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Resumen. Desde su aparicién, los sistemas de telefonia movil han
revolucionado el comportamiento social y econédmico de las naciones. En la
actualidad, mas del 80% de la poblacion mundial posee cobertura del servicio
y existe un total de dos mil millones de suscriptores (32,2% del total de la
poblacién del planeta, segin datos de las Naciones Unidas), situacion que ha
generado nuevos modelos de negocios y una visidon diferente de la realidad,
enmarcada en la denominada sociedad de la informaciéon movil. Sin embargo,
la tendencia va mas alla de ofrecer el tradicional servicio de voz; los usuarios
requieren en sus terminales servicios de transmision de datos tal y como los
poseen en sus redes fijas (Internet), con independencia del lugar donde se
encuentren y una calidad de servicio comparable a la que Internet les brinda.
Este articulo pretende mostrar un panorama de los aspectos educativos,
tecnoldgicos, comerciales y de concepcién de los servicios que se deben tener
en cuenta para garantizar el éxito de estrategias de m-/earning (ensefanza
movil).

Abstract. Since they appeared, mobile phone systems have revolutionized
both social and economical nations’ behavior. Nowadays, more than 80
percent of world population counts on service coverage what is represented in
two billion subscribers (32,2 percent of world population, according to UN
statistics) and has generated new business models besides a different
perception of reality, all fitting in the frame of the so-called mobile
information society. However, this trend goes further than offering to users
just the traditional voice service given they also require both devices capable
of data transmission as they do have in their fixed networks - Internet - and
a service as qualified as the Internet’s, regardless where users are. This
article aims to show an overview of services’ educational, technological,
commercial, and notional aspects that should be taken into account in order
to guarantee successful M-Learning strategies.

Palabras Clave. Formacion colaborativa, Modelo de negocios, M-learning,
Servicios Médviles, Tele educacion.

Key Words. Business Model, Collaborative Learning, Mobile Services, M-
Learning, Tele-Education.
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Introduccion

El ritmo de vida actual y el avance tecnoldgico han generado nuevos estilos y
tendencias en cuanto a las necesidades y costumbres de las personas, es asi como
por ejemplo los requerimientos de facilidades de acceso y disponibilidad de la
informacion se convierten en factor de éxito en las propuestas educativas; hoy en
dia los estudiantes no estan limitados a ubicaciones geograficas estaticas toda vez
gue se estan haciendo cada vez mas “mdéviles”, ademas, su tiempo libre se vuelve
mas escaso, por lo cual requieren soluciones de acceso inmediato; asi, la
informacion electronica se convierte en un nuevo estdndar con un ingrediente
adicional: su portabilidad.

Otro aspecto que ha adquirido gran relevancia es la posibilidad que demanda el
estudiante de personalizar sus ambientes, de tal forma que pueda establecer
criterios de autenticidad que le permitan desarrollar un plan de formacidon de
acuerdo con sus expectativas y sobresalir en un entorno predominantemente
unificador como ha sido la tecnologia.

De igual manera, durante esta ultima década, el mundo de las telecomunicaciones
ha experimentado dos fendmenos sin precedentes. Por un lado el éxito de la
telefonia mdévil, y por otro, el impacto que ha supuesto Internet y sus aplicaciones
en los sistemas de informacion, los cuales, sin duda, estan contribuyendo a cambiar
los habitos y costumbres de la sociedad actual y forzando al mercado de las
telecomunicaciones a innovar sus tradicionales modelos y conceptos, llegando a un
punto en el cual se demanda la convergencia de estos dos campos, para facilitar el
acceso a los servicios de informacion y comunicacion desde dispositivos moviles.

La educacion y los ambientes de aprendizaje interactivos no han sido ajenos a esta
realidad y en la actualidad han encontrado un punto de convergencia en los
sistemas moviles, el cual va mas alld del tradicional e-learning, y establece un
nuevo modelo basado en el principio de movilidad. Esta nueva visidon del
conocimiento permite integrar mapas de conocimiento visual, bancos de imagenes y
establecer contacto con profesores o expertos en la materia de estudio en cualquier
momento y lugar.

Si bien es cierto este modelo demanda grandes retos, son innegables sus ventajas,
ya que a diferencia de la Internet tradicional, el basar la formacion en tecnologias
de comunicacién moévil permitird que los alumnos tengan acceso practicamente de
forma inmediata a su tutor, eliminado las demoras asociadas con la generacién de
inquietudes y el concretar una asesoria. De igual manera, la alta penetracién de los
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servicios moviles garantiza el acceso ilimitado, en cuanto a ubicacion geografica de
los estudiantes se refiere, maxime cuando en el momento se estdn desarrollando a
lo largo de todo el mundo proyectos de roaming internacional e itinerancia global.

1. Concepcidn filosofica y de servicio del m-/earning

Si tomamos la definicidn mas sencilla, se podria decir que el m-/earning es una
evolucién del e-learning, que es a su vez una evolucidn de la formacion a distancia,
sin embargo, seria un poco presuntuoso obviar que este nuevo concepto es
producto de una evolucién formal de la relacidon establecida desde hace muchos
afnos entre la educacién y la tecnologia.

Es asi como la educacidon apoyada por la tecnologia ha pasado por diferentes fases a
través de los tiempos. Inicialmente cuando aparecié el computador se planted un
nuevo esquema denominado EAO (ensefianza apoyada por el ordenador), donde
muchos procesos que hasta el momento habian sido manuales, lograron
automatizarse con la ayuda de esta herramienta. Conforme se fue dando la
evolucién del ordenador y las facilidades tecnoldgicas se ampliaron, las tareas
tendieron a la denominada multimedia educativa; sin embargo, estos modelos en
mayor o menor grado demandaban un componente de presencialidad por parte del
estudiante y del docente durante el desarrollo de las actividades.

