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¢+ En educacion el concepto de Aprendizaje Ubicuo,
Ubiquitous Learning o U-Learning se utiliza para hacer
referencia a un “aprendizaje omnipresente”.

*» Es la posibilidad de aprender en cualquier sitio, y obtener
ensenanzas de cualquier situacion, pero sin realizar una
asociacion directa con el uso de dispositivos tecnoldgicos.

*» Algunos autores los explican como el hecho de adaptar la
propuesta de ensenanza al contexto mismo en que se
encuentran inmersos los estudiantes, y por lo tanto hacer que
esta propuesta sea omnipresente y aplicable a todo grupo de
alumnos.
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Caracteristicas generales (1/3):

** Ubiquidad espacial: el acceso al conocimiento es
permanente, no depende de entornos fisicos ni se limita por
estos. Gracias al continuo acceso a internet el aprendizaje no
se encuentra en un Unico espacio sino que puede alcanzarse
desde cualquier entorno.

*» Ubicuidad temporal: los tiempos desaparecen, el aprendizaje
puede ser programado de acuerdo a las rutinas y habitos de
cada estudiante, sin necesidad de limitarse al horario marcado
por la institucion.
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Caracteristicas generales (2/3):

“ Interactividad: al aprendizaje se realiza de forma individual
pero al mismo tiempo pasa a ser colaborativo, pues se puede
acceder a la asistencia de profesores y companeros mediante
distintas herramientas facilitadas por la tecnologia (foros,
chats, etc).

* El docente: en lugar de ser la unica fuente de informacion, el
docente pasa a ser un facilitador de determinada cantidad de
datos mientras incentiva a sus estudiantes a buscar su propio
aprendizaje a traves de las herramientas que este facilita.
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Caracteristicas generales (3/3):

¢ Variedad: en los entornos tradicionales de ensenanza los
materiales utilizados por el docente se encuentran limitados,
pero en el Aprendizaje Ubicuo se pueden emplear recursos
digitales (fotografias, videos, audios, etc) por lo que la variedad
de elementos a utilizar crece de forma considerable.

* Continuidad: con esta modalidad la idea fundamental es la de
preparar a los estudiantes para que utilicen de forma adecuada
los recursos disponibles para buscar e interpretar informacion,
y al mismo tiempo alentarlos a que este proceso se realice de
forma continua a lo largo de su vida.
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Algunas de las tecnologias que permiten desarrollar el U-
Learning son:

“* Wearebles (computacion vestible)
* Realidad Aumentada
*» Realidad Virtual

¢ Videojuegos educativos
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Computacion vestible
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“* Wearable hace referencia al
conjunto de dispositivos
electronicos que se incorporan en
alguna parte de nuestro cuerpo
Interactuando de forma continua
con el usuario y con otros
dispositivos con la finalidad de
realizar alguna funcidon concreta.
Algunos ejemplos son:
smartwatchs, tenis con GPS
Incorporado, pulseras que
controlan nuestro estado de
salud, etc.
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Algunas novedades con esta tecnologia relacionada con los
entornos educativos son:

+» Facebook quiere lanzar su propia version de las gafas
Spectacles

+»» La historia de Google Glass

0s Lea g A. Zapata UADY



https://wwwhatsnew.com/2019/09/18/facebook-quiere-lanzar-su-propia-version-de-las-gafas-spectacles/
https://www.nobbot.com/futuro/historia-google-glass-fracasaron-triunfar/

La realidad aumentada
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*» Los sistemas de Realidad Aumentada (RA) se basan en la
generacion de imagenes nuevas a partir de la combinacion
de informacion digital en tiempo real y el campo de vision de
una persona.

¢ Una caracteristica clave de la realidad aumentada es su
capacidad para responder a las acciones del usuario. Esta
Interactividad confiere un potencial para el aprendizaje y la
evaluacion.

** En el ambito docente, los principales retos para la adopcion
de la RA se centran en la capacitacion y en el desarrollo de
metodologias en los que se evidencie el potencial de esta
tecnologia para la docencia y el aprendizaje.
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Ventajas que ofrece la RA:

*» Tiene un fuerte potencial para proporcionar contextos de alta
resolucion in situ, experiencias de aprendizaje y hallazgos
fortuitos, asi como el descubrimiento de informacion
conectada con el mundo real.

