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1. Introduccion

El presente estudio tiene como objeto analizar cuales son, cuales han sido y cuales seran las tecnologias
mas importantes de cara a la educacion permitiendo asi a los investigadores y docentes estar preparados
para los retos del futuro.

Para ello, se ha realizado un estudio para identificar qué tecnologias seran las mas importantes para la
educacion en un futuro préximo, lo que revela que los dispositivos méviles estan llamados a convertirse en
pieza clave en el escenario futuro del aprendizaje aunque muchas otras tecnologias también influiran en
la manera en que hoy ensenamos y aprendemos.

Este andlisis tiene como objetivo encontrar las tecnologias de futuro mas importantes en educacion,
mediante el analisis de una serie de informes centrados en identificar qué tecnologias probablemente
tendran mayor impacto en educacion. Estos informes son los Horizon Report (HR) [1], una obra de The New
Media Consortium y la EDUCAUSE Learning Initiative (ELI), que lleva desde el afio 2004 pronosticando
qué tecnologias causaran mayor impacto dentro del proceso de aprendizaje en tres horizontes
temporales: el afio del informe (corto plazo), los dos afios proximos (medio plazo) y, finalmente, los cuatro
anos siguientes del informe (largo plazo). Usaremos las predicciones de todos los informes publicados, de
2004 a 2010, que cubren el periodo 2004-2014 para analizar las tecnologias educativas que hayan
incidido en el pasado o que puedan incidir en el futuro.
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2. Metodologia

La primera etapa de esta investigacion es representar todas las tecnologias identificadas en cada uno de
los siete existentes informes. Este trabajo proporciona informacion sobre las tecnologias que han sido
identificadas con la ventaja de un punto de vista temporal.

La segunda etapa consiste en crear una representacion visual de los resultados, utilizando diferentes
colores para diferenciar las tecnologias obtenidas de los distintos informes. Este trabajo proporciona una
vision general de todas las tecnologias que intervienen en el ambito educativo durante los (ltimos afios
(Figura 1).

Por ejemplo, el aprendizaje social fomenta la comunicacion estudiante-estudiante y estudiante-profesor
en cualquier momento y en cualquier lugar, no sélo en el aula. Ademas, se crean entornos de colaboracion
donde los estudiantes participan en experiencias de aprendizaje dentro de una comunidad social,
teniendo un papel mas activo en su propio aprendizaje.

Estas tecnologias sociales fomentan la creacion de contenidos colaborativamente. Sin embargo,
debemos definir ciertas reglas y estructuras que permitan a programas informaticos comprender el
significado de este conocimiento generado. Este es el objetivo de la web semantica: crear las
infraestructuras necesarias a fin de introducir inteligencia artificial en el nuevo aprendizaje social
disponible en cualquier lugar y en cualquier momento.
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Figura 1. Tecnologias que mas probablemente afectaran al ambito educativo segiin los Horizon Reports
2004-10.

Por otra parte, en la actualidad los videojuegos pueden desempeiar un papel clave en la educacion de las
nuevas generaciones. Es un hecho que la mayoria de los estudiantes estan mas familiarizados con el uso
videojuegos o programas de ordenador que con recibir clases magistrales por parte un profesor. Muchos
esfuerzos se estan llevando a cabo en este campo para hacer que el uso de videojuegos no sea
Ginicamente orientado al entretenimiento, sino también a la educacion formal. Los dispositivos maviles
contribuirdn positivamente a la implantacion de los videojuegos en el entorno educativo desde tres
perspectivas: (i) estimulacion del aprendizaje en cualquier lugar momento, (i) la participacion en
experiencias virtuales inmersivas fomenta la mejor adquisicion de conocimiento, y (iii) sus nuevos
métodos de interaccion humano-ordenador (por ejemplo sensores de movimiento, pantallas tactiles,
tecnologias de localizacion, reconocimiento de imagen, etc.) estimulan la participacion de los estudiantes

en las actividades de aprendizaje.

Algunas de estas tecnologias no sélo estan siendo utilizadas para videojuegos, sino también para la
creacion de aplicaciones de realidad aumentada. Estas aplicaciones mezclan informacion virtual con el
mundo real, con resultados muy visuales y atractivos, haciendo que los estudiantes disfruten mas de las
experiencias educativas. Estas aplicaciones de aprendizaje aumentado se pueden utilizar tanto en
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actividades interiores como al aire libre, mediante el uso de computadoras de escritorio o dispositivos
moviles respectivamente. Sin embargo, las aplicaciones al aire libre facilitan una mejor adquisicion del
conocimiento, ya que los estudiantes experimentan situaciones reales, complementadas con informacion
virtual muy visual.

En este sentido, el término sostenibilidad implica competitividad y permanencia en el largo plazo,
especialmente gestionar riesgos y anticiparse a futuros conflictos y demandas de la sociedad y sobre todo
en innovar en procesos, productos, servicios y negocios generando valor afiadido en términos
ambientales, econémicos y sociales [6].

El presente estudio analiza la evolucion de la tecnologia a lo largo de los lltimos afios, y en particular su
aplicacion en la educacion, permitiendo a los investigadores y docentes anticiparse a las futuras
tendencias tecnoldgicas siendo capaces asi de adaptarse a las futuras demandas de la sociedad.

Ademas, se puntualizard sobre algunos desarrollos cuya implantacion final no ha sido posible por
deficiencias en el estudio de los riesgos en el medio y largo plazo, al no contemplar aspectos como la
gestion de los problemas y necesidades locales de la sociedad y del medioambiente.

En los siguientes apartados se veran en detalle las distintas tecnologias que estan llamadas a ocupar un
puesto importante en la educacion y la investigacion durante los préximos afios, dando una vision global
del estado del arte actual.
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3. Nuevas Tecnologias Aplicadas a la
Educacion y Cambios en las Teorias
Educativas

“Si la tecnologia disponible, milagrosamente, impulsa a los estudiantes a tener responsabilidades en su
aprendizaje, entonces, jhurral [...] Los estudiantes siempre han tenido el control de sus recursos de
aprendizaje: libros de texto, bibliotecas... la informacion estd disponible para ser aprendida. No podemos
obligar a los estudiantes a pensar. No podemos meter en sus cabezas el material. Deben tener la
necesidad de conocer. Esa responsabilidad ha sido, y seguird siendo, suya. Nuestro trabajo es hacer lo
posible para impulsarles a pensar, ayudarles a desarrollar su capacidad de aprender. Los nuevos medios
basados en nuevos recursos tecnologicos pueden ser instrumentos muy potentes, pero deben ser usados
adecuadamente para conseguir resultados [1]. "Lamberson.

Siguiendo el pensamiento de Lamberson el cometido de las nuevas tecnologias consiste en facilitar y
favorecer el aprendizaje, en motivar a través de nuevas alternativas la adquisicion de conocimiento el
ansia por descubrir, encontrar, comprender y asimilar los conceptos e ideas que permitan formarnos de
una forma adecuada en la sociedad actual.

El conocimiento de tecnologias futuras nos permitira ir adaptandonos con tiempo al cambio, anticiparnos
a su implantacion y de este modo poder trabajar con ellas, no debemos olvidar que las generaciones del
futuro naceran con las nuevas tecnologias.

Por lo tanto cabe preguntarse qué posibilidades ofrecen todos estos nuevos recursos al mundo educativo.
El hecho de tener mas informacion y mas posibilidades de acceso a la misma no tiene unas implicaciones
directas en el aprendizaje y adquisicion del conocimiento. Es necesario realizar un estudio de como
aplicarlo para crear sistemas de apoyo al aprendizaje.

En la figura 2 mostramos las tecnologias que trataremos, éstas han sido escogidas por la repercusion que
estan teniendo en la actualidad o porque seran el punto de partida para nuevas tecnologias que seran
ampliamente utilizadas en el futuro.
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Figura 2. Agrupacion de Nuevas Tecnologias.

En la figura 3 se presenta un esquema temporal de las tecnologias mencionadas anteriormente, en dicho
esquema se pretende representar el momento en el que comenzara a tomar relevancia dicha tecnologia y
el tiempo que posiblemente tarde en implantarse.