Con el advenimiento de Internet, sus ventajas frente al manejo de la informacién y
el acceso remoto a ésta, surgieron nuevos conceptos, de ahi se empieza a hablar de
tele-educacion, la cual apoyaba su funcionamiento en sistemas avanzados de
telecomunicaciones, el aprendizaje basado en web (web-based teaching) vy
finalmente en un esquema que formalizd a todos los anteriores, el conocido
aprendizaje electrénico (e-/earning), incorporando aspectos que van desde el apoyo
simple del ordenador y las herramientas multimedia, hasta el uso de Internet y las
tecnologias web para soportar el proceso de ensefianza-aprendizaje en sus
diferentes modalidades y aspectos.

Recientemente se incorporaron a este panorama las tecnologias méviles, dando
lugar a lo que se ha denominado mobile learning o m-learning, que cual basa su
funcionamiento en el uso de pequefios dispositivos mdéviles, tales como teléfonos
celulares, agendas electréonicas y computadores portatiles, entre otros, como
sistemas de acceso al proceso educativo, generando grandes expectativas y
planteando interesantes iniciativas empresariales y proyectos de investigacion.

Conceptualmente se puede afirmar que se denomina m-/earning a la difusién de
contenidos formativos mediante dispositivos mdviles. Los usuarios buscan
contenidos “just in time, just for me" que se ajusten de forma muy concreta a su
perfil, los cuales pueden utilizarse en el momento en que se requiera. Estos
dispositivos deben ser lo suficientemente concretos y manejables.



. | FCHT[I['ILJ_CH”DEL NORTE
L unFiugEEn:s“elgEdunnia:iﬂﬂnrfi:lluglrla

El origen de la formacidon en movimiento se da una vez que las organizaciones que
cuentan con grandes fuerzas de ventas, identifican la necesidad de implementar
esquemas que permitan capacitar a su personal sin que estos estén en las oficinas
de la compafiia, es asi como en un comienzo se penso en estrategias de e-learning
para desarrollar estos procesos, sin embargo, rapidamente se entendid que este
esquema no seria el mas adecuado ya que dada la movilidad, el tiempo, el acceso a
la tecnologia y el contenido individualizado que se requeria, no era posible
tipificarlos como usuarios e-/earning comunes.

Es aqui donde se empieza a pensar en m-/learning, y se lleva a los dispositivos
moviles de uso diario: asistentes digitales personales (PDAs) y teléfonos celulares,
ademas de algun otro dispositivo digital de mano), estableciendo asi un modelo que
brinda la interseccion de la computacion movil (dispositivos) y el e-learning
(contenido). Es decir, un e-/fearning independiente del lugar, del tiempo y del
espacio.

Caracteristicas de m-/earning

Para un trabajador mévil y en particular para todo aquel usuario que no pueda o no
desee mantener una ubicacién fija por mucho tiempo, es indispensable contar con
soporte tecnoldégico que le permita tener acceso a su capacitacion en todo
momento, sin importar el medio de comunicacion, la hora o el lugar. Por lo tanto, el
m-learning emerge para satisfacer las necesidades individuales de estos usuarios,
permitiéndoles acceso a informacidon especifica desde cualquier lugar, en cualquier
momento y en cualquier dispositivo portatil, ya sea para su utilizacién inmediata o
posterior. Por consiguiente, el método m-/earning mas efectivo debe estar disefado
para ser bidireccional, interactivo y personalizado.

Estado actual y perspectivas futuras

Gracias al advenimiento de factores como la masificacién de tecnologias
inaldmbricas, la incursién de dispositivos portatiles con mayor capacidad de
procesamiento y menores costos, y la convergencia entre Internet y las
comunicaciones moviles, el panorama para el m-/earning se hace cada vez mas
esperanzador. Tanto asi que en la actualidad no es posible hablar de casos
particulares de éxito, ya que son multiples las implementaciones de este tipo de
desarrollos en sectores tan diversos como la salud, las ventas, la ingenieria, la
historia, la cultura y todos aquellos que comprendieron que el aula no puede ser el
limite para la ensefianza.

Sin embargo, todavia existen requerimientos en cuanto a la parametrizacion de
aspectos como el disefio de los contenidos, las estrategias de monitoreo y control a
través de Sistemas Administradores de Aprendizaje (LMS, Learning Manager
System) que permitan llevar registros del desempeno y de la futura certificacion del
usuario movil, la coexistencia de las diferentes plataformas tecnoldgicas y sobre



n FEHT[IGLJ_CH”DEL NORTE
L unPiugaErtlls“el;EdunnL:iEﬂnrfi:ltu?r“a

todo el cambio de mentalidad y cultura de los usuarios finales frente a este tipo de
alternativas.

2. Modelo estratégico para el desarrollo de servicios m-
learning

Para una institucidn interesada en implementar este esquema es fundamental
definir la estrategia sobre la cual edificard la estructura de la prestacién de sus
servicios de m-/earning, teniendo en cuenta que para el usuario existiran como
minimo tres factores distintivos que determinaran su preferencia frente a las
alternativas disponibles en el mercado. Estos factores son:

v Excelencia del servicio. Mayor y mejor cobertura, servicios personalizados
de atencion al estudiante, mayor nimero de centros de recursos y asesorias,
ofrecimiento de servicios adicionales de acuerdo al tipo de programa que se
estd desarrollando, cursos modulares disefiados conforme a las necesidades,
entre otros.

v Precios diferenciados. Planes mas econdmicos comparados con otras
alternativas de formacion virtual y presencial, promociones de cursos cortos,
precios reducidos por consumo y subsidio de terminales.

v Innovacion tecnoldgica y de contenidos. Méviles de Ultima generacion,
introduccién temprana de nuevas funcionalidades de red que se traducen en
nuevos servicios de aprendizaje.

