutorias individuales: 15:00 a
18:00, Edificio DB-Oficina 203

Tutorias individuales: 15:00 a
18:00, Edificio DB-Oficina 203

Tutorias individuales: 15:00 a
18:00, Edificio DB- Oficina 203

Sesion presencial: 7:00 am a
09:00 am, Edificio DS, Aula 305 /
Tutorias individuales: 15:00 a
18:00, Edificio DB- Oficina 203

Tutorias individuales: 15:00 a
18:00, Edificio DB- Oficina 203

Sesion presencial: 7:00 am a
09:00 am, Edificio DS, Aula 305 /
Tutorias individuales: 15:00 a
18:00, Edificio DB- Oficina 203

Sesion presencial: 7:00 am a 09:00
am, Edificio DS, Aula 305



- Objetivos de la unidad
Se fijan los objetivos de la unidad, con lo cual se establecié los limites y la

meta a alcanzar.

- Orientaciones generales
Se describen las actividades a desarrollar de acuerdo al plan descrito en la

tabla 2.

- Actividades

Fue con este proceso que se llevé a cabo el desarrollo de las actividades, las
cuales

describen con detalle el proceso de control, y garantizaron en concreto el
rendimiento

de los grupos objetos del proceso experimental.

- Evaluacion
Este proceso se realizd a través de analisis de talleres practicos, de

intervenciones en foros, en grupos de trabajo y de discusion, con especial
atencion a los realizados desde tecnologia moévil y su uso idéneo. Ademas,
se realiza con el objeto de validar y contractar la ganancia de aprendizaje
en los grupos experimental y de control; por otra parte, detectar las
circunstancias que fueron més relevantes e incidieron: conducta de los

estudiantes, procedimientos, disposicién, instruccion, etcétera.

Equilibrio del proceso experimental

Para asegurar la experiencia, y siendo cuidadoso de que un grupo no fuera
a tener mas ventajas que el otro, se realiza el siguiente procedimiento.
Damos inicio a la preparacion de los dos grupos de estudiantes, explicando
la mecanica de orientacién de la clase, indicando y presentando aspectos
relevantes: contenido tematico, forma de evaluacion, calificacion,
encuentros presenciales, utilizacion de herramientas informaticas, tipo de
tecnologia a utilizar y metodologia de trabajo. La orientacion de las clases y
la entrega de las actividades se llevaron a cabo en dias y horas
programadas de acuerdo al horario expuesto segun descripcion del resumen

en tabla 2:



Facultad: Ciencias basicas e Ingenieria
Area de formacion: Basica
Organizacion del Cursos
saber:
Asignhatura: Programacion orientada a objetos Cdédigo: 1001603B
Semestre: Segundo (2)
Numero Créditos: 3 | Hrs. presenciales: 4 | Hrs. Trab. independientes: 8
Unidades | Contenido Asignatura
1 Introduccion a la POO.
2 Estructura y disefio de soluciones
informaticas POO
3 Manejo de excepciones e hilos
4 Interfaces de aplicacion
5 Persistencia de datos (Archivos)
6 Trabajo final de curso - TFC

Tabla 3. Contenido programatico de la asignatura POO. Unidad |
Fuente: elaboraciéon propia

Descripcion de herramientas tecnoldgicas

Descripcion de la plataforma

En cuanto a herramientas de trabajo se utilizé la plataforma instruccional

“Aula

virtual” de la Universidad de San Buenaventura Bogota, Colombia,

que es concebida como un ambiente creado particularmente para apoyar los

procesos de ensefianza-aprendizaje en los entornos presenciales y virtuales,

la cual consta de las siguientes caracteristicas:

Construida bajo plataforma Moodle, version 2.5

Cddigo de libre distribuciéon

Navegacion interactiva a través de la web

Estructura teleinforméatica para soportar la interacciéon colectiva de los
estudiantes

Tratamiento de los procesos de aprendizaje centrado en los
estudiantes y docentes

Medio de evaluaciéon y entrega de tareas

Espacios para debates y foros

Plataforma adaptada a dispositivos moviles inteligentes




Descripcion del entorno tecnoldgico

El uso de la tecnologia moévil por parte de los estudiantes en el presente
experimento estuvo regido por terminales tipo smartphones entre ellos,
Samsung, LG y Sony, los mas proliferantes y utilizados; todos estos

dispositivos de uso personal de cada estudiante.