Para elaborar dicho diagrama, se ha tenido en cuenta la evolucion que actualmente esta teniendo, los
costes de desarrollo e implantacion que conllevan, asi como su grado de inmersion en la sociedad actual,
por ejemplo, la realidad aumentada es una tecnologia que existe hoy en dia, pero alin no ha alcanzado su
plenitud, se prevé que en un plazo de tres aios comience a formar parte de nuestras vidas de forma mas
intensa y asi poder tomar la relevancia que promete.

Para elaborar dicho grafico también se utilizé la herramienta de analisis Google Analytics que permite
observar como la tecnologia mas reciente puede o no suscitar interés entre los usuarios y poder deducir si
ha tenido relevancia en los Gltimos diez afios, o si ya es conocida por los usuarios y por lo tanto ya ha
comenzado la inmersion en ella, si es ahora cuando comienza a tener interés y por lo tanto aiin queda
tiempo para que comience a calar en nuestro dia a dias...etc.
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Figura 3. Evolucién temporal de las NTIC

Hacer previsiones del futuro siempre es arriesgado, y para ello hemos de mirar primero al pasado,
tecnologias que prometian ser una revolucion o proyectos de tecnologia punta como Google Wave,
terminan por cerrarse o desaparecer debido a que no cumplian las funciones prometidas o a pesar de
cumplirlas no se encontrd la utilidad para ello, en otras ocasiones, tecnologias que ya existian y se
desarrollaban tiempo atras actualmente toman un mayor empuje debido a circunstancias sociales o
econdmicas, tal es el caso de por ejemplo RFID.

El hecho de disponer de nuevas tecnologias no implica una mejor educacion, y por supuesto tampoco un
mejor aprendizaje si no las aplicamos de forma correcta.

Como se puede observar el futuro nos trae nuevas herramientas que favoreceran en gran medida la
captacion, el tratamiento y la difusion de la informacion en todos los sectores y por lo tanto también en el
educativo, las nuevas formas de aprendizaje por dificil que pueda parecer comenzaran a parecerse cada
vez mas a los modos mas antiguos de transmitir el conocimiento, se volvera al modelo de Maestro-
Aprendiz salvo que ahora los maestros podran ser tutores o personal experto de cualquier rincon del
mundo, los cuales “impartiran” sus clases en mundos virtuales o simulaciones especificamente creadas
para la ocasion.

Llegados a este punto no cabe la menor duda de que se deberan plantear nuevas teorias de aprendizaje
puesto que en el futuro se han de redefinir los roles de profesor y alumno [2], la informacién debera
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acoplarse al proceso de aprendizaje mediante las herramientas disponibles sin olvidar que la figura del
profesor cambiara, pero seguira siendo fundamental.

El profesorado aumentara su interés y motivacion ya que gracias a las nuevas tecnologias “el mundo se ha
hecho pequefio” y la posibilidad de colaborar y trabajar con otros profesionales se hace patente mediante
la comparticion de recursos y experiencias lo que permitira incentivar al colectivo para seguir mejorando e
investigando en el campo del aprendizaje.

e Laensefnanza sera personalizada lo que no implica individualizada, grupos de alumnos/usuarios
que compartiran un interés comiin por una rama del conocimiento.

e El profesor pasara de ser el proveedor de conocimiento a servir de tutor, asesor, mediador,
instructor, consultor, motivador...etc. de aprendizaje.

e El alumno con sus propios intereses de aprendizaje dejara de obtener la informacion de forma
pasiva para convertirse en buscador de conocimiento, creard su propio paradigma de
aprendizaje al ritmo que se marque, en el lugary momentos que él considere oportunos.

e Laensefianza ya no se vera como algo propio de estudiantes sino que pasara a formar parte mas
activa de la vida profesional, puesto que si las tecnologias evolucionan y no deseamos
quedarnos “obsoletos” no debemos perder el interés por seguir avanzando y aprendiendo.

Los nuevos sistemas de aprendizaje se podran desarrollar si previamente estudiamos las tecnologias
futuras y su posible evolucion.
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4. Tecnologias. Descripcion y Aplicaciones

Atendiendo al esquema mostrado en la Figuras 1y 2, en los siguientes puntos se procedera a realizar una
breve descripcion de las tecnologias mencionadas, su funcionamiento y posibles aplicaciones.

4.1 Computacion Movil

Inmersos en el siglo XXI, la mayoria de nosotros dispone de un teléfono mavil, pero dicho terminal no tiene
que ver nada con sus antecesores, con aquella pantalla alfanumérica que sélo disponia de un par de
lineas para mostrar un mensaje de texto, hoy son pequeias computadoras escondidas en el bolsillo.

Una definicion técnica de la computacién mavil podria ser la siguiente: Serie de artefactos y equipos
portatiles, hardware, que hacen uso de la computacién para lograr su funcionamiento, asi, se tiene a las
computadoras portatiles, los teléfonos celulares, los cuadernos de notas computarizados, las
calculadoras de bolsillo, etc. [20]. Esto con la finalidad de realizar el tratamiento automatico de la
informacion por medio de microprocesadores con capacidad de movilidad y con acceso digital a fuentes
de informacidn, via Internet 6 a través de una red privada, en cualquier momento y lugar [4].

Los avances en el disefio microelectronico, la miniaturizacion de los componentes, los microprocesadores
multinticleo, las nuevas infraestructuras de telecomunicaciones con redes inalambricas, wifi-n,
Wimax...etc. han permitido que la computacion movil se convierta en una realidad a dia de hoy. En la
actualidad la mayoria de nosotros dispone en su bolsillo de un procesador con una capacidad de calculo
que seria la envidia de los ordenadores de hace unos afios, y si esto es asi y disponemos de dicho
hardware que transportamos con nosotros, ¢hemos alcanzado la computacion ubicua?.

Esta nueva tecnologia permite la utilizacion de aplicaciones y servicios muy variados como el
entretenimiento, el comercio electronico, la educacion...etc., en el caso que nos ocupa nos centraremos
en el entorno educativo.

A medida que avanza la tecnologia, también evoluciona la ensefianza, hasta hace no mucho palabras
como EAO (Ensefanza apoyada por el ordenador), multimedia educativo, tele-educacion, ensefianza
basada en web (web-based teaching), aprendizaje electrénico (e-learning), etc., nos resultaban extraiias, y
ahora empieza a sonar de nuevo un nuevo término denominado mobile-learning o m-learning [21]22].

El m-learning consiste en una metodologia de ensefianza y aprendizaje que se vale del uso de pequefios
dispositivos moéviles, tales como teléfonos mdviles, pda, agendas electronicas, tablets PC, pocket pc,
ipods y todo dispositivo de mano que tenga alguna forma de conectividad inaldmbrica [7].

El aprendizaje movil puede tener lugar en cualquier lugar y en cualquier instante, tanto en los entornos
tradicionales de aulas y talleres como en bibliotecas, lugares de trabajo, en casa o la oficina, ademas el
hecho de disponer de estos equipos y de una conectividad mévil permite incorporar otras nuevas
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tecnologias que se veran mas adelante como podrian ser la realidad aumentada o los entornos virtuales
de aprendizaje (Figura 4).

Figura 4. Tecnologias y Aplicaciones de la Computacion Mavil.

Existen proyectos como MoLeNET que pretende fomentar el m-learning, compartiendo el coste de los
proyectos de asi como dando soporte para su evaluacion y puesta a punto, durante los afos 2008-2009-
2010 han desarrollado cerca de 104 proyectos involucrando a mas de 40000 “estudiantes” [26].

Existe una gran variedad de dispositivos en el mercado que nos ofrecen las aplicaciones mencionadas
anteriormente, tales como:

Computadoras Portatiles (laptops).

Teléfonos celulares inteligentes (Smart Phone).
Tablas digitales (laptops touchscreen)
Asistentes Personales (PDAs 6 Palm).

MP3, MP4, IPOD.

Terminal de datos Portatiles (PDT).

GPS.

Calculadoras de bolsillo, etc.

Ebook.