Todo lo anterior debe ser transversal con estrategias pedagdgicas acordes con el
modelo implementado y el tipo de estudiante o aspirante, ya que a diferencia de
otra clase de servicios moviles, éste lleva asociado el concepto de aprendizaje, el
cual finalmente sera el que establezca la diferencia entre cada una las opciones
disponibles en el mercado.

Es asi como una institucidn puede enfocar sus esfuerzos en ser lider en uno de estos
tres factores, captando y cautivando a sus clientes con estrategias centradas en la
selecciéon que haya realizado. Sin embargo, por lo general, existird una dominante
gue sera lider en al menos dos de estos campos, marcando una diferencia frente a
sus competidores y logrando una mayor captacién del mercado. De igual forma hay
que tener cuidado en los lineamientos planteados, puesto que se corre el riesgo de
buscar liderar en los tres campos y terminar ubicado en la denominada zona de la
mediocridad, donde en lugar de generar una ventaja competitiva, se termina por
obtener un alto grado de inconformismo por parte de los estudiantes. Estas
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situaciones se observan en el denominado tridngulo general de competencia en
tecnologia [1] presentado en la figura 1.

Excelencia
fel senico

Lider em Inmovacion
precios fecrica

Figura 1. Tridangulo general de competencia en tecnologia

Es importante destacar que el fin de una institucién es ser lider en al menos uno de
los tres elementos, o de no ser posible, estar muy cerca del lider, puesto que estos
indicadores miden el grado de competitividad cualitativa frente a sus competidores.
Para el caso particular de nuestro pais se observa que al respecto existe un gran
camino por recorrer, dado que no se tienen las suficientes ofertas en este campo
que permitan definir un liderazgo en alguna de las areas, abriendo un abanico de
posibilidades de exploracién y disefo para este tipo de servicios.

Igualmente se debe entender que si bien es cierto que se estd hablando de oferta
educativa, la concepcién del m-/earning hace que su analisis toque la frontera de los
servicios tecnoldgicos, siendo aplicable en muchos casos estrategias de planeacién
similares a las utilizadas con la concepcidon y definicion de otro tipo de servicios
soportados por plataformas moviles.

Definicién y creacion del servicio

Como se ha mencionado anteriormente el factor que determinara el éxito de los
servicios ofrecidos por las instituciones estd relacionado con la capacidad de
definirlos apropiadamente y conforme con las expectativas de los potenciales
estudiantes. De igual forma es necesario no perder de vista que los servicios
moviles tienen caracteristicas particulares que los diferencian de las soluciones
disponibles en los sistemas de informacién tradicionales, por tal motivo una posible
estrategia para llevar a cabo este analisis es la metodologia de las 5M propuesta por
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Tomi Ahonen y Joe Barret en “Services for UMTS, creating Killers applications in
3G".

Analisis de las 5M

El analisis de las 5M fue disefiado para servir como herramienta de definicion para
servicios moviles, buscando asegurar que los mismos se adapten a las necesidades
de los usuarios de forma que generen ingresos para quien los ofrece y valor para el
usuario final. Para tal fin se definen una serie de aspectos caracteristicos de este
tipo de servicios, al igual que de las tendencias de los usuarios, los cuales
permitiran dilucidar las estrategias por seguir para su despliegue. Dichas
caracteristicas se presentan en la figura 2:

e Las 5 M N
MOVEMENT (Movimiento) - Lugar de acceso (Local, global,
mvil )
MOMENT {Momento) - Expandiends el tismpo (Multitarea,
posponer, planificar, empo real)
ME (¥n) - Expandigndome (Personal, personalizada, comunidad,
lenguaje, multisesian)
MOMEY (Dinero) - Expansion de los recursos financieros (m-
commerce, m-banking, retail, etc,)
MACHINES (Maguinas) — Mejorando los dispositivos

.kETelemélj{:a, terminales, dispositivos de medida) ",

Figura 2. Andlisis de las 5 M

v’ Movimiento (Movement). Un servicio movil debe ser “*movil” por naturaleza
y debe permitir el libre movimiento del estudiante, pero también del servicio.
Los estudiantes esperan que los servicios a los que estan suscritos funcionen
siempre, independientemente de la ubicacion.

v. Momento (Moment). Un servicio mévil de valor agregado es relevante en
un momento preciso del dia. El servicio, por ejemplo, podria revisar el
calendario del estudiante, para determinar si este estd en una situacion en la
cual aceptara el servicio o contenido que se ha requerido.

v Yo (Me). Los usuarios no quieren servicios estandares, desean sus propios
servicios. Los estudiantes mdviles quieren satisfacer sus propias necesidades
y establecer procesos particulares de aprendizaje.

v Dinero (Money). Un servicio movil de valor agregado debe generar
ingresos. Esto aunque evidente, no es tan simple como portar un servicio
Internet a un servicio moévil. Ademas de ingresos, un servicio mévil debe
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generar valor para el estudiante y la institucién, al ser comparado con las
ofertas tradicionales.

v Mdquinas (Machines). Con cualquier servicio moévil, el terminal siempre
serd el factor posibilitador o limitante, maxime si se desean establecer
herramientas que permitan complementar los procesos cognitivos
establecidos por el programa.

