
 

Abstract—  The Information and Communication Technology 
(ICT) has generated important changes in the education process. 
This paper presents an overview of u- learning as a paradigm that 
enriches the teaching and learning process at anytime, anywhere, 
and with any device. It proposes a new concept, characteristics, 
uses and application scenarios, and possible topics for research, 
looking for more reflection and projection in the theme. 
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                                         I. INTRODUCCIÓN 
 

AS TECNOLOGÍAS de la información y la 
comunicación (TIC) tienen un rol importante en 

contribuir al sistema de educación y las nuevas tecnologias 
tienen el potencial para transformar como y que aprendemos a 
traves de nuestras vidas. Las nuevas tecnologías digitales 
hacen posible una “revolución en el aprendizaje” en la 
educación [1]. 
 

A medida que ha evolucionado las TIC, como los sistemas 
de cómputo, el internet, los sistemas celulares, la web, la 
televisión interactiva, el incremento de procesamiento y ancho 
de banda, las redes y sistemas de comunicaciones, la 
inteligencia artificial, la computación en la nube, entre otros, 
se han desarrollado diversos modelos para soportar el proceso 
de enseñanza y aprendizaje, entre ellos entrenamiento basado 
en computador o computer-based training (CBT), e-learning, 
b-learning, m-learning, y u-learning. La tabla I ilustra un 
resumen de estos. 

 
TABLA I 

RESUMEN MODELOS EDUCATIVOS CON USO DE TIC 
 

MODELO EDUCACIÓN 
USANDO TIC 

RECURSO PRINCIPALMENTE EMPLEADO

CBT PC + CD-MEDIA 
E-LEARNING PC + INTERNET 

 M-LEARNING  DISPOSITIVO MÓVIL + INTERNET 
T-LEARNING TV + OPCIONES DE INTERNET 
 B-LEARNING  ONLINE + INSTRUCCIÓN PRESENCIAL 
U-LEARNING  CUALQUIER DISPOSITIVO + INTERNET + 

CUALQUIER ESCENARIO 
 
El computer-based training (CBT), entrenamiento basado 

en computador, se popularizó en la década de los 80s, con la 
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revolución de los computadores personales, el uso de 
aplicaciones de software educativas, y en formato multimedia 
para uso en CD-ROM [2]. Luego en los 90s, específicamente 
con el internet, se abre la opción del entrenamiento basado en 
la web, el e-learning como una alternativa para la formación a 
distancia, desde un computador fijo, para acceder a contenidos 
en la red [3]. Diversos sistemas de e-learning se han 
desarrollado, basado generalmente de arquitecturas cliente-
servidor y usando como dispositivo principal un PC [4], [5]. 
En el e-learning se utiliza y aprovecha internet para desarrollar 
proyectos formativos [6], e integra avances en el campo de la 
tecnología y la pedagogía [7].       
 

Con el despliegue de las redes inalámbricas y sistemas 
celulares, aparece el m-learning enfocado principalmente al 
aprendizaje mediado por dispositivos portables y móviles, 
como los tablet, PDA, teléfonos móviles [8], [9]. Como se 
plantea en [6], el concepto de “aprendizaje móvil” tiene varios 
significados según el contexto, aprendizaje usando tecnologías 
portátiles, y aprendizaje para estudiantes y sociedades 
móviles. Se propicia la implementación de nuevas estrategias 
didácticas en general basadas en Internet y dispositivos 
móviles [3]. Al ser soportado por tecnologías móviles, se 
posibilita estilos de aprendizaje modernos, en el cual hay una 
movilidad del aprendiz y de su autonomía [10]. Los usuarios 
aceptan usar el móvil para adquirir un aprendizaje [11] 

 
Con la masificación y posibilidades de la TV digital, surge 

el T-learning, referida a un proceso de enseñanza y 
aprendizaje apoyado con la televisión digital. Es la 
convergencia de las tecnologías de TV con las 
telecomunicaciones y los sistemas (computación), y en 
concordancia con los sectores educativos, audiovisual, entre 
otros [12]. Otra definición es el acceso interactivo a 
contenidos educativos ricos en video principalmente en el 
hogar, a través de un televisor [13]. En t-learning se pueden 
definir objetos de aprendizaje adaptativos [14] . 