Ante tal variedad de dispositivos y aplicaciones vamos a centrarnos en aquellas que consideramos que si
son o seran una revolucion y que pueden mejorar de forma considerable la forma de interactuar e
intercambiar informacién con el medio.
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4.1.1 Geolocalizacion

En primer lugar, ¢qué es la geolocalizacion?, se define como geoetiquetado (o geotagging en inglés) al
proceso de agregar informacion geografica en los metadatos (literalmente “sobre datos”, son datos que
describen otros datos [42]) de archivos de imagenes, videos, sonido, sitios web, etc. que sirva para su
georreferenciacion. Por lo general estos datos suelen ser coordenadas que definen la longitud y latitud
donde el archivo multimedia ha sido creado, aunque también puede incluir la altitud, nombre del lugar,
calle y niimero de policia, codigo postal, etc. para posteriormente hallar sus coordenadas geograficas
[41].

La geolocalizacion permite al usuario obtener una gran cantidad de informacion sobre un lugar
determinado, desde museos cercanos a estaciones de metro o autobuses, sin mas que introducir las
coordenadas del lugar deseado, o si por el contrario ya esta ubicado en él podra obtener informacion de
los distintos puntos de interés que se encuentren proximos a él.

Para poder emplear esta tecnologia se debe en primer lugar introducir las coordenadas de
posicionamiento de todos aquellos elementos que se desean etiquetar, este es un trabajo arduo y duro,
pero gracias a la difusion de la tecnologia con GPS muchos usuarios de la red comienzan a compartir,
etiquetar y referenciar aquellos lugares que han visitado o descubierto.

Llegados a este punto, nos surge la siguiente cuestion, ¢como podemos afadir esta informacion de
coordenadas, de latitud y longitud a imagenes, videos, paginas web?, pues bien, existe una variedad de
procedimientos para agregar palabras clave con la localizacion geografica del dato, presentamos alguno
de estos métodos.

El método mas rapido consiste en el empleo de camaras digitales con dispositivos GPS incorporado,
éstas permiten agregar automaticamente las coordenadas geogréaficas al estandar de metadatos Exif
(Exchangeable image file format) de las fotografias, dicho formato puede incluir la siguiente
informacion [40]:

e Informacion de fecha y hora. Las camaras digitales registran la fecha y la hora actual y la
almacenan en los metadatos.

e Configuracion de la camara. Esta incluye informacion estatica como el modelo de camara y el
fabricante, e informacion que varia con cada imagen como la orientacion, apertura, velocidad del
obturador, distancia focal, medidor de exposicion y la velocidad de la pelicula.

e Informacion sobre localizacion, la cual podria provenir de un GPS conectado a la camara.

Existen programas informaticos para determinados smartphone (GeoCam) con cAmara integrada que

posibilitan geoetiquetar las fotografias capturadas con el teléfono mévil incorporando datos sobre las

coordenadas geografica del lugar (si éste esta conectado a un GPS bluetooth) o identificando la celda

de lared celular de telefonia mavil.

e Es posible realizar este mismo proceso mediante una camara y receptor GPS independientes sin
conexion entre ellos a través de programas informaticos especificos (Perfils, gpsPhoto,
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GPSPhotoLinker, WWMX Location Stamper, OziPhotoTool, Robogeo, GPS-Photo Link,
PhotoMapper entre otros. También hay proyectos de software libre para realizar esta labor, como
es el caso de Prune) que comparan la hora y fecha almacenadas en la informacion de la cabecera
Exif o IPTC de cada imagen por la camara digital con el archivo de trazas o waypoints capturado
por el GPS. Este procedimiento estd mucho mas extendido dado que no se requiere de cAmaras
con GPS integrado.

e Otra técnica de geoetiquetado, mas laboriosa, consiste en posicionar a mano cada fotografia
mediante la ayuda de sitios web y redes sociales como Panoramio, FlickrFly, Tagzania, Zooomr,
etc.

Como toda tecnologia emergente, tiene sus pros y sus contras, siendo la principal desventaja el problema
de la privacidad, disponer de equipos que son capaces de indicar nuestra posicion en cualquier instante
hace posible el rastreo de personas, su seguimiento y por lo tanto se puede llegar a violar su privacidad.
Siguiendo esta linea pesimista de dicha tecnologia, el hecho de emplear equipos capaces de almacenar
tal cantidad de informacion nos hace vulnerables ante una pérdida o robo de nuestro dispositivo, en él se
encuentra parte de la vida o trabajo del usuario, fotos personales, documentos privados, recuerdos que al
finy al cabo nos pertenecen.

El valor del equipo perdido no es nada comparado con la perdida de la informacion que en ocasiones es
irrecuperable, por lo tanto se convierte en una necesidad la salvaguarda de dicha informacidn.

La facilidad que ofrece esta tecnologia para obtener datos de posicionamiento favorece la creacion de
mapas etiquetados, ya sea para la ubicacion de esculturas de arte en Roma explicando la expansion del
imperio en la clase de Historia o bien para encontrar las lltimas especies vegetales descubiertas en una
tarea de investigacion en el laboratorio de la Universidad, las aplicaciones en de m-learning [12] irdn
surgiendo a medida que la tecnologia sea implantada y empleada.

La educacion una vez mas se vera favorecida puesto que con el geoetiquetado se dispone de videos o
fotografias que indican exactamente la posicion de lo que se pretende mostrar. La informacion es poder, y
todas las herramientas que permiten la captura y difusion de la informacion colaboran en el reparto de
dicho poder, es por lo tanto una herramienta que ayuda sobremanera en la investigacion y la enseiianza.

4.1.2 Computacion en la Nube (Cloud Computing)

Uno de los términos que actualmente esta tomando gran relevancia y comienza a sonar en los medios es
el de Cloud Computing o computacion en la nube.

Veamos por qué este término comienza a tomar fuerza; pongamos el siguiente caso, una persona hoy en
dia trabaja en su despacho en un ordenador, y desea llevarse el trabajo a casa para poder finalizar lo que
estaba haciendo, para poder seguir desarrollando esa actividad, debera disponer en el ordenador de su
casa del mismo software que en su trabajo, por lo tanto debera hacer una nueva instalacién en su equipo,
ademas de llevar los datos e informes que necesitara, el "Cloud Computing" nace de la idea de que la
informacion, los datos y el software para manipular éstos, deben residir en servidores en Internet, es decir,
las aplicaciones y archivos de datos que actualmente se utilizan en el ordenador de la oficina o de la
empresa, se encontrarian ubicados en Internet (la nube) [13].
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De esta forma el usuario comienza a desligarse de una situacion fisica, buscando y encontrando la
ubicuidad, tanto para el hardware como para el software, pasando a ser éstos preocupacion de las
empresas que nos facilitaran el servicio, ahora todo estara incluido en cualquier dispositivo con conexion
a Internet y un navegador web, con el consabido ahorro tanto en tiempo como econdémico que conlleva la
“liberacion” de hardware y software.

John Gage, el cofundador de la compaiiia NetDay, pronunci6 las palabras claves que definen esta filosofia
de trabajo: "The Network is the Computer" [37].

Para profundizar un poco mas indicaremos que existen distintos tipos de nubes atendiendo a las
necesidades de los posibles usuarios.

e Nubes Piblicas. Como su nombre indica son nubes que estan a disposicion de cualquier usuario
con cualquier perfil, la empresa que ofrece el servicio pondra a su disposicion el hardware y el
software necesario.

e Nubes Privadas. Las compaiiias utilizando sus infraestructuras crean las nubes privadas con el
mismo concepto que las publicas salvo que en este caso la utilizacion de los sericios esta
limitada a dicha compaiiia. Son una buena opcidn para realizar backup de datos asi como la
proteccion de los mismos.

e Nubes Hibridas combinan los modelos de nubes pliblicas y privadas.

No todo son ventajas en este sentido, algunos de los posibles inconvenientes que presenta esta
tecnologia son:

La seguridad de los datos almacenados en el sistema.

Control de los usuarios que accederan a estos datos almacenados.

Eleccion de una empresa prestadora capaz de ofrecer un servicio sin suspensiones y confiable
Recupero seguro de los datos y sus copias de seguridad en el caso de cese en el servicio.

Existen expertos que aseguran que este fendmeno es transitorio, sélo una etapa, mientras que otros lo ven
como una evolucion, teniendo en cuenta que en la actualidad ATT, Amazon, Microsoft, IBM, y muchas
otras grandes compaiiias comenzaron a brindar a la "Nube" la importancia que esta merece, nos hace
pensar que si estas empresas apuestan por ello, sera porque es la tendencia natural hacia la que se esta
dirigiendo el mercado.