Ejemplo de aplicacion
En la tabla 1, se presenta un ejemplo de aplicacién del analisis de las 5M, utilizando
como referencia el servicio de Biblioteca Movil.

Tabla 1. Ejemplo de aplicacion Analisis de las 5M
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M VALOR MOTIVACION
El principal atractivo de este servicio es que el
estudiante pueda realizar sus consultas bibliograficas
(diferente a consultas en Internet) sin tener que ir
MOVIMIENTO 5 hasta la biblioteca de IalilnstituciOn, porllo tanto es
fundamental gue la movilidad se garantice, tanto a
nivel de la disponibilidad del servicio, como de los
contenicos de acuerdo al tema gue se esté tratando e
independiente del lugar en gue se encuentre.
Este servicio es basicamente de caracter impulsivo, es
decir, la consulta se generard a partir de inguietudes
MOMENTO 4 particulares que surjan dentro del proceso de
gprendizaje, por lo tanto es fundamental cualificar
este factor v saber de gue forma potenciarlo.
Es fundamental conocer los gustos del estudiante v
garantizar de esta forma gque la informacion que
reciba se adapte a sus necesidades, siendo por lo
tanto vital la creacion de perfiles actualizados que
permitan  transmitir  informacion  gue  motiven  la
utilizacion del servicio,
Desde el punto de vista del operador (guien posee la
tecnologia de acceso movil) probablermente este
servicio no represente unos ingresos muy altos, ya
DINERO > gue estos vendrian dados basicamente por el trafico
generado por la utilizacion de la red, de igual manera,
el estudiante cancelard a la institucidn el derecho a la
Biblioteca mavil dentro del concepto pagado por su
matricula,
& pesar de gue las maguinas seran el principal
elemento integrador de este servicio, su soporte
tecrioldgico no  es  tan critico, es  decir, no
MAQUINAS 3 necesariamente se reguieren equipos con pantallas de
alta definicion o a color, simplemente se requiere que
soporten la transmision de datos para la realizacion
de la consulta.
CONCLUSION: Para el estudiante este servicio serd
mas que atractivo, serd imprescindible para su
proceso de formacion, Sin embargo se hace necesario
analizar la rentabilidad del mismo para el operador o
para la institucion gue lo implemente, va gue requiere
un marnejo adecuado de los gustos y perfiles del
TOTAL 18 usuario final, asi como de los contenidos a los que
este tendra acceso. De la misma forma es importante
entender que dentro del proceso de aprendizaje es
vital que la institucion garantice este tipo de
facilidades, siendo por consiguiente prioritarios los
acuerdos a los gue llegue con el proveedor de la
plataforma tecnologica de red maovil.

YO 4

El servicio de Biblioteca Mévil se ve influenciado directamente por el Movimiento, el
Momento y el Yo, dado que la decision de realizar una consulta dependera de los
gustos especificos del estudiante y del deseo que sienta en determinado instante
por hacerla (motivado por la informacion que reciba a partir del curso que esta
desarrollando). Actualmente no existen servicios similares, sin embargo su
implementacion lleva asociada aspectos como el manejo de los derechos de autor,
cuestiones de tipo cultural y de implementacion. En cuanto al soporte tecnoldgico
no se requieren mayores prestaciones, simplemente con las tecnologias 2.5G
disponibles en la actualidad y acuerdos claros entre proveedores e instituciones se
podria garantizar la implantacién de esta facilidad. Con respecto a la
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comercializacion del servicio, una de las alternativas mas viables es que las
instituciones realicen acuerdos con los operadores para desplegar las campafnas de
difusion, puesto que las primeras ya conocen las tendencias de los estudiantes y la
forma en que pueden llegar mas facil a ellos, mientras que los segundos son
conscientes del mercadeo de servicios moéviles y su comportamiento.

Aspectos del Negocio

Si bien es cierto, los servicios de tipo tecnoldgico y educativo tienen caracteristicas
propias, es necesario recordar que los mercados poseen comportamientos genéricos
en cuanto a su funcionamiento se refiere, comportamientos que desde hace muchos
afios son estudiados por las ciencias administrativas, las cuales han generado una
serie de herramientas orientadas a sacar el mayor provecho posible a estas
caracteristicas, en el momento en que se decida lanzar un nuevo producto o
servicio. Es asi como desde el punto de vista del mercado y del negocio se pueden
mencionar como minimo cuatro aspectos vitales por considerar:

a. Condiciones del entorno interno y externo
Este analisis busca determinar los aspectos vitales para el desarrollo del negocio
y el impacto que tendra el entorno en que se presentara el servicio.

De esta forma, la interaccion entre la organizacién y el medio que la rodea suele
estudiarse separada en dos aspectos:

v' La definicién del entorno genérico o ambito de actuacién de la organizacidn,
el servicio que va a ofrecer y el area donde piensa hacerlo.

v' La definicidon del entorno especifico (industria o sector) y de como se va a
competir en éste para adquirir y conservar una posicidon competitiva éptima.

A partir de estos aspectos, la elaboracion de un perfil estratégico consta de dos
fases. En la primera se prepara una lista de las variables significativas del
entorno, agrupandolas segun las cuatro dimensiones de andlisis del entorno
antes citadas. La segunda parte consiste en valorar el comportamiento de cada
uno de los factores clave en una escala que habitualmente suele ser de uno a
cinco o, lo que es lo mismo: muy negativo (MN - 1), negativo (N - 2), indiferente
o equilibrado (E - 3), positivo (P - 4) y muy positivo (MP - 5). Este andlisis tiene
la ventaja de proporcionar informacién visual de la situacién del medio; con un
primer vistazo, determina rapidamente dénde radican las mayores amenazas
provenientes del entorno y donde éste es especialmente favorable.