 
Al combinar los momentos de presencialidad con el 

docente con los cursos basados en web, surge el blended 
learning o b-learning, también conocido como semipresencial, 
o aprendizaje mixto. B-learning es cualquier momento en el 
que un estudiante aprende controlado en un lugar físico 
diferente al hogar y una parte usando internet donde puede 
decidir el momento, lugar o ritmo de aprendizaje [15]. Hay 
una presencialidad guiada por un docente y se aprovecha las 
TIC para llevar el proceso de aprendizaje por fuera del aula 
[3]. Hay clases presenciales y contenidos en línea [16]. El 
término aprendizaje mixto también es utilizado para describir 
una solución que combina diferentes métodos de entrega tales 
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como software de colaboración, cursos basados en Internet, y 
prácticas de gestión de conocimiento. El aprendizaje mixto es 
también utilizado para describir la mezcla de varias 
actividades incluyendo aulas de clase cara-a-cara, e-learning y 
aprendizaje autónomo [17]. 

 
Por último surge el ubiquitous learning o u-learning, la 

educación ubicua (en todas partes), el cual agrupa las 
diferentes evoluciones del proceso de aprendizaje apoyadas 
con las TIC (CBT, e-learning, m-learning, t-learning, y b-
learning) combinadas con las nuevas tendencias tecnológicas. 
Un servicio ubicuo, que surge de la teoría de computación 
ubicua (ubiquitous computing), cuyo promotor fue Mark 
Weiser [18]. U-learning significa aprendizaje en cualquier 
lugar, en cualquier tiempo, y en conjunto con la vida diaria de 
las personas [19].  Además significa aprendizaje con cualquier 
dispositivo y en cualquier contexto [10].  

 
El resto del documento se organiza así. En la sesión II se 

habla de la computación ubicua, sus características y dominios 
de aplicación. En la sesión III se amplía el concepto de u-
learning, propuesta de características, usos y escenarios. La 
sesión IV contempla un resumen de temáticas a investigar, y 
por último las conclusiones. 

         II. COMPUTACIÓN UBICUA Y DOMINIOS DE 
APLICACIÓN 

 
Mark Weiser [20] definió la próxima revolución de la 

computación después de los workstations y los PC, conocida 
como ubiquitous computing o embodied virtuality, visionando 
que los computadores estarán embebidos en todas partes y de 
forma transparente. Weiser expone que la computación ubicua 
estará inmersa en diferentes dispositivos, aun invisible para 
los usuarios, y que pueden ser llevados a cualquier lugar. El 
potencial real del concepto no proviene de cualquiera de estos 
dispositivos, surge de la interacción de todos ellos. 

 
Weiser se refiere a un mundo repleto por dispositivos 

computacionales que permiten no solo acceder a la 
información sino también crearla sin importar el lugar o 
momento que se requiera y haciendo un fuerte énfasis en la 
invisibilidad de la herramienta o Calm technology [20], [21], 
[22], [23], [24]. 
 

En su opinión, la interacción con las computadoras se 
llevaría a cabo tanto a través de mecanismos directos que unen 
sensores y actuadores y por la amplia presencia de pantallas 
interactivas (referido como "pads") incrustados en las 
superficies de paredes, muebles y objetos. Weiser indica 
también que estos dispositivos estarán interconectados en una 
red ubicua, y que los computadores ubicuos también serán de 
diferentes tamaños, cada una ajustada a una tarea en 
particular. Indica que la tecnología necesaria para la 
computación ubicua se presenta en tres partes: computación de 
bajo consumo que incluyen pantallas igualmente 
convenientes, software para aplicaciones ubicuas y una red 

que lo une todo. Prototipos como tabs, pads y boards (display) 
fueron sólo el comienzo de la computación ubicua [20], [23]. 