Analisis de resultado

Los datos que se describen a continuacion se obtuvieron del proceso
evaluativo del pre-test y pos-test a los estudiantes de la asignatura de
Programacion Orientada a Objetos en la Universidad de san Buenaventura,
Bogot4, Colombia, en los grupos experimental y de control, con los

siguientes resultados:

Comparacion de los resultado del pre-test del grupo experimental y de control

e (3. Ctrod Calif Pretest| 1.2 |05 0.3 00|00 10|11 06|00 00|00 03 00

e 5 Ep. Calif Pretest | 0.7 |00 10 0002110712 05|12 0.0 00|05

o (3. CTrol Calif Pretest s, Exp. Calif Pretest

Grafica 1. Pre-test. Grupo experimental frente a Grupo de control

Respecto de la gréafica se puede observar y concluir que la diferencia no es
significativa debido a que estadisticamente los dos grupos poseen los
promedios cercanos y muy parecidos. Esto indica que ambos grupos son
homogéneos respecto de la prueba, cuando se dio inici6 el proceso

pedagogico:



Comparacion de los resultados del pos-test del grupo experimental y de control

&

(%)}

L

(%)

e (3. Ctrod CalF Postest 46 43 45 33 28 24 30 37 /42 33 2

o 3 E¥p. Calif Postest 456 |45 47 47 42 43 4842|432 424750 20

e (5. C1rol Calif PoStest (G, Exp. Calif Postes

Grafica 2. Pos-test. Grupo experimental frente a Grupo de control

Al observar el comportamiento de la grafica se puede concluir que la prueba
es significativa, debido a que el promedio de las calificaciones del Grupo
experimental es superior al promedio de las calificaciones del Grupo de
control, y por ende hubo una ganancia significativa del grupo experimental

sobre el de control.

Comparacion de los resultado Pre-test-Pos-test del grupo experimental

(93]

(=]

[#5)
[=]

(=)
[=]

N \/\_,/\/\/\_/

1 2 3 4 5 & 7 8 9 10 11| 12| 15
s CElif Pretest | 07 (00 10 00 (02|11 07 |12|(05|12|00|00|05
——Colif Pogtest | 46 |45 47 47 |42 |43 48 42|42 |42 |47 |50/|20

e CEIT PrEtest  m———Calif Postest

Gréfica 3. Pre-test frente a Pos-test Grupo experimental



Las calificaciones obtenidas en el Pos-test muestra una diferencia
estadisticamente significativas respecto de las calificaciones obtenidas en el
Pre-test. Las calificaciones que presenta el Pos-test son superiores a las del
Pre-test. Con todo lo anterior podemos expresar que se ha producido una
ganancia importante en el aprendizaje en el grupo experimental, el cual es

atribuible a la aplicacion y utilizacion de la metodologia BYOD.

Comparacion de los resultado Pre-test-Pos-test del Grupo de control

5
45
3.5
3
25
2
15
1
0.5
N 1 23 4,5 |6 7|8 |9 10 11|12 13 14
s Clif Pretest | 1.2 |05 |03 00| 00|10 (11|06 00 00 00| 03|00

e (3l POSESt | 46 (43 (45| 33| 28 24 | 3.

i

s CEIT Pretest s Calif Postest

Gréafica 4. Pre-test frente a Pos-test. Grupo de control

Al observar la grafica se puede comprobar que las calificaciones obtenidas
en el Pos-test muestra una diferencia estadisticamente significativas
respecto de las calificaciones obtenidas en el Pre-test. Los resultados que

presenta el Pos-test son superiores a las del Pre-test.