En la tabla 2, se presenta un ejemplo de la aplicacion de esta herramienta,
aclarando que los factores para analizar en cada dimension pueden ser muchos
mas, de acuerdo con lo que consideren los expertos.

Tabla 2. Factores clave del entorno

11
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FACTORES CLAVE DEL ENTORNO MN N E P MP

Dimension sociocultural

Conflictividad social

Mercado de trabajo

Adaptacion de estudiantes a nuevas tecriologlas

Dimension economica
Producto Interior Bruto (PIB)
Inflacion

Dimension tecnologica

Conocimigntos e Infraestructura cientificos v tecrolégicos

Disponibilidad nuevas tecnologias

Dimension Politico legal

Politica econdmica

Regulacion Estatal

Dimension Académico Pedagédgica

Experiencia en Educacion Virtual

Modelo Pedagdgico desarrollado

Reconocimiento en el sector educativo

b. Analisis de las fuerzas competitivas del mercado

De igual manera, dentro de las herramientas clasicas de la administracién para
el analisis del mercado se encuentra el denominado andlisis de las cinco fuerzas
competitivas (Fuerzas de Porter), el cual permite evaluar el atractivo estratégico
de entrar o permanecer en un sector teniendo en cuenta los aspectos que
pueden afectar el producto o servicio y los factores determinantes de la
competencia y la rentabilidad. En este analisis se tienen en cuenta los siguientes
factores:

v

EL PODER DE LOS PROVEEDORES. Analiza la preponderancia que poseen los
proveedores dentro del negocio, el impacto que tendra sobre el servicio el
que un proveedor deje de entregar sus suministros y las posibilidades que
existen de que un proveedor se convierta en competencia. Por ejemplo,
actualmente las editoriales y centros fuentes de informacién estan poniendo a
disposicion del publico material y cursos basados en los textos que
comercializan, lo que en determinado momento podria convertirse en una
amenaza.

BARRERAS DE ENTRADA. Existencia de limitaciones regulatorias, comerciales
o0 econdmicas que impidan la entrada de nuevos competidores. En nuestro
pais la educacién mévil no se encuentra regulada, por lo tanto esta podria ser
una potencial barrera para incursionar con una propuesta de este tipo.

PODER DE LA COMPETENCIA. Presencia de competidores fuertes vy
posicionamiento de estos en el mercado.
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v AMENAZAS DE PRODUCTOS SUSTITUTOS. Analiza la existencia de productos
o servicios de otra categoria que pudiesen llegar a reemplazar el servicio

disefiado. @

v EL PODER DE LOS CLIENTES. Poder de negociacidon de los clientes y nivel de
impacto en el servicio que traeria la pérdida de estos.

En la figura 3, se muestra un analisis inicial para los servicios de m-/earning.

AMALISIS DE LAS FUERZAS DE PORTER

PRODUCTOS SUSTITUTOS
- Edumaian vidus

= Edzaming

- CuFeik di AfRnsi

- Eduiacon radcoral

FODER DE LOS COMPETIDORES
Poca JmEEFEE EMIRE « Universkdados do mucha prestgha incursionan EL PODER DE L3S CLIENTES
s h?uﬂmm; hantan i al campn - Chenles potenciaes apalicos
-n dd;ﬁulnh n i | - Uryersidadas an buscs de amglar su + Limiados chenbes acluales
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:

EL PODER DE LOS PROVEEDORES
- Prreaatores radcionaks e contandos

- RBcrsos IscnolSgqicos an mancs o U7 pocos
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Figura 3. Analisis de las Fuerzas de Porter para el m-learning

c. Modelo de Negocios
Los modelos de negocio para esta nueva generaciéon de servicios moviles son
consecuencia de varios factores, adicionales a los analizados previamente, que
las instituciones deben tener en cuenta. Entre ellos estan:

v Nuevos elementos de ventaja competitiva. Posibilidad de establecer
diferenciaciéon en los servicios prestados y las facilidades ofrecidas a los
estudiantes.

v Nuevas reglas. Legislacion orientada a la desregulacion de ciertos servicios
y la limitacién de otros.

v La reintegracion flexible. Posibilidad de establecer esquemas que
permitan aprovechar las experiencias vividas al desplegar servicios similares
sobre Internet.
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v Excelencia en el servicio. Factor clave para mantener la fidelidad de los
clientes frente a las diversas opciones que el mercado le presente.

v Excelencia operativa. La calidad del servicio se convertirda en factor
distintivo y decisivo a la hora de prestar un servicio.

v Excelencia en la innovacion continua. Con la diversidad de posibilidades,
probablemente los servicios exitosos pasaran a ser remplazados prontamente
por nuevas ofertas, razéon por la cual se hace imprescindible estar en un
constante proceso de busqueda e innovacion.

d. Estrategias de orientacion al estudiante

Finalmente se debe mencionar que el estudiante se convierte en el principal
aliado de la institucién para la definicion de los servicios, se hace necesario
establecer esquemas de atencién personalizados y canales de comunicacion
efectivos que permitan recoger los deseos y necesidades de los usuarios finales.
De igual forma es indispensable disefar propuestas de diferenciacion de los
servicios y contenidos dirigidos a segmentos de mercado claramente
diferenciados, donde se logren potenciar las caracteristicas distintivas de cada
uno de ellos.