En cuanto a los beneficios que tendria el uso de la nube en educacion, si partimos del hecho de que en la
mayoria de las ingenierias, el software que se utiliza tanto en simulaciones, como en demostraciones o
desarrollos es un software especifico, ahora el alumnado y el profesorado tendran disponible dicho
software en Internet, existen proyectos de Mobile Learning que pretenden utilizar esta tecnologia para
crear espacios virtuales de ensefianza abiertos y accesibles a cualquier usuario [24], de forma que se
puede avanzar, investigar y trabajar en cualquier sitio, en cualquier instante, sin necesidad de un
hardware y/o software especial, en este sentido iriamos caminando hacia la ubicuidad en un mundo tan
rapido y dindmico como en el que vivimos.

www.catedras.telefonica.es
www.rcysostenibilidad.telefonica.com




Cuaderno Red de Catedras Telefonica
Tecnologia Educativa en la Enseiianza de la Ingenieria

Tal es la inmersion que esta tomando hoy en dia, que la Universidad Abierta (Open University) ha optado
por emplear las aplicaciones en la nube de Google Apps, estas aplicaciones y servicios estan siendo
adoptados por otros centros de ensefianza como Centros Integrados de Formacion Profesional,
Universidades..etc.

4.1.3 Ebooks

Las nuevas tecnologias pretenden facilitar en gran medida las tareas diarias de cada persona, desde estar
localizados en cualquier lugar y en cualquier momento a disponer de la informacion sobre cualquier tema
sin mas que contar con una conexion a Internet, la cual hoy esta presente en la gran mayoria de los
terminales de teléfono movil.

En este sentido y ya que disponemos de estos medios podemos plantearnos qué ocurriria si deseamos
leer un libro, poder estudiar el texto de un examen, repasar los apuntes y ejercicios facilitados por el
docente...etc., como se puede observar, aiin hoy en dia somos dependientes del papel, en este sentido
existen otras herramientas tales como los lectores ebook.

Un e-book, eBook, ecolibro, o libro-e es una version electrénica o digital de un libro, por lo tanto un lector
ebook es aquel dispositivo que permite la lectura de documentos descargados previamente [39]-[14]
(Figura 5).
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Figura 5. Ebook Papire. Libro electrénico.

Esta tecnologia esta tomando una gran auge, prueba de ello es que actualmente Amazon.com (principal
“libreria” a nivel mundial), ha dado a conocer sus cifras de ventas, y ha sorprendido que en los tltimos 3
meses del 2010, la venta de libros digitales ha sido muy superior a los libros impresos, por cada 100
impresos se han vendido 148 digitales, del mismo modo, en Espaiia surge “Libranda”, una asociacion de
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editoriales como Planeta, Santillana y Random House entre otros que facilitaran la descarga de sus titulos
[17]. Existen otros proyectos como “Territorio eBook” (proyecto del CITA [8]), que incorpora los libros
electronicos a los servicios bibliotecarios de forma que también se estudiara de este modo las tendencias
de lectura y uso de la biblioteca por el entorno educativo.

Por lo tanto y como se ha mencionado anteriormente el uso de estos dispositivos supone un gran avance,
permite la lectura, modificacion o edicion de documentos en unas pantallas de elevada resolucion,
supone un ahorro en el material impreso ya que la tinta electronica podria ahorrar mas de 300 toneladas
diarias de papel que se consumen por ejemplo en los periddicos cuya vida esta limitada a 24 horas [17].

Imaginemos por un instante un libro cuya pasta no tiene titulo sino que al abrirlo en el aula de
matematicas se convierta en un libro con los apuntes de matematicas, y al cambiar de asignatura dicho
libro recoja el nuevo material para dicha clase, ademas del ahorro en el material escolar, puesto que las
ediciones electronicas son mas econdmicas, el ahorro en tiempo puesto que los libros se podran
descargar de cualquier parte del mundo, no es necesario encargar el libro de texto puesto que estara
disponible en cualquier momento, no serd necesario acumular las revisiones de las distintas ediciones, la
actualizacion de contenidos sera inmediata por lo se pondra fin a las versiones obsoletas, las ventajas en
este sentido son innumerables.

Aplicando esta tecnologia junto con otras que ya existen (y que mencionaremos) seria posible realizar un
sistema que transmitiese la informacion del tema actual que estd impartiendo el profesor o
conferenciante a todos y cada uno de los asistentes a un curso, dicha informacion se volcaria en sus
lectores ebook con lo que ya no seria necesario cargar con manuales, apuntes, libros, carpetas...etc. sino
inicamente con un dispositivo que albergara la informacién que ha sido transmitida.

Esto no implica la desaparicion del libro tal y como lo conocemos sino que supone una alternativa que
facilita la llegada de informacion y su distribucion de una forma mas rapida, eficiente, menos costosa y en
principio mas ecoldgica.

4.2 Nuevos Interfaces

Si miramos hacia atras, la forma en la que hasta hace no mucho podiamos interactuar con las maquinas
se reducia como mucho al empleo de un teclado conectado al ordenador, posteriormente y con la
aparicion de los sistemas operativos basados en ventanas surgio el raton, las tabletas electronicas, los
punteros...etc.

Sin embargo parece que estas formas de relacion entre el hombre y la maquina se estan quedando
obsoletas y debido a ello se estudian nuevas formas de poder transmitir nuestras 6rdenes de una forma
mas rapida y eficiente, es en esto en lo que se basaran las dos tecnologias que presentamos a
continuacién (Figura 6).
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INTERFACES

Figura 6. Interfaces Futuras que cambiaran la forma de interaccion hombre-maquina.

Hasta ahora la forma de interrelacionarnos con el ordenador se limitaba a un “teclado y raton”, el hecho
de trabajar con gestos o mediante el control con el cerebro permitird una forma de expresion y
comunicacion natural y eficiente, permitiendo mejorar dicha comunicacion haciendo la experiencia
mucho mas amena, cercana y sencilla.

Al aumentar la interaccion se conseguiran mejores resultados en aquellas disciplinas donde es necesario
adquirir cierta destreza en el manejo de herramientas, ya sea a los estudiantes de medicina para simular
entornos como el que se encuentra en un quiréfano o estudiantes de ingenierias [5] que pasaran a
emplear y manejar las herramientas como si se tratase de un laboratorio o un taller mecanico, la
simulacion o virtualizacion sera mucho mas real consiguiendo los efectos deseados.

Para sectores especificos de la poblacion con incapacidades (incluyendo los ancianos) [9] la tecnologia
puede servir como extensor y acrecentador de capacidades perdidas, ya sean estas perceptuales, fisicas o
cognitivas, de manera que esas personas puedan recibir la informacion que se ofrece sobre un tema como
lo haria el resto de la poblacidn, por lo tanto la ensefianza no estara en manos de un sector reducido sino
que se ampliara de forma considerable.

4.2.1 Control Gestual

Lo que hace ya unos aios nos dejaba fascinados tras ver la forma en la que en alguna pelicula el
protagonista controlaba las computadoras con el movimiento de sus manos, ha pasado a ser una
realidad. El mercado se ha percatado de la importancia que tiene la interaccion hombre-méaquinay por lo
tanto esta evolucionando, la gran expectacion que causé el iPhone en el cual el teclado desaparecia
dejando paso a una pantalla tactil, otras empresas de la envergadura de Microsoft también apostaron
hace unos anos por las pantallas Multi-Touch en sistemas como Microsoft Surface, y en la actualidad la
vision que tiene dicha compaiiia sobre lo que sera el control gestual pasa por la integracion de toda la
tecnologia en nuestro entorno, de forma que los dispositivos intercambien la informacion entre ellos
mismos sin mas que hacer un gesto con el dedo [25].

El fundamento de esta tecnologia viene por el reconocimiento de los gestos que realiza el usuario y que
deben ser interpretados por el ordenador, por lo tanto en los inicios, y para delimitar las distintas zonas de
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la mano, se diseiié un guante con distintos tipos de colores uno para cada zona de la mano que se desea
identificar, y a través de una camara se reconocen los gestos y se interpretan las ordenes, como es de
suponer la camara que detectara los movimientos debera ser “entrenada” para poder separar la mano,
del fondo donde se encuentre, el objetivo final consistiria en la creacion de un lenguaje propio similar al
lenguaje de signos, y que cumpliera con las expectativas de control y comunicacion del usuario.