Discusion de resultados

Con base en los resultados es de gran relevancia discutir el analisis
realizado a partir de las graficas, en las cuales se hace visible las
caracteristicas que disponen de los requerimientos que permitieron obtener
una ganancia significativa del grupo experimental. Consideramos que es de
gran importancia aprovechar en este sentido estos tipos de recursos, los

cuales de una u otra forma redundaron en la consecucion de los objetivos.



Es importante utilizar en su maxima expresion las TIC y posibilitar a los
estudiantes el uso de su propia tecnologia (BYOD), la cual adaptan y
manejan en muchos casos mejor que el propio docente, quien depende de
la postura en el caso que se expone incidira de forma positiva en el empleo
eficiente de un buen aprendizaje, el de calidad. De esta circunstancia toma
gran importancia el disefio de tareas y de mas actividades académicas,
cuando se utiliza tecnologia movil inteligente con el propdsito de captar la

motivacion del educando.

De acuerdo a lo anterior considero que el medio es significativo para el
logro de un buen aprendizaje. Al mismo tiempo posee relevancia la
innovaciéon y las tecnologias por si solas, por coadyuvar al proceso de
aprendizaje. Los procesos de ensefianza-aprendizaje tradicionales fueron
base de los actuales para posibilitar el conocimiento y ademas también
considerar hasta donde los recursos tecnoldgicos utilizados puedan ayudar,

sin que sesguen e impidan obtener un mejor aprendizaje.

Conclusiones

Este articulo espera ser referencia para identificar y resaltar las
metodologias y herramientas que se consideraron para el disefio e
implementacién exitosa de indicadores de calidad centrados en entornos de
aprendizaje. Las tecnologias mdéviles son elementos garantes de la identidad
digital, la personalizacion del aprendizaje y por ende de un verdadero
aprendizaje de calidad. En sintesis podemos afirmar que la hipo6tesis que se
propuso se ha cumplido, esto debido a que los estudiantes que hicieron
parte del Grupo experimental después de haber contrastado Ilas
calificaciones finales de los Pos-test con los del Grupo de control se pudo
evidenciar que hubo una ganancia significa, la cual podemos traducir que

hubo mayor obtencién del aprendizaje.

Se puede concluir que el uso de la tecnologia moévil inteligente influye
significativamente en el desempefio y en la obtencion de aprendizaje de
calidad de los estudiantes en general. Se considera que la diferencia

marcada de los Grupos experimental y de control queda probada la



ganancia significativa que se produjo en el experimental, por la utilizacién
de la metodologia BYOD como lo evidencia los distintos cotejos de las

pruebas Pre-test y Pos-test llevadas a cabo.

Los dispositivos moviles se pueden considerar como herramientas de apoyo
al proceso de ensefianza-aprendizaje. Existe una relacién estadistica entre
la tecnologia utilizada en el experimento y las ganancias en las
calificaciones de las pruebas finales. El uso de la investigacion formativa es
de gran relevancia, y es pertinente para este tipo de investigacion debido a
que cuando hablamos de ella de alguna forma también nos estamos
refiriendo a: emprendimiento, personalizacién, autoaprendizaje, abstraccion
e invidualizacion, rompiendo con el modelo tradicional donde el centro del
proceso es el docente. La utilizacion de las tecnologias y dispositivos
moéviles inteligentes para uso del aprendizaje nos conduce a una realidad
que es evidente hoy en las aulas de clases para facilitar el proceso de

ensefanza-aprendizaje.