3. Aspectos pedagdgicos del m-/earning

Tal y como se ha visto hasta el momento, la combinacion del e-learning y la
computacion moévil, definen una nueva forma de educacién denominada aprendizaje
movil, o m-/learning. Dada esta definicién, y conforme con las caracteristicas de este
nuevo modelo, el m-/learning puede muy bien ser una nueva forma de aprendizaje
individual que nunca termina, permitiendo que mas y mas personas definan su
propio proceso educativo personalizado.

Los partidarios del aprendizaje auténomo y continuo han estado promoviendo
modelos de este tipo, donde el protagonista es el estudiante y su relacion con el
entorno determina la dindmica del proceso por seguir, es asi como los individuos
estdn aprendiendo constantemente, buscando, cuestionando y reconociendo nueva
informacion del medio en el cual operan, marcado por sus intereses o
especializaciones. Bajo este modelo, por ejemplo, el aprendizaje de la arquitectura
se ve enriquecido al permitir al estudiante estar frente a una edificacién descrita en
su movil, con la que puede interactuar vivencialmente, contrastando con el modelo
tradicional de exposicidon monodimensional de un profesor en un aula. Es simple
cuestion de recordar que la ensefianza es la abstraccién del mundo, por lo tanto,
por qué no ir directamente a la fuente y evitar las intermediaciones que no permiten
aprender mediante la exploracién directa.

Andreas Holzinger, Alexander Nischelwitzer y Matthias Meisenberger, tres
investigadores de educacion de la Joanneum University of Applied Sciences afirman
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en su articulo “Lifelong-Learning Support by M-learning: Example Scenarios”, que
"recientes investigaciones en el aprendizaje humano desafian la separacién de lo
gue es aprendido, de como y donde esto es aprendido. Las circunstancias en como
se desarrolla y trasmite el conocimiento no son cosas separadas o accesorias del
aprendizaje." A partir de esta conclusion, podemos afirmar que el "aprendizaje
exploratorio", un abordaje donde los alumnos son alentados a que exploren y
trabajen por si mismos para un objetivo particular, puede contribuir mucho mas a
un aprendizaje efectivo que los curriculos de aprendizaje prediseifiados del tipo
arriba-abajo, donde un micro conjunto de conocimiento se supone que se transmite
al mayor niumero de personas.

[2] Las instituciones educativas, por lo tanto, si desean implementar estrategias de
m-learning, deben experimentar un cambio encaminado a crear conocimiento
compartido, cooperacién, mentes criticas y curiosas, innovacién y diversidad;
destrezas que los jovenes hoy en dia desarrollan a temprana edad, pero que
probablemente no se han explotado de la forma debida en razén al modelo
pedagogico que se ha venido manejando. En la medida en que las instituciones
insistan en compartir un curriculo estandarizado con individuos que tienen los mas
diversos intereses, pasiones, talentos y formaciones, solamente se alimentara un
pensamiento homogéneo, investigaciones poco profundas, y un marcado
desperdicio de talento y pensamiento critico sustentable.

Por las razones expuestas anteriormente, y sumando a esto el hecho de que en la
actualidad las personas viven su vida cotidiana mientras se estan desplazando,
yendo a sus obligaciones y viajando por trabajo o placer, el acceso just-in-time a
entornos de capacitacion y consulta se convierte en un esquema ajustado a la
realidad actual. Aprender dentro del contexto, en el momento en que se necesite,
explorando y solicitando la informacién precisa que se desea saber, es un cambio de
paradigma fundamental para la forma en la cual se concibe a la educacién hoy en
dia.

En este contexto, los dispositivos de aprendizaje movil son una excelente
herramienta de comunicacién interpersonal que brindan la posibilidad de un
aprendizaje colaborativo (personas cooperando para resolver problemas) y para
desarrollar investigacién de calidad, al igual que analisis y resolucién de problemas
en un ambiente diferente al salén de clase convencional. Ahora las aulas son el
mundo entero. Dentro de este modelo por consiguiente, el docente asume un papel
acompainador y facilitador, no necesariamente presencial, en el cual guia la
actividad del estudiante y resuelve las inquietudes que a éste le surjan dentro de su
proceso de formacién auténomo.

Un buen ejemplo de modelo de desarrollo para las modalidades e-/earning, lo
presenta la Pontificia Universidad Catdlica de Chile a través del DuocUC
(Departamento Universitario Obrero Campesino. http://www.duoc.cl), el cual
pretende incorporar e interrelacionar los diferentes actores involucrados en la
implementacion de los procesos de aprendizaje (tal y como se ha hecho a lo largo
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de este documento), a partir de un modelo de gestidn, un modelo tecnoldgico
(tratado en las secciones anteriores) y un modelo educativo, los cuales permitan
generar una dinamica holistica configuracional encaminada a maximizar las
competencias que se desean desarrollar. La figura 4, ilustra los aspectos generales
de esta propuesta.

MODELO
EDUCATIVO

MODELO
TECHOLOGICO

MODELO
DE GESTION

Figura 4. Modelo para la implementacién del m-learning

Competencias de los actores involucrados en el m-/learning (modelo
educativo)

Desde el punto de vista pedagdgico, se identificaran tres actores principales, los
cuales (al igual que en el e-/earning) deberdn poseer una serie de competencias que
permitan garantizar el éxito del m-/earning, estos actores son: los docentes, la
institucion (a través de su modelo pedagdgico) y el estudiante. A continuacion se
profundizara en cada uno de ellos.

El Docente

Dadas las caracteristicas de no presencialidad y movilidad del m-learning, se
requiere que el docente sea un profesional integral, con competencias de orden
tecnoldgico, actualizado en su saber especifico, capacitado en docencia virtual
(pedagogia y didacticas especificas para la ensefianza mediante las tecnologias de
informacion y comunicacion TIC), ademas de poseer facilidad de comunicacién e
interaccién, presencial y a distancia.