Otro ejemplo de tecnologia futura podria ser el sistema desarrollado por Microsoft y denominado Mobile
Surface [27] el cual presenta la imagen sobre cualquier superficie mediante un proyector y dos camaras
sewiran para capturar el movimiento de las manos, una de las principales diferencias con otras
tecnologias es que en este caso no hace falta tocar la superficie para interactuar con ella, puesto que el
contacto se efectiia cuando la mano esta situada entre la cdAmaray el proyector (Figura 7).

¢ Cual podria ser la evolucion de esta tecnologia?, pues bien, actualmente existen proyectos en los que se
pretende interactuar con el ordenador a través del movimiento ocular, o proyectos que pretenden emplear
el resto de los sentidos para actuar de una forma u otra con el entorno [38], proyectos como Skinput, el
cual usa nuestro cuerpo como superficie de control, y mediante el clic sobre determinadas partes de
nuestro cuerpo, podemos marcar el nimero de teléfono o jugar al “Tetris” en nuestra mano [43].

Como se ha podido observar en lo que hemos comentado hasta ahora, las interfaces de usuario son un
gran abanico a explotar por las empresas, y aquellas que den con la forma adecuada, sencilla e intuitiva
sera aquella que se hara con el mercado.

Figura 7. Sistema de interaccion de computacion mévil de Microsoft. Mobile Surface. (Microsoft
Research)

www.catedras.telefonica.es
www.rcysostenibilidad.telefonica.com

25



Cuaderno Red de Catedras Telefonica
Tecnologia Educativa en la Ensefianza de la Ingenieria 26

El avance en la tecnologia dptica permitira abandonar las pantallas y comenzar a trabajar con hologramas
que presentaran la informacion en 3D envolviendo nuestros sentidos, esto ha sido empleado en la
presentacion de Toyota que mediante el empleo de sistemas holograficos como Ringo: Holographic User
Interface, nos ayudaria a eliminar las barreras que imponen el disponer de un espacio para las pantallas,
los teclados, el raton y demas periféricos, ahora cualquier espacio, la mesa, una pared o simplemente un
folio en blanco servirian para leer la prensa diaria, el resultado de un informe o simplemente volcar las
fotos de una camara digital, si ademas se dispone de otras tecnologias emergentes como los
denominados “Futuristic Glass” que tiene como objetivo integrar los servicios de red como internet en
digamos un simple cristal nos permitiria por ejemplo, visualizar una guia de la ciudad, traducir textos,
buscar algunos datos en la enciclopedia, etc.,

Posibles aplicaciones en la educacion, digamos que las interfaces de usuario estan y estaran integradas
de tal forma en nuestra vida diaria que si la educacion no las emplea, ésta quedara obsoleta.

4.2.2 Interfaz Cerebro-Maquina (BMI)

En el apartado anterior hemos mencionado la revolucion que causara la nueva forma de interaccion
hombre-maquina mediante el control gestual, es decir, mediante el movimiento de nuestras manos o
cuerpo para indicar qué operaciones deseamos que hagan nuestros dispositivos.

En este caso vamos a ir un paso mas alla, imaginemos por un instante que nos encontramos delante de un
ordenador, y deseamos ejecutar una aplicacion, o ejecutar el reproductor de misica, imaginemos que
hubiese un dispositivo capaz de leer en nuestro cerebro qué es lo que deseamos hacer y lo realizara, esto
es lo que se conoce como interfaz cerebro-maquina.

Esta nueva tecnologia esta siendo investigada para solventar sobre todo situaciones en las que el
individuo tiene una movilidad reducida pero un funcionamiento normal de las actividades cerebrales, sin
entrar en grandes detalles explicaremos brevemente su funcionamiento:

e El cerebro humano genera una serie de ondas electromagnéticas que reflejan su actividad, un
sistema capaz de capturar e interpretar las ondas cerebrales del pensamiento humano (este
sistema se bhasa en la electroencefalografia también conocida como EGG), las convierte en
instrucciones que son identificadas por una computadora, mediante un bioamplificador de gran
potencia (dispositivo que aumenta la amplitud o potencia de una sefal proveniente del cuerpo) y
un algoritmo se extraen esas ondas y se catalogan automaticamente para mostrar el estado
mental de la persona en tiempo real [36].

e (Cada uno de los estados mentales es clasificado con un “tag” especifico por el ordenador, a la
que se asigna el control de una orden, por ejemplo “subir” o “bajar”, "derecha" 6 "izquierda",
"agarrar" 6 "soltar"...etc., esa orden se ejecuta a través de transmisores y receptores wireless,
pudiendo manejar diversos servomecanismos como robots, ordenadores, protesis
computerizadas, o equipos de comunicacion incluyendo la activacion de teléfonos mediante el

pensamiento de los nlimeros a marcar...etc.

Ya existen en el mercado diversos dispositivos que permiten la lectura de estas ondas electromagnéticas,
por un precio no excesivamente elevado, tal es el caso por ejemplo de Emotiv Epoc, diadema con 16
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electrodos que ademds afade el software necesario para desarrollar aplicaciones para Windows [11]
(Figura 8).

Figura 8. Emotiv Epoc. Interfaz Cerebro-Maquina [11].

Como se puede observar, es una tecnologia que atin esta desarrollandose, pero son muchos los motivos
que apuntan a pensar que su evolucion sera favorable, ya que esta tecnologia se desarrolla en pos de
mejorar la calidad de vida de personas discapacitadas, pero en cuanto comience a emerger sus
aplicaciones en otros campos como los video juegos, la tecnologia automovilistica y espacial, etc.,
quedaran patentes, cualquier movimiento que realicemos ya sea con los brazos, manos, cabeza o piernas
viene marcado por una orden previamente enviada por el cerebro, una interfaz capaz de leer los
pensamientos y ejecutarlos sera infinitamente mas rapida y eficiente.

4.3 Nuevos Entornos

Hasta este momento nos hemos centrado en los dispositivos y en la forma de interactuar con ellos, pero
ahora iremos un paso mas alla que consiste en unir ambos conceptos para crear uno nuevo, un nuevo
ambiente de trabajo en el cual la informacion forma parte del entorno que nos rodea, para poder
manipularla y modificarla segin las necesidades del usuario, es en este punto donde surgen los nuevos
entornos como la realidad aumentada o los MUVE (Entornos Virtuales Multi Usuario).

Como se vera en los siguientes puntos los nuevos entornos daran un paso hacia la integracion del
conocimiento en los materiales didacticos, la realidad aumentada y los mundos virtuales, serviran para
mostrar la informacion disponible en la red sobre temas tan diversos como por ejemplo:

Simular y visualizar estructuras y procesos que son el resultado de modelos fisicos, quimicos, biolégicos o
de ingenieria e interactuar con ellos en tiempo real.

Contribuir al aprendizaje de la historia y/o de las tendencias futuras ya que la tecnologia permite
reconstruir, recrear la vida y de esta forma facilita la visualizacién, podremos virtualmente movernos hacia
atras y hacia adelante en el tiempo. Algunos ejemplos de los anterior pueden ser: caminar por la Roma
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antigua, el antiguo Egipto, el antiguo Harlem y otros parajes similares, y también caminar por la futura
Nueva York o por un ambiente o lugar devastado o polucionado, etc. [2]

4.3.1 Realidad Aumentada

La realidad aumentada consiste en un conjunto de dispositivos que aiaden informacion virtual a la
informacion fisica ya existente [46]. Esta es la principal diferencia con la realidad virtual, puesto que no
sustituye la realidad fisica, sino que sobreimprime los datos informaticos al mundo real.

Como se puede observar en la figura 9 se superpone la informacion virtual a la imagen real de forma que
la realidad es “aumentada” obteniendo una vision superior del entorno que nos rodea.

Actualmente la realidad aumentada ha tomado gran relevancia debido al conocimiento que se ha dado de
ella a los usuarios, pero ha dia de hoy, digamos que esta aiin limitada ya que la mayoria de los teléfonos
moviles no cuentan con la suficiente potencia para efectuar todas las operaciones de reconocimiento,
procesamiento, muestreo y visualizacion de la informacion, sin embargo el futuro va mas alla, se pretende
que la realidad pueda ser aumentada en cualquier momento y en cualquier lugar.