 
Weiser soporta el término de invisibilidad en el desarrollo 

de la teoría sobre computación ubicua en que: "you focus on 
the task, not the tool" [22], la cual trata dar a entender con el 
ejemplo del alfabeto: "La tecnología del alfabeto cuando fue 
inventada inicialmente, y por miles de años, fue costosa, 
fuertemente controlada, ‘preciosa’. Hoy, nos rodea 
discretamente y sin esfuerzo. Si mira a su alrededor ahora: 
cuántos objetos y superficies tienen letras y palabras sobre 
ellas? Los computadores en el lugar de trabajo pueden ser tan 
discretos y ubicuos como esto” [21]. 

 
Como lo plantea Teruyasu [25], la visión de Mark Weiser 

de ubicuidad pertenece a las redes exóticas, Fig. 1, donde todo 
llega a ser un objeto de cómputo y está conectado a la red. En 
las redes exóticas se habla por ejemplo de Smart room, 
internet car, paper electronic, thing that think, wereable 
computers, inter-body signaling. En las redes ubicuas, los 
usuarios acceden a internet desde cualquier lugar, en cualquier 
tiempo, con diferentes dispositivos, soportadas con diferentes 
tecnologías y redes fijas e inalámbricas. 

Figura 1. Redes exóticas. 
 
Otros términos relacionados con la computación ubicua o 

ubiquitous computing son pervasive computing, ambient 
intelligence, Internet of Things, Calm technology, Things That 
Think, y Computing Everywhere. 

 

A.  Características dentro de un ambiente de computación 
ubicua 
 
Son características como [26]: movilidad del usuario, 

descubrimiento de recursos y ubicación, sensibilidad al 
contexto (usuario/tiempo/ubicación), interacción colaborativa, 
información del ambiente, tecnología invisible, notificación de 
eventos, interfaces adaptables, invisibilidad del “aumento” de 
objeto, y en cualquier momento/cualquier lugar.  

 
Aparece un concepto importante en la computación ubicua, 
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el de sensibilidad al contexto (context – aware), definido como 
“la información utilizada para identificar el estado de una 
entidad. Una entidad puede ser una persona, un lugar, o un 
objeto físico o de computación. Incluye un usuario y una 
aplicación, y refleja la relación de interacciones entre ellos" 
[27]. El contexto, es la información que puede ser usada para 
caracterizar el entorno del usuario. La información del 
contexto puede incluir donde está el usuario, que recursos 
están cerca del usuario (dispositivos, puntos de acceso, el 
nivel de ruido, ancho de banda, etc.), en qué momento el 
usuario está en movimiento, el  historial de interacción entre la 
persona y los objetos, etc., de acuerdo con determinadas 
aplicaciones, la información de contexto se puede actualizar. 
Entonces el contexto puede estar representado como ubicación 
(donde), identidad (quién), tiempo (cuando), actividad (que), 
entorno [28]. 
 

En la Fig. 2 se ilustra un ejemplo de context-aware u-
learning [29], en la cual cada planta esta etiquetada con un tag 
RFID. Luego cada estudiante tiene un dispositivo handheld 
equipado con un lector RFID, y puede comunicarse con un 
servidor a traves de la red inalámbrica.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   
Figura 2. Ejemplo entorno sensible al contexto. 

 

B.  Dominios de aplicación 
 
Existen diversos dominios de aplicación de los servicios 

ubicuos, como los siguientes [18]: 
• Aplicación de U-commerce, para realizar 

transacciones, compras, entre otros, desde cualquier 
lugar. 

• Aplicación de U-manufacture, para recibir los 
requerimientos del cliente, seguimiento del produto, 
entre otros. 

• Aplicación de U-health, para identificar, monitorear, 
situaciones de emergencia relacionados con la salud. 

• Aplicación de U-learning, para disfrutar de 
contenidos de aprendizaje en cualquier tiempo y 
lugar. 

 
La Fig. 3, plantea diferentes dominios de aplicación de la 

computación ubicua. 

Figura 3. Ejemplo dominios de aplicación de servicios ubicuos. 
 

C.  Tendencias de dispositivos ubicuos 
Hay un crecimiento en los diferentes dispositivos que 

pueden ser conectados a internet, como los TV, smartphone, 
tablet, PC, M2M (machine to machine) [30].  Por ejemplo es 
esperado para 2019, 10.5 billones de conexiones de M2M, 2.9 
billones para TV conectados y 922 millones de tablets. 