Su capacitacion necesariamente debe ser continua y cada vez mas retadora a fin de
utilizar herramientas tanto de software como hardware de forma didactica, para
facilitar el aprendizaje de los estudiantes diseminados en diversas ubicaciones
geograficas. De la misma forma se requiere que esté en capacidad de desarrollar
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contenidos acordes con el modelo implementado y que despierten en el estudiante
el deseo de investigacion e interaccién con su entorno.

Por consiguiente, esta capacitacion se da en tres ejes fundamentales: "Pedagogia y
didacticas de la virtualidad", "Competencia técnica y tecnoldgica" y "Disefio
instruccional". Estos ejes son transversales con la competencia comunicativa que se
espera desarrollar en el docente facilitador.

La institucion

Dado que la responsabilidad de la calidad de la formacién impartida a través del m-
learning recae especificamente sobre la institucién que presenta la oferta
académica, se requiere que su modelo curricular esté mediado por estrategias de
aprendizaje activo y soportado en objetos virtuales de aprendizaje que permitan
potenciar las ventajas ofrecidas por las TIC. Por consiguiente este tipo de curriculos
deberan propender por incluir:

a. [3]Objetos virtuales de aprendizaje. De acuerdo con la definicion del
Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, un objeto de aprendizaje es un
conjunto de recursos digitales, autocontenibles y reutilizables, con un propdsito
educativo y constituido por al menos tres componentes internos: contenidos,
actividades de aprendizaje y elementos de contextualizaciéon. Igualmente, el
objeto de aprendizaje debe tener una estructura de informaciéon interna
(metadatos) que facilite su almacenamiento, identificacion y recuperacion. A su
vez estos componentes internos poseen ciertas caracteristicas relacionadas a
continuacion:

v Contenidos. Para cumplir el objetivo planteado en un objeto de aprendizaje,
es necesario hacer uso de diversos recursos digitales, tales como textos,
imagenes, diagramas, graficos, figuras, videos, narracién, animaciones u
otros, los cuales han sido llamados Objetos Informativos. Estos recursos
deben ser dispuestos metodolégicamente al servicio de un objetivo de
aprendizaje definido.

v Actividades de aprendizaje. Corresponden a las secuencias didacticas
que, agrupadas y organizadas, dan una estructura al contenido del objeto de
aprendizaje. Estas actividades se basan en estrategias de aprendizaje como
el estudio de casos, ejercicios bajo tutoria, simulaciones basadas en roles o
aprendizaje basado en problemas, por ejemplo. Las actividades de
aprendizaje pueden ser desarrolladas para atender necesidades individuales
de aprendizaje.

v Elementos de Contextualizacién. Son todos aquellos elementos que
complementan las actividades de aprendizaje y le permiten al estudiante
comprender e identificar el sentido del objeto de aprendizaje mas alld de una
simple colecciéon de objetos informativos sin ninguna conexion. Algunos de
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estos elementos pueden ser, por ejemplo, las preguntas generadoras de la
situacién de aprendizaje y la forma y criterios de evaluacion.

En tal sentido, dicho objeto debe disefarse a partir de criterios como:

v" Atemporalidad. Para que no pierda vigencia en el tiempo y en los contextos
utilizados.

v' Didactica. El objeto tacitamente responde a qué, para qué, con qué y quién
aprende.

v' Usabilidad. Que facilite el uso intuitivo del usuario interesado.

v' Interaccidon. Que motive al usuario a promulgar inquietudes y retornar
respuestas o experiencias sustantivas de aprendizaje.

v Accesibilidad. Garantizada para el usuario involucrado segun los intereses
que le asisten.

De esta manera los Objetos Virtuales de Aprendizaje tributan al estudiante
momentos de aprendizajes significativos. En la educaciéon virtual el docente
facilitador se encuentra de forma asincrénica y sincrdnica con su estudiante en
ambientes virtuales de aprendizaje, por lo que el objeto virtual se comporta
como una extension del docente, del conocimiento y de aprendizajes que el
estudiante debe adquirir, esa es su principal ventaja pedagdgica.

. Pedagogias Activas. Las pedagogias autoestructurantes (Not, 1994, 19)
llamadas activas, pueden estar orientadas hacia el descubrimiento a través de la
observacién o hacia la invencién mediante la experiencia adaptativa, es decir, a
la produccion del sujeto individual o del sujeto colectivo. Not, ubica en las
pedagogias activas los métodos interestructurantes en los que sujeto y objeto
estdn vinculados al desarrollo en un proceso de subjetivacion a través de la
funcion del yo y en un proceso de objetivacion mediante la construcciéon del
conocimiento. De esta forma, se garantiza que la interaccion del estudiante con
el entorno que estudia, mediada por el apoyo (nho necesariamente presencial) del
docente y soportada en tecnologias mdviles propiciaran un aprendizaje
significativo y valedero gracias a procesos cognitivos perdurables. Igualmente, a
partir de la rueda del aprendizaje basado en la experiencia de Kolb, mostrada en
la figura 5, se observa que el aprendizaje es un proceso ciclico que nace de la
experimentacion, se enriquece a través de procesos de colaboracién y analisis,
se asimila, generaliza y reevalia nuevamente a partir de los principios
aprendidos.
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Figura 5. Ciclo de aprendizaje basado en la experiencia. Tomada de Pontificia Universidad
Catolica de Chile, DuocUC (Departamento Universitario Obrero Campesino.
http://www.duoc.cl