9 results found SESES ) _.__-'”"=

) Candelaria, Tenerife == o
L h

Figura 9. Ejemplo de la realidad aumentada para una plataforma mévil basada en Android [32].
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Esta tecnologia en su version mas simple emplea una webcam, un software especifico y una plantilla o
marca sobre la que surgira la imagen virtual, si deseamos obtener un sistema mas potente, el empleo de
sensores de proximidad, brdjulas digitales, acelerometros, etc., llevara la realidad aumentada a otro nivel,
en el que se detecte la ubicacion del usuario, el entorno que le rodea, el clima en el que se
encuentra...etc.,

Sin embargo lo que hace que esta tecnologia sea revolucionaria, es el hecho de que se prevé que no sélo
esté presente en los dispositivos como ordenadores o teléfonos méviles, sino que otras empresas por
ejemplo del sector del automovil estan desarrollando parabrisas que muestran la informacion de la
carretera sobre el cristal, indicando el estado del vehiculo o la velocidad maxima de la via por la que se
circula, mecanicos que con gafas especiales obtienen la informacion de los pasos que hay que realizar
para detectar una posible averia, museos en los que las estatuas cobran vida y los cuadros representan
las escenas en cuanto el usuario esta delante de ellos y observa la obra a través de un “cristal”,
estudiantes de medicina que pueden trabajar con modelos en 3D de seres humanos, y no con las
imagenes de los libros de texto, etc. [49].

Expertos predicen que en el futuro se podria llegar a usar unas lentes especiales que seriran de capa
intermedia entre el mundo real y la informacion virtual.

Como se ha mencionado anteriormente, la mayoria de aplicaciones de realidad aumentada para
proyectos educativos se usan en museos, exhibiciones, parques de atracciones tematicos... puesto que su
coste todavia no es suficientemente bajo para que puedan ser empleadas en el ambito doméstico. Estos
lugares aprovechan las conexiones wireless para mostrar informacion sobre objetos o lugares, asi como
imagenes virtuales, por ejemplo ruinas reconstruidas o paisajes tal y como eran en el pasado.

No podemos olvidar que si la informacion existe, y la tecnologia existe, es solo cuestion de tiempo llegar a
la fusion entre el mundo real y virtual.

4.3.2 MUVE - Entornos Virtuales MultiUsuario

Algunos atin recordamos una serie de animacion que recreaba un antiguo juego denominado “Dragones y
Mazmorras”, en el cual, unas personas reales son transportadas a un mundo imaginario en el que
comenzaran a desarrollar sus destrezas en pos de un objetivo comiin, este es el inicio del software que
servira para la creacion de entornos virtuales.

Los mundos virtuales son entornos tridimensionales que tienen una capacidad inmersiva y disponen de
una elevada capacidad de escalabilidad. Para entrar en estos mundos se requiere de un avatar (personaje
que nos representara en el mundo virtual) que genera una identidad en dicha espacialidad. Estos
entornos permiten que el usuario pueda moverse por ese espacio rompiendo en muchos casos las leyes
de la fisica humana al permitir volar, saltar distancias imposibles...etc.

Los mundos virtuales de mayor éxito son los espacios multiusuario, aquellos espacios que permiten que
muchas personas/avatares puedan estar en el mismo espacio virtual e interactuar entre ellos de manera
sincrona, de ahi que sean llamados “entornos virtuales multiusuario”, y es en este campo donde se
plantea una revolucion, ya que en el caso de la educacion, los MUVE (Multi-User Virtual Environments)
unidos a la capacidad de un LMS (Learning Management System) darian lugar a entornos virtuales de
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aprendizaje multiusuario. En la siguiente tabla se puede apreciar una comparativa entre las herramientas
clasicas de aprendizaje y como variaran atendiendo a las nuevas herramientas.

Herramientas de Aprendizaje “Clasico” Herramientas de Aprendizaje “Futuras”

Libros de texto y hojas de calculo. Creacion de materiales por el estudiante en formato
electronico.

Texto Lineal. Hipertexto y multimedia.

Modelos y materiales. Criaturas virtuales, avatares y simulaciones.

Observaciones directas. Herramientas para la observacion a distancia.

Peliculas educativas de difusion. Los mundos virtuales interactiian con la realidad.

El experto da conferencias. Muchos "expertos" interacttian en el aula.

Tabla 1. Comparativa herramientas de aprendizaje Pasado vs Futuro.

Actualmente un ejemplo de esta tecnologia esta presente en Second Life (abreviado como SL), que
consiste en un metaverso, (los metaversos son entornos donde los humanos interactian social y
econémicamente como iconos a través de un soporte ldgico en un ciberespacio que se actiia como una
metafora del mundo real, pero sin las limitaciones fisicas) [35].

Las personas para hacer uso de éste software, deben crear una cuenta en www.secondlife.com y
descargar el software denominado Second Life Viewer, al registrarse y acceder pasaran a ser llamados
“residentes" o de manera abreviada AV que significa avatars.

La programacion de este mundo virtual es abierta y libre. El codigo de SL permite a los usuarios poder
modificar absolutamente cualquier aspecto del mundo virtual, desde el color de los ojos del personaje a
su aspecto fisico, sus movimientos, sonidos y permite ademas, construir cualquier cosa en 3D.

¢Qué ocurriria si en este mundo virtual que nos permite llevar una segunda vida, plantedsemos la
posibilidad de crear también una plataforma educativa? Este es el inicio de Sloodle, que surge de la unién
de Moodle + Second Life (Figura 10).

Figura 10. Entorno Virtual Multi-Usuario Sloodle (http://www.sloodle.org/).
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Como se puede observar Sloodle, posibilita la confeccion de campus virtuales a medida, con espacios
para desarrollar clases, ejercicios, foros, examenes etc. y SL posibilita el “estar” presente virtualmente por
medio de un avatar, participando de una clase o conferencia en tiempo real.

En Espaiia, ya se han dado eventos multitudinarios en este mundo virtual como por ejemplo, el acto de
inauguracion de la sede virtual del Observatorio Ocupacional: “Inauguracion de la Universidad Miguel
Hernéndez de la ciudad de Sevilla en Espaiia...en Second Life”, dicha sede esta situada en una réplica
virtual del emblematico edificio del "Rectorado y Consejo Social" del Campus de Elche.

El edificio, situado en la isla uwy2 (http://slurl.com/secondlife/uvwy2/187/138/22/) de la empresa
Metafuturing, cuenta con un espacio para la imparticion de clases, tutorias, sala de conferencias, sala de
exposiciones, cafeteria y una réplica altamente fiel del observatorio ocupacional, también la Universidad
de Harvard tiene su lugaren SL[18] .

Como se ha mencionado hasta ahora, la tendencia actual es hacia un mundo digital, la informacion esta
disponible en la red y disponemos actualmente de los medios necesarios para poder acceder a ella en
todo momento y lugar, cabe entonces pensar que si esto es asi, la existencia de entornos virtuales
favoreceria en gran medida la reunién de personas que por distintos motivos ya sea de tiempo, espacio o
disponibilidad es imposible reunir en el mundo real, del mismo modo, y llegados a este punto, este
mundo virtual de reunion puede ser la forma de distribuir conocimiento e informacion a través de campus
virtuales o universidades virtuales, no se debe confundir estos entornos con aquellos que ya conocemos
en los que simplemente aparece nuestro nombre sobre la pantalla como si fuera un chaty en los que la
comunicacion queda limitada practicamente a emails enviados, a listas de noticias o foros, en este caso
nuestro avatar caminara por los pasillos de la universidad, se sentara en los asientos de la primera fila del
aula de conferencias, levantara la mano para preguntar cualquier duda, charlara sin necesidad de teclear,
por lo tanto se favorece la relacion con otros miembros de la comunidad, desaparece la sensacion de
aislamiento y soledad que en gran medida es una de las principales causas de abandono de las
ensenanzas a distancia.

4.4 Objetos Inteligentes

Aplicaciones futuristas en las que un usuario entra en su casa y las luces se encienden segiin sus
preferencias, en la que los marcos digitales cambian para ofrecer las imagenes segin el gusto de la
persona que ha entrado, en las que se regula la temperatura de la casa y se configura la miisica o los
programas de ocio, son una realidad, la tecnologia esta ahi para poder hacerlo posible, son aplicaciones
capaces de detectar, comprender e interactuar con el entorno, y forman parte del concepto denominado
“Internet of Things”, en las que los objetos estan dotados de cierta “inteligencia” y permiten la
comunicacion con el medio (Figura 11).
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Objetos
Inteligentes

QR-CODE
Figura 11. Objetos Inteligentes. Tecnologias que dotan de informacion a los objetos.