 

                          III. APRENDIZAJE UBICUO 
 

En la tabla II se indican algunas definiciones planteadas por 
varios autores sobre u-learning: 
 

TABLA II 
RESUMEN CONCEPTOS DE U-LEARNING 

 
REFERENCIA CONCEPTO U-LEARNING
AIHUA [19] Significa actividades de aprendizaje en cualquier lugar, 

en cualquier tiempo, entretejida en la vida diaria de las 
personas.

STEFAN ET AL 
[10] 

Aprendizaje en cualquier dispositivo y en cualquier 
contexto. 

ZHOU ET AL. 
[31] 

Aprendizaje en cualquier dispositivo, en cualquier 
contexto, y con cualquier persona. 

MANDULA ET 
AL. [32] 

Una forma de aprendizaje móvil donde los aprendices 
pueden acceder al material de aprendizaje, en cualquier 
lugar, a cualquier tiempo, usando cualquier dispositivo.

MARTÍN SANZ 
[33] 

Se agrupa la presencia de la tecnología en todos los 
momentos y en todas las situaciones en los que una 
persona puede agregar un nuevo conocimiento a su saber 
personal. Las actividades formativas están apoyadas con 
diversas tecnologías. 

RAMÓN [34] El conjunto de actividades formativas, apoyadas en la 
tecnología, y que están realmente accesibles en cualquier 
lugar… incluso en los lugares que en realidad no existen.

VIEIRA [3] El paradigma de aprendizaje que permite llevar a cabo el 
proceso de aprendizaje adecuado en el momento, lugar y 
manera adecuada. Esto es, siendo tan sensible al contexto 
como sea necesario para brindarle una experiencia de 
invisibilidad e inmediatez al estudiante. 

CAYTILES ET 
AL [35] 

 

El aprendizaje no sólo se encuentra en las cuatro 
esquinas del salón de clases. Está en todas partes. El 
aprendizaje ubicuo es un nuevo paradigma de educación 
centrado en el alumno, caracterizado de proporcionar 
formas intuitivas para identificar los colaboradores 
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adecuados, los contenidos y servicios de aprendizaje 
correctos, en el lugar correcto y el momento adecuado 
basado en el entorno del estudiante. 

ZHAO AND 
OKAMOTO [36] 

El proceso de aprendizaje puede ser continuamente 
conducido en cualquier tiempo y lugar con dispositivos 
ubicuos (PDA, cell phone, smart phone, iPhone, etc.), no 
solo con el computador personal en la casa u oficina. 

YAHYA AND 
ABD [37]  

Aprendizaje con dispositivos móviles, comunicaciones 
inalámbricas, y tecnología de sensores. 

 
Hwang [38] al realizar un comparativo entre aprendizaje 

ubicuo con el aprendizaje móvil, evidencia que los principales 
elementos que diferencian lo ubicuo de lo móvil es la 
sensibilidad al contexto. 

 
Podemos concluir que u-learning es el ecosistema que 

propicia un proceso de enseñanza/aprendizaje apoyado con la 
convergencia de las tecnologias, telecomunicaciones, 
escenarios de conectividad a internet, y sistemas de computo, 
para acceder a la información/contenidos/servicios adecuados, 
en cualquier lugar, momento, y con diferentes dispositivos, 
que logran dar sentido de ubicuidad, de aprendizaje continuo, 
de interés y motivación para aprender, inmersa con la vida 
cotidiana de las personas, y de conexión con el entorno-
contexto (cosas, personas, espacio, entre otros) en que se 
mueven los indivíduos, de la forma más transparente y sencilla 
posible. En este ecosistema los contenidos ricos como el 
vídeo, se pueden desplegar y adaptar en cualquier pantalla 
(TV, PC, Smartphone o Tablet). 

 
Muchos de los proyectos y aplicaciones relacionadas con u-

learning han empleado principalmente tecnología como redes 
de sensores inalámbricos (WSN) [35], dispositivos móviles 
[39], tablet [40], NFC (Near Field Communication), RFID 
(Radio Frequency Identification), y sistemas de 
posicionamiento global (GPS) [41]. 
 