Estudiante

Conforme al principio de pedagogia activa, “El alumno no es un ‘receptaculo’ de
conocimiento, sino que crea su aprendizaje en forma activa y uUnica” (Ewell, 19973,
p.6), ademas, “esta caracterizaciéon de aprendizaje, por supuesto, esta en rifa con
los modelos dominantes de instrucciéon” (Ewell, 1997b, p.4), tales como la catedra
tradicional. Por lo tanto, si se desea que el estudiante saque el maximo provecho a
este nuevo modelo, es necesario que posea ciertas competencias propias de este
tipo de aprendizaje.

v Competencia participativa (Ewell, 1997a, p.6). El alumno es activo y
receptivo, y se compromete con actividades que debe desarrollar de forma
independiente.

v Pensamiento creativo (Ewell, 1997a, p.6). El alumno saca sus propias
soluciones, sugerencias, trae nuevas ideas acerca del tema, y es capaz de
relacionar lo que aprendié antes a nuevos contextos.

v' Aprendizaje comprometido (Ewell, 1997, p.6): El alumno es capaz de
aplicar una estrategia de aprendizaje en una situacién de aprendizaje
dada.
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v' Construccién del conocimiento (Ewell, 1997a, p.6): En vez de recibir
pasivamente la informacién, el alumno recibe tareas que lo conduciran a la
comprension y al aprendizaje.

Por consiguiente y en términos generales se requiere de un estudiante
comprometido con su propio proceso de formacion, capaz de explotar al maximo las
ventajas que le brindan las tecnologias de la informacién y de explorar la realidad
tal y como se le presenta, para sacar sus propias conclusiones y observaciones, y
estructurar a partir de estas los conceptos que servirdn de base para su desarrollo
formativo.

Conclusiones

Desde su aparicion, las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) han
hecho presencia en la educacidn para facilitar los procesos de ensefanza-
aprendizaje y brindar el escenario adecuado para la apropiacion de una cultura de
autoaprendizaje, recursividad, modernizacién y creatividad en la comunidad
académica. Actualmente, como una aplicacién particular, surge el modelo de m-
learning, el cual permite aprovechar al maximo las ventajas brindadas por los
sistemas de comunicaciones moviles y a la vez potenciar esquemas de auto
aprendizaje basados en la interaccién con el mundo real y el acompafiamiento no
presencial, pero directo, de los expertos en la materia. Dentro de este entorno, el
modelo de m-learning presenta ventajas y variantes frente al e-learning, ya que
permite al estudiante moverse con mas libertad con respecto a una ubicacién de
estudio fija, facilitdndole la interaccién con la realidad objeto de estudio. De igual
forma, el tener acceso (al igual que en el e-/earning) de manera inmediata a
recursos complementarios tanto humanos (tutores y docentes), como de
informacion (libros digitales, bibliotecas en linea, Internet), optimiza los procesos
cognitivos y facilita la apropiacién del conocimiento.

Desde el punto de vista tecnoldgico y del negocio, una vez superadas las barreras
tecnoldgicas que impiden la prestacidn de servicios multimediales en los terminales
moviles, a los operadores les queda el reto de centrar su atencién en los aspectos
relacionados con el desarrollo de los contenidos y aplicaciones que ofreceran a los
usuarios, y demostrar la real capacidad que poseen para comprender a sus clientes
e interpretar sus gustos y necesidades. En este escenario las instituciones
educativas juegan un papel fundamental en el desarrollo de contenidos y
estrategias particulares aplicables al nuevo modelo de aprendizaje, siendo por lo
tanto necesaria una migracion de las pedagogias tradicionales, a un esquema
basado en pedagogias activas, que permita potenciar lo mejor de los dos mundos y
estructurar ofertas atractivas para aquellos que por cuestiones de ocupacion o
movilidad continua no tienen la posibilidad de acceder a los esquemas tradicionales
de educacion.

Sin embargo, el reto no termina alli, puesto que ademas de una buena planeacion y
desarrollo se requiere generar una cultura de utilizacion de los sistemas moviles
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como terminales de datos, siendo por consiguiente imprescindible establecer
estrategias de mercadeo, difusién y conocimiento de intereses enfocadas a los
segmentos de clientela objetivo, al igual que soluciones especificas para dichos
segmentos (cursos cortos, especializaciones, cursos de extensidn, capacitaciones, y
otros) de acuerdo con las opiniones expresadas por ellos.

En lo que respecta a la idea del servicio, es evidente que en todo este proceso el
estudiante asume un nuevo papel protagdnico, ya que bajo este esquema no se
puede mantener la tendencia de desarrollar un servicio para tratar posteriormente
de venderlo, por el contrario, la venta debe estar asegurada ya que el servicio nace
de las necesidades y deseos de los estudiantes, razon por la cual los usuarios pasan
a ser factor clave en el desarrollo de las soluciones. De igual forma, para garantizar
el aprovechamiento del modelo, se requiere que los nuevos actores, estudiantes,
docentes e instituciones, posean caracteristicas mediadas por el manejo, adopcion y
apropiacidon de las tecnologias y enfocadas a la exploracién de pedagogias activas
basadas en la experimentacion directa.

Por el momento solo resta decir que a nivel tecnoldgico y tedrico las condiciones
estdn dadas para que el m-/earning sea una nueva tendencia en la educacién, se
requiere estructurar y aterrizar estos conceptos de tal forma que se conviertan en
una nueva realidad, es decir, se debe asumir una posicion activa para garantizar
que el modelo no se quede simplemente en eso, sino que por el contrario, se
establezca una nueva forma de educacidn regulada, ofertada y utilizada por muchos
como solucién de cobertura y acceso universal.
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