Los objetos inteligentes son el vinculo entre el mundo virtual y el mundo real. Un objeto inteligente “sabe”
cosas sobre si mismo -ddnde y como fue fabricado, para qué sirve, quién es su propietario y como lo
utiliza, qué otros objetos se le parecen- y sobre su entorno. Los objetos inteligentes pueden dar
informacion sobre su ubicacién exacta y su estado actual (lleno o vacio, nuevo o agotado, utilizado
recientemente o no). Cualquiera que sea la tecnologia que otorga la capacidad de incorporar informacion
a un objeto dara como resultado una conexion entre un objeto fisico y un rico almacén de informacién
contextual [32].

En la interfaz conocida como “el internet de las cosas" 6 “informatica omnipresente” los dispositivos
inalambricos portatiles posibilitan el uso de recursos virtuales de acuerdo con nuestras necesidades en el
mundo real. Las primeras etapas en estas interfaces de "realidad aumentada" se caracterizan por la
investigacion sobre el papel que juegan los "objetos y contextos inteligentes" en el aprender y el hacer
[19].

El aprendizaje ira en el bolsillo con cada uno de nosotros, se podra dotar de informacion a cada uno de los
objetos presentes en cualquier entorno ya sea un museo, una clase de botanica o de quimica organica,
mediante el empleo de los codigos QR o las etiquetas RFID obtendremos una vision precisa de lo que
encierra cualquier elemento de nuestro entorno.

Por lo tanto dicha tecnologia sera capaz de evitar la bisqueda de informacion puesto que ésta se revelara
ante no solo el estudiante sino cualquier persona en el momento en que se precise. Pongamos el ejemplo
de una clase de botanica, sin mas que acercarnos con cualquier dispositivo capaz de leer las etiquetas, la
informacion sobre la ubicacion de la planta, las fases de crecimiento o cualquier otro dato almacenado
aparecera en la pantalla de nuestro dispositivo, “digitalizaremos” nuestro entorno para poder efectuar
una adquisicion, tratamiento y difusion de la informacion.

4.4.1 RFID (Identificacion por Radio Frecuencia)

Hemos comentado que existen distintas tecnologias que dotan de informacion a los objetos, una de estas
tecnologias es la denominada Radio Frequency IDentification, la identificacion por radiofrecuencia (RFID)
describe un sistema que transmite sin hilos la identidad (en la forma de un nimero y dato serie) de un
objeto o una persona, usando las ondas de radio.
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En la actualidad, la tecnologia mas extendida para la identificacion de objetos es la de los codigos de
barras, sin embargo, éstos presentan algunas desventajas, como son la escasa cantidad de datos que
pueden almacenar y la imposibilidad de ser modificados (reprogramados). La mejora obvia que se ided, y
que constituye el origen de la tecnologia RFID, consiste en usar chips de silicio capaces de transferir los
datos que almacenan al lector sin contacto fisico (de forma equivalente a los lectores de infrarrojos
utilizados para leer los codigos de barras).

Estos sistemas sin hilos permiten la lectura sin contacto y son muy efectivos en fabricacién y en otros
entornos hostiles donde las tecnologias de identificacion tradicionales como las etiquetas de codigos de
barras no trabajan de forma correcta.

La tecnologia de radiofrecuencia se basa en la transmision de datos por campos electromagnéticos y una
identificacion sin contacto, estando formada por tres elementos basicos [33] (Figura 12):

* Una etiqueta electronica o Tag que lleva una microantena incorporada.
* Un lector de Tags.
* Una base de datos.

Un Tag es una etiqueta que lleva un microchip incorporado y que puede adherirse a cualquier producto. El
microchip almacena un niimero de identificacion (una especie de matricula tnica de dicho producto)
como por ejemplo el Electronic Product Code de Auto-ID Center, que en general se puede definir con un
codigo Gnico (CU) [30]-[10].

Antena Interrogador

Figura 12. Esquema de Funcionamiento de RFID.
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El sistema funciona de la siguiente manera, el lector envia una serie de ondas de radiofrecuencia al tag,
que son captadas por la microantena, las ondas activan el microchip, el cual a través de la microantena y
mediante ondas de radiofrecuencia transmiten al lector la informacion del producto, finalmente el lector
recibe dicha informacion y la utiliza para el servicio que haya sido pensado, por ejemplo puede enviarlo a
una base de datos en la que previamente se han registrado las caracteristicas del producto que lleva el
tag, si pensamos en aplicaciones en la educacion bastaria con pensar en la identificacion del alumno que
se presenta a un examen, o que esta solicitando una matricula o expediente, la identificacion del usuario
frente al ordenador...etc.

Algunas de las caracteristicas que hacen que esta tecnologia esté tomando la importancia necesaria
como para llegar a implantarse de forma tan sélida en la actualidad son:

Lectura y escritura sin contacto.

Lectura y escritura sin vision directa.

Inmunidad virtual a las zonas oscuras de pintura, polvo, grasa, etc.

Identificacion permanente o capacidades de lectura/escritura.

Rango de lectura de varios cm a varias decenas de cm (dependiendo del sistema).
Integridad de datos extremadamente elevada y acceso seguro.

A pesar de considerar que esta tecnologia es actual su existencia se remonta a 1948 durante la Il Guerra
Mundial, sin embargo la disminucion en los costos de los materiales asi como en su fabricacion ha
permitido su difusion y comercializacion en la actualidad, esto a su vez conlleva un mayor desarrollo de la
tecnologia en futuras aplicaciones, actualmente la tecnologia RFID [47] esta siendo utilizada en todo tipo
de entornos, desde logistica y farmacéutica hasta envios postales, construccion e implantes humanos,
ademas, esta siendo implantada como sistema de identificacion en pasaportes y tarjetas de
identificacion.

Como en toda tecnologia que comienza a despuntar aln se debe depurar sobre todo en aspectos de
seguridad, para evitar lo que los expertos conocen como la creacion de perfiles de usuarios y/o rastreo de
objetos y componentes, ya que estas etiquetas, practicamente invisibles e identificables, pueden ser
leidas a distancia sin conocimiento del usuario, para solventar estos inconvenientes ya existen proyectos
como el proyecto RFID Guardian, iniciado por Andrew S. Tanenbaum [33], se trata de crear un dispositivo,
portatil y para uso personal, capaz de actuar como lector y decodificador de etiquetas RFID proximas, asi
como emulador de las propias etiquetas.

En Espaia, el Instituto Nacional de Tecnologias de la Comunicacion (INTECO), y la Agencia Espaiiola de
Proteccion de Datos (AEPD), han publicado una Guia sobre “seguridad y privacidad de la tecnologia RFID”
[15], ante la proliferacion de estos sistemas en elementos de la vida cotidiana de los ciudadanos.

La guia mencionada anteriormente, analiza el funcionamiento de la tecnologia RFID, los tipos de
dispositivos existentes en la actualidad y sus usos y aplicaciones principales. Asimismo, recoge de forma
destacada los riesgos existentes en materia de seguridad, privacidad y proteccion de los datos en el
empleo, e implantacién de los dispositivos de identificacion por radio frecuencia, en diversos ambitos, y
las garantias exigibles para prevenirlos.
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4.4.2 QR (Quick Response Barcode)

La definicion puramente técnica que encontramos sobre los codigos QR indica que son codigos
bidimensionales con una matriz de propésito general diseiada para un escaneo rapido de informacion,
éstos fueron creados en 1994 por Denso Wave empresa de origen Japonés, QR es eficiente para codificar
caracteres Kanji (Kanji es el nombre de los caracteres chinos utilizados en la escritura de la lengua
japonesa), es una simbologia muy popular en Japon [45], y recientemente se ha trabajado para incorporar
los caracteres especiales como las tildes en el castellano.