A.  Características de U-learning 
 
Teniendo en cuenta autores como [29], [37], [42], [43], 

[44], [35], [39], se propone en la tabla III las características 
que debería brindar un escenario de u-learning: 
 

TABLA III 
CARACTERÍSTICAS PROPUESTAS DE U-LEARNING 

 
CARACTERÍSTICA DESCRIPCIÓN 
ACCESIBILIDAD  La información está siempre disponible cuando es 

necesitada por un aprendiz. Disponibilidad de los 
recursos TIC. Cualquier persona pueda acceder.

INMEDIATEZ  
 

La información puede ser obtenida rápidamente por 
los aprendices. 

INTERACTIVIDAD Que permite interactuar con el sistema, contenido, u 
otras personas. Puede ser de una o de dos vías. 

FUNCIONALIDAD Cumple con las funciones para las que fue definido. 
SENSIBILIDAD AL 

CONTEXTO 
Información que caracteriza el entorno de un usuario, 
y que le proporciona la información adecuada según 
lo sensado por el sistema.  

SEGURIDAD La información es confiable, y permanece “en un 
tiempo”. También se refiere a la privacidad y 
autenticación. 

ESCALABILIDAD Aumentar su capacidad y ofrecer otros servicios. 
FLEXIBILIDAD Es capaz de adaptarse tanto en contenidos, como en 

tecnología u otros aspectos del ecosistema, de la 

forma más adecuada. 
PERSONALIZABLE Según perfiles, intereses, y opciones de seguimiento y 

retroalimentación. Así como elegir que recurso usar, 
lugar y tiempo. 

USABILIDAD Los usuarios pueden realizar sus actividades de forma 
rápida y fácil. 

APRENDIBILIDAD Capacidad del sistema y de los usuarios para 
aprender. 

INTERCONECTIVIDAD El sistema soporta convergencia de tecnologías, 
conectividad a red, y de conectarse con otros 
(dispositivos y personas). Además de forma simple  
y transparente para el usuario. 

INTEROPERABILIDAD Capacidad del sistema o de un dispositivo para 
funcionar con otros sistemas o dispositivos y de 
compartir la información. 

UBICUIDAD 
COTIDIANA 

Hacerle sentir al usuario omnipresente: que en 
cualquier momento de su vida diaria encontrará en el 
sistema la información, y desde cualquier lugar y con 
cualquier dispositivo. 

PORTABILIDAD La información y dispositivos se pueden llevar 
fácilmente.  

 
La articulación de algunas o total de estas características 

propician un ecosistema integral de u-learning.  
 

B.  Usos del aprendizaje ubicuo 
A la hora de implementar servicios de aprendizaje ubicuo, 

hay infinida de opciones, y que sea “everywhere”. La figura 4 
ilustra usos de u-learning. 

 

Figura 4. Usos del u-learning. 
 

C.  Dimensiones de U-Learning 
 
Nicholas [45] sugiere seis dimensiones interrelacionadas 

sobre Ubicuidad: 
1. Sentido espacial de ubicuidad. Acceso continuo a la 

información. 
2. Portabilidad. Dispositivos portátiles, e incluso los de 

“vestir”. 
3. Sentido de interconectividad. Soporte de lo tecnológico, 

como socialmente (conectándonos con otros).  
4. Ubicuidad en un sentido práctico. Se unen actividades 

como trabajo/juego, o aprendizaje/entretenimento. 
5. Ubicuidad en un sentido temporal. Continuo, y 

aprendizaje permanente.  
6. Ubicuidad en el sentido de redes y “flujos” 
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transnacionales y globalizados. Implica reconocer las 
interconexiones entre personas, lugares y procesos. 

D.  Escenarios y rol de U-learning 
 

Los diferentes escenarios de U-learning se enmarcan en 
contextos de educación formal, no formal e informal. En la 
educación formal hay un sistema de enseñanza/aprendizaje 
estructurado (establecimientos aprobados que otorgan grados 
y títulos); en la eduación no formal hay actividades educativas 
fuera de los sistemas formales con el objeto de complementar, 
actualizar un conocimiento o experiencia, académica o 
laboralmente. En la educación informal, hay un proceso de 
adquisición de conocimientos y habilidades, a partir de 
experiencias cotidianas de la vida y de forma espontánea. 
 