¢ Los juegos que se basan en el mundo real, aumentados con
datos en red, pueden proporcionar a los educadores
poderosas maneras de mostrar relaciones y conexiones.

¢ Los alumnos que visitan lugares de interés historico pueden
acceder a las aplicaciones de realidad aumentada gue dan
cobertura a mapas e informacion sobre cOmo eran éstos en
distintas epocas de la historia.
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Libros con realidad aumentada

La RA permite que los personajes y los escenarios de los
libros cobren vida, lo que permite a los alumnos interactuar
con ellos y vivir las historias que se relatan de una forma mas

atractiva.
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La realidad aumentada
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Algunas novedades con esta tecnologia relacionada con los
entornos educativos:

» Aprendiendo idiomas con la realidad aumentada

+» Realidad aumentada en la industria 4.0
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https://wwwhatsnew.com/2018/03/20/aprendiendo-idiomas-con-la-realidad-aumentada/
https://www.neosentec.com/realidad-aumentada-en-la-industria-4-0/

La realidad virtual
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* El termino "Realidad Virtual" suele asociarse a casi
todo aquello que tiene que ver con imagenes en tres
dimensiones generadas por computadora y con la
Interaccion de los usuarios con este ambiente grafico.

 Esta tecnologia incorpora un complejo sistema
electronico para proyectar espacios visuales en 3D y
para enviar y recibir sefiales con informacion sobre la
actuacion del usuario, quien, con un sistema de este

tipo, puede sentir gue se encuentra inmerso en un
"mundo virtual".
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Existen dos tipos de Realidad Virtual (RV):

% RV de escritorio: el usuario interactiia con una pantalla
a través de dispositivo tales como: mouse en 3D, guante
con sensores, entre otros.

“* RV de inmersion completa: el usuario utiliza un casco o
un dispositivo que cubre el angulo de vision, donde se
despliega el ambiente virtual en el mismo, utiliza sensores
de movimiento y guantes de datos.
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Algunas novedades con esta tecnologia relacionada con los
entornos educativos:

+» Ejemplos de aplicaciones de RV en formacion v educacion

«» COmo aplicar la realidad virtual en formacion profesional
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https://editeca.com/realidad-virtual-formacion-educacion/
https://innovarenformacion.com/2018/01/31/como-aplicar-la-realidad-virtual-en-formacion-profesional/

Videojuegos educativos
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% La estructura de desafios de los videojuegos incluye la
resolucion de problemas, la generacion estrategias,
acertijos, y si es un multijugador también la
coordinacion y el trabajo en equipo.

% Como herramienta educativa, los videojuegos se
convierten situaciones en retos para los estudiantes.
Superarlos exige ingenio, creatividad y destreza, y eso
Implica adquirir nuevas competencias de aprendizaje.
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Algunos videojuegos educativos que han sido exitosos son:

“* MinecraftEDU. Popular por su entorno virtual y multiples
opciones que permite al docente presentar retos educativos
a sus alumnos. Es considerado el juego numero uno por la
comunidad internacional. Se destaca por impulsar el
desarrollo de competencias de aprendizaje en equipo 0
iIndividualmente.

¢ Civilization. Es considerado uno de los mejores videojuegos
educativos por su alto contenido historico y cultural sobre
desarrollo de la humanidad.
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https://education.minecraft.net/
https://www.civilization.com/es-MX/

Algunos videojuegos educativos orientados al aprendizaje de
idiomas son:

«» Backpack Language Learning, un interesante recurso

educativo con el que practicar un nuevo idioma de una
manera entretenida.

“* Ruby Rei: este juego ha sido creado por linguistas,
profesores de idiomas y desarrolladores de videojuegos. Se

destacan tanto la forma de jugar como la calidad de sus
graficos.
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https://backpacklanguage.com/
https://wibbu.com/ruby-rei-el-nuevo-videojuego-para-aprender-ingles-con-el-movil-o-tableta/