Referencias bibliograficas

Buenafo, Y. (2013). Disefio e implementacién de indicadores de calidad
para la obtencibn de la identidad digital y la individualizaciéon del
aprendizaje. RED, Revista de Educacion a Distancia. 39. Recuperado de
http://www.um.es/ead/red/39

Benvenuto, A. (2003). Las tecnologias de informacién y comunicaciones
(TIC) en la docencia universitaria, Theoria, 12, pp. 109-118. Recuperado de
http://www.redalyc.org/pdf/299/29901210.pdf

Bisquerra R. (2004). Metodologia de la investigacién educativa. Madrid,
Espafia: La Muralla.

Brunner J. (2000). Educacion: escenarios de futuro. Nuevas tecnologias y
sociedad de la informacion. Documento de Trabajo num. 16, PREAL.
Recuperado de http://

mt.educarchile.cl/archives/PREAL_doc.pdf

Cantillo C, Roura M, Sadnchez A. (2012). Tendencias actuales en el uso de
dispositivos méviles en educacion. Recuperado de
http://educoas.org/portal/la_educacion_digital/147/pdf/ART_UNNED_EN.pf


http://www.um.es/ead/red/39

De la Torre, J. et al. (2013). Entorno de aprendizaje ubicuo con realidad

aumentada y tabletas para estimular la comprension del espacio

tridimensional. RED, Revista de Educaciéon a Distancia. NUmero 37. NUmero

especial dedicado a “Aprendizaje ubicuo”. Recuperado de
http://www.um.es/ead/red/37

Efrain K. et al. (2010). Disefio de un Entorno Colaborativo Mévil para Apoyo
al Aprendizaje a través de Dispositivos Moviles de Tercera Generacion.
Latin-American Learning technologies Journal. Recuperado de

http://rita.det.uvigo.es/201011/uploads/IEEE-
RITA.2010.V5.N4.pdf#page=32

Keegan, D. (2005). The incorporation of mobile learning into mainstream
education and training. Recuperado de

http://mlearning.noekaleidoscope.org/public/mlearn2005/www.mlearn.org.
za/CD/pa
pers/keeganl.pdf

Reigeluth Ch. (1987, 1994). La personalizacion del aprendizaje y el nuevo
paradigma de la educacién para la sociedad postindustrial del conocimiento.
Recuperado de

http://www.um.es/ead/red/32/reigeluth_es.pdf

Sergio M. et al. (2010). M2Learn: Framework Abierto para el Desarrollo de

Aplicaciones para el Aprendizaje Mévil y Ubicuo Latin-American Learning

Technologies Journal. Recuperado de

http://rita.det.uvigo.es/201011/uploads/IEEE-
RITA.2010.V5.N4.pdf#page=32

Sharples, M. (2000). The design of personal mobile technologies for lifelong
learning. Computers and Education, 34 (3-4), pp. 177-193.

Traxler, J. (2005). Defining Mobile Learning. En: Ladis International
Conference Mobile Learning 2005. Recuperado de
http://www.academia.edu/2810810/Defining_mobile_learning

Veletsianos, G. (2010). A defnition of emerging technologies for education.
En Veletsianos, G. (ed.) Emerging technologies in distance education (pp. 3-
22). Athabasca, CA, USA: Athabasca University Press.

Zapata-Ros, M. (2012) Calidad y entornos ubicuos de aprendizaje. RED,
Revista de Educacion a Distancia, 31. Recuperado de
http://www.um.es/ead/red/31/zapata_ros.pdf el

10/12/2012.


http://rita.det.uvigo.es/201011/uploads/IEEE-
http://rita.det.uvigo.es/201011/uploads/IEEE-
http://mlearning.noekaleidoscope.org/public/mlearn2005/www.mlearn.org.za/CD/pa
http://mlearning.noekaleidoscope.org/public/mlearn2005/www.mlearn.org.za/CD/pa
http://www.um.es/ead/red/32/reigeluth_es.pdf
http://rita.det.uvigo.es/201011/uploads/IEEE-

	- Objetivos de la unidad
	Se fijan los objetivos de la unidad, con lo cual se estableció los límites y la meta a alcanzar.