Um docente puede complementar con las TIC diferentes 
metodologías de aprendizaje activas [46], o implementar la 
modalidad de clase invertida o flipped classroom [47], o la 
estrategia traiga su propio dispositivo a la clase (BYOD, Brind 
your own device) [48] o aprendizaje por medio de redes 
sociales [49], los cursos online abiertos masivos (Massive 
Open Online Course, MOOC) o los cursos online privados 
pequeños (Small Private Online Course, SPOC) [50], 
aplicaciones de segundas pantallas o second screen [51], o 
experiencias de  realidad aumentada [52], o robótica educativa 
[53], internet de las cosas para aprendizaje [54], 
implementaciones de la tecnología vestible o wearable 
technology para el aprendizaje [55], o la tecnología 
holográfica [56], o con contenidos ricos en video e 
interactivos [57], o proyección en ciudades inteligentes, 
inclusión digital, entre otros. La figura siguiente ilustra 
diferentes escenarios para u-learning.   

Figura 5. Escenarios de u-learning. 
 
El rol de u-learning en un proceso de enseñanza/aprendizaje 
puede ser complementario, parcial o substituto. El rol 
complementario de u-learning se refiere cuando es usada para 
proveer servicios o material de aprendizaje adicional al de la 
clase presencial, por cualquier medio o dispositivo. El rol 
parcial de u-learning se refiere al uso de cualquier dispositivo 
como uno de los medios para permitir aprendizaje; En este 
caso, u-learning es planeado y es parcialmente necesitado en 
el aprendizaje, y lo otro es desarrollado presencialmente. Por 
último, el uso de cualquier dispositivo para acceder a 
contenidos e información de aprendizaje puede substituir a la 
clase convencional o presencial en su totalidad. 

IV. TEMÁTICAS A INVESTIGAR 
 
La tabla IV presenta un resumen de dificultades planteadas 

por varios autores en el domínio de u-learning, y que se 
convierten en potencial de líneas o temáticas de investigación,  
trabajos o proyectos futuros. 

 
TABLA IV 

POSIBLES TEMÁTICAS PARA INVESTIGAR 
 

REFERENCIA LIMITACIÓN PLANTEADA
MANDULA 
ET AL. [32] 

La entrega de contenido de aprendizaje a los dispositivos 
móviles en función al contexto que los rodea.  
Adaptar el video de acuerdo a las preferencias, capacidades 
de usuario, y condiciones de red. 

 
MANDULA 
ET AL. [58] 

En términos de la variedad de capacidades de dispositivos, 
bajo potencia de procesamiento, pobre conectividad, y altos 
costos de planes de datos. 
Con los rápidos avances en tecnología inalámbrica y de 
sensores, se requiere más investigación en aplicaciones de 
u-learning para el dominio educativo. 

ZHOU ET AL. 
[31] 

Las prácticas de U-learning están limitadas a aplicaciones 
de pequeña escala. Limitadas en cobertura y despliegue. 
Hay pocos modelos de aplicación maduros. 

ALJOHANI 
AND 

TIROPANIS 
[59] 

La asequibilidad de estos dispositivos con el fin de 
encontrar el método óptimo de interacción con la  
computación que pudiera fomentar más el aprendizaje 
eficiente. 

EDWIN ET 
AL. [60] 

Que el contenido pueda ser desplegado y adaptado en 
cualquier dispositivo. 

FANG ET AL. 
[41] 

Avanzar en la construcción del entorno de dispositivos para 
u-learning (teminales y redes), del entorno de soporte 
(plataformas and recursos) y del entorno de servicios 
(contenidos y actividades). 

 
AIHUA [19] 

El costo de la implementación; La construcción de 
recursos; descubrimiento de recursos e interacción; 
Seguridad; Desarrollar estándares uniformes para realizar 
conexión transparente entre varios dispositivos. 
Mayor estudio de las diversas tecnologías de comunicación. 

ZAHARIEV 
ET AL. [61] 

La infraestructura TIC sin convergencia tecnológica. 
WANG AND 

ZHOU [1] 
Para lograr un mayor desarrollo de los sistemas educativos 
apoyados con las TIC se requerirá de nuevos enfoques para 
la enseñanza y el aprendizaje, y nuevos tipos de tecnologías 
para soportar los nuevos enfoques. 

T.-C. YANG 
ET AL [62] 

Mejorar el desempeño del aprendizaje integrando 
tecnología inteligente dentro del entorno de aprendizaje. 
Además, de cómo realizar actividades de aprendizaje 
significativas en el entorno de aprendizaje ubicuo.

STEFAN ET 
AL. [10] 

Extender la investigación y experimentación con 
tecnologías de cloud computing. 

HIJAZI AND 
ITMAZI [63] 

Mejorar los recursos de cómputo, banda ancha; Aplicarlo 
en cursos reales e integrar las tendencias de tecnologías. 

HUNG ET AL. 
[57] 

Hacer seguimiento de factores personales y estado del 
aprendizaje, así como más investigación del uso del video 
para mejorar los niveles de reflexión del estudiante. 

JEONG AND 
YI [64] 

Determinar el método necesario para servir el contenido de 
aprendizaje adecuado al alumno y considerar factores de la 
experiencia de usuario como emoción o sentimiento. 

DIAZ AND 
RUSU [65] 

Adaptar las nuevas herramientas tecnológicas para 
propiciar una motivación positiva en los estudiantes. 
El concepto de interactividad debe ser continuamente 
examinado y actualizado. 

DE SOUSA 
MONTEIRO 
ET AL [66] 

Faltan entornos de aprendizaje ubicuo basada en 
arquitecturas de referencia, y software de código abierto. 

 
MARTIN ET 

AL [67] 

Falta de modelos de desarrollo de sistemas de aprendizaje 
ubicuo. Es necesaria frameworks más avanzados que 
encapsulen la complejidad en el tratamiento con diferentes 
sensores (no sólo la ubicación) y de objetos de aprendizaje, 
servicios, normas y plataformas. 

 
Muchas de las propuestas de u-learning se han aplicado con 
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dispositivos móviles y tecnología sensórica, y de acuerdo al 
concepto planteado se deben explorar diferentes tecnologias 
que soporten y beneficien al processo de enseñanza y 
aprendizaje.    

                                        V. CONCLUSIONES 
 
Las generalidades de u-learning presentadas en este paper, 

así como la propuestas de un nuevo concepto, características, 
usos, escenarios de aplicación, y posibles temáticas para 
investigar, esperan contribuir para seguir con la discusión, 
reflexión y proyección de proyectos.  

 
U-learning es un paradigma mediado por las TIC que puede 

favorecer al proceso de enseñanza y aprendizaje, ya que 
abarca todas las posibles alternativas de educación, desde 
cualquier lugar y momento, y con cualquier dispositivo y 
recurso TIC, que enriquecen al estudiante, docente, entre 
otros. 

 
Como se indicó los usos del u-learning son diversos, para 

cualquier área de conocimiento, en diferentes contextos (como 
la salud, de trabajo,  educativos, de ciudades incluyentes), para 
entornos de aprendizaje personal (PLE) u organizacionales 
(como por ejemplo uma institución educativa, una empresa, o 
entidad del gobierno), entre otros. Mediado con las TIC y las 
telecomunicaciones, existe la posibilidad de aprender en 
cualquier momento, lugar y con cualquier medio, 
potencializando los escenarios de educación formal, no formal 
e informal. 

 
De acuerdo a la revisión de la literatura, existen varias 

dificultades y retos, que se convierten en oportunidades para 
seguir investigando, en procura de seguir alcanzando mejores 
escenarios de implementación del u-learning. Entre estos 
temas se destacan el seguimento de nuevas tecnologias, los 
sistemas inteligentes para la personalización, el despliegue en 
múltiples pantallas, el seguimiento al aprendizaje adquirido, 
entre otras. Esto conlleva desafios como costos, tecnológicos 
hasta los pedagógicos, y el compromiso de directivas o 
docentes, entre otros. 
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