El codigo QR es de forma cuadrada y puede ser facilmente identificado por su patron de cuados oscuros y
claros en tres de las esquinas del simbolo, su nombre es debido a la frase “Quick Response (respuesta
rapida)” ya que se diseiid para ser decodificado a alta velocidad, otros datos que podiamos destacar es
que es capaz de codificar todos los caracteres ASCIl ademas de informacion binaria, es omnidireccional y
se lee con la ayuda de un lector de imagen, por ejemplo en Japén ya hay cerca de 40 millones de personas
que lo utilizan, con la ayuda de un chip implantado en el teléfono mévil y que utiliza la cAmara de fotos
como lector, este tipo de codigo a diferencia del convencional puede almacenar hasta 7.089 caracteres.

Pueden darse multitud de posibles aplicaciones para estos codigos especiales, imaginemos por ejemplo
la generacion de etiquetas para cada uno de los alumnos de un médulo o asignatura, de forma que
puedan leer desde su mévil, pda u ordenador la informacion relativa a por ejemplo la configuracion Wifi de
la clase en la que se encuentran, los datos sobre un evento que se va a producir, informacion sobre la
localizacion GPS de dicho evento...etc.

Existen distintas paginas que ofrecen de forma gratuita no sélo la generacién del QR sino que ademas nos
facilitan el codigo fuente para poder trabajar con él.

Lo dinico que necesitamos es tener un teléfono con camara fotografica y poder descargar una sencilla
aplicacion desde Internet (en la mayoria de los casos gratuita) para instalarla en nuestro terminal, un
ejemplo de estas aplicaciones es Kaywa Reader que nos permitira sin mas que mirar a través de la cAmara
de nuestro teléfono y enfocando al QR deseado obtener la informacion “encerrada” en el mismo (Figura
13).
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Figura 13. Lectura de un QR mediante un maévil con Kaywa Reader.

En el caso de leer el QR mediante el ordenador, se disponen de distintas webs como por ejemplo
http://zxing.org/w/decode.jspx en la que basta con introducir la URL del QR que deseamos verificar y
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enviar la consulta, asi una vez que hagamos una fotografia a una etiqueta QR CODE, automaticamente
podamos visualizar o escuchar la informacion que esta etiqueta contiene.

Con un simple gesto y sin necesidad de conocimientos técnicos, se estara accediendo a la difusion de los
contenidos de una cadena de radio o de television, contenidos de periddicos o paginas web, en fin a
cualquier tipo de informacion.

Compaiias de todos los ambitos estan comenzando a utilizar esta tecnologia, un ejemplo que va mas alla
de la mera lectura de informacion es el que encontramos en “Vueling” [2], en dicha compaiiia podremos
comprar el vuelo online, una vez comprado se recibe un MMS (mensaje multimedia) con un QR el cual
contendra la informacion tanto del vuelo como del pasajero, de tal modo que ahora nuestro billete, el que
nos permite facturar o traspasar el control de acceso y seguridad, consiste en una imagen bidimensional
almacenada en nuestro terminal, esto favorece la eliminacion del papel asi como una identificacion de los
pasajeros mas rapida y eficiente.

En cuanto a las posibles aplicaciones en la educacion, éstas aln no han sido explotadas y queda mucho
camino para poder emplear los QR en dicho ambito, sin embargo el auge que esta cosechando en el
campo de la publicidad de contenidos e informacidén nos permite presagiar que su uso se convertira en
algo cotidiano igual que los sms actuales.

Los QR-Codes seran el enlace del mundo real con la web cada vez mas omnipresente y accesible que
nunca, por lo tanto y basandonos en esto podriamos decir que si internet es una ventana al mundo, en el
internet movil los QRs seran las llaves de esa ventana.
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4.5 LaWeb

No comenzaremos explicando que es la Web, porque las nuevas generaciones ya han nacido con ella, han
nacido con las blisquedas en “Google”, con las direcciones de correo electronico, con Tuenti, Facebook,
Twitter...etc., ya quedaron atras las bisquedas en las bibliotecas localizando la informacién necesaria
para realizar un trabajo, qued6 atras el estudiar sobre papel la vida de compositores clasicos como
Beethoven o Schubert sin escuchar su obra, asi como tantas otras facilidades que tiene el mundo gracias
a la utopia hecha realidad en la que la informacion (o al menos, gran parte de ella) esta disponible para
todos, en todo momento y en todo lugar (Figura 14).

C

REDES SOCIALES

WEB SEMANTICA

Figura 14. Web Semantica, Redes Sociales y Contenido Abierto.

En este sentido tampoco hablaremos de los nuevos servicios que ofrece la Web, tales como las
sindicacion (RSS), Audioblogging y Podcasting, Multimedia Sharing, Folksonomy, Etiquetado y “Social
Bookmarking”, Wikis, Blogs...etc., ya que lo que pretendemos es mostrar nuevas tecnologias que estan
siendo o seran una revolucion.

De las tecnologias que se veran a continuacion, la web semantica es la que hasta el momento ha tenido
un menor impacto puesto que las aplicaciones especificas para la educacion se limitan a determinados
buscadores y por ello aiin esta por despegar, sin embargo el futuro nos indica que es necesario encontrar
nuevas formas de blsqueda de informacion, ya que ésta no cesa de crecer y distribuirse y con los
mecanismos actuales, la bisqueda se esta convirtiendo en una tarea que conlleva excesivo tiempo y
trabajo.

La importancia del contenido abierto asi como el de las redes sociales quedara patente en los puntos
siguientes pero como introduccion diremos que el niimero de estudiantes en las universidades abiertas ha
aumentado considerablemente, la ensefianza a través y mediante las nuevas tecnologias abren un nuevo
abanico de posibilidades que permiten que la ensefianza llegue a un mayor sector de poblacién y un
mayor sector de poblacion tenga interés en aprender mas y mejor.
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Las redes sociales contribuyen a la difusion del conocimiento, éste ya no esta limitado a unos pocos y los
grupos de trabajo e investigacion adquieren un mayor nivel social, redes especificas pueden crearse para
tratar temas en particular entre profesores y alumnos, el seguimiento de las actividades de enseianza y
aprendizaje puede realizarse de una forma mas dindmica y en tiempo real gracias al empleo de las redes
sociales, no hay mas que pulsar sobre el boton de “seguir” en Twitter o “Me gusta” en Facebook para
recibir “sin buscar”, cualquier cambio o acontecimiento acaecido en la red.

4.5.1 Web Semantica

Como ya se ha comentado, la informacion “esta en la red”, eso es lo que podemos escuchar hoy en dia, y
en gran parte es cierto, pero sin embargo, uno de los grandes problemas a los que nos enfrentamos
también reside ahi.

Imaginemos la siguiente situacion, un almacén grande, tan grande que es capaz de almacenar millones y
millones de cajas, en dicho almacén hay material de todo tipo, cajas de hace muchos afios y otras que
acaban de llegar, material redundante y obsoleto y otro innovador, pues bien, ;como encontramos la caja
que buscamos?; en ocasiones tendremos suerte y de los millones de cajas disponibles encontramos
ciertas cajas que contienen justo lo deseado, pero en otras ocasiones, encontraremos cajas de hace
mucho tiempo que si que contienen parte de lo que buscabamos pero esta obsoleto, en otras ocasiones la
cantidad de cajas encontradas es tan amplia que no sabemos en cual centrarnos, y finalmente, en el peor
de los casos no encontraremos nada interesante a pesar de saber que esta en el almacén.

Atendiendo al ejemplo anterior, podemos encontrar los motivos por los cuales la Web Semantica es una
tecnologia que debe avanzar y consolidarse, ya que pretende paliar los problemas presentes en la actual,
tales como:
e Lainformacion bajo la Web carece de Orden.
e Lamayoria de las paginas Web no tienen claros sus objetivos y como resultado de esto el 90% de
las paginas Web quedaran fuera de sewvicio.
e Debido a la libertad de expresion de los usuarios, realizar un filtrado eficaz es sumamente
complicado, asi como verificar la legalidad del contenido.
e La privacidad y el derecho de autor es dificil de proteger debido a la falta de seguridad de la
Tecnologia.

Digamos que lo que se pretende es conseguir una Web Estructurada, con las siguientes caracteristicas,
personalizada, semantica y atenta [3].

La Web Semantica es una Web extendida, “dotada de mayor significado” en la que cualquier usuario en
Internet podra encontrar respuestas a sus preguntas de forma mas rapida y sencilla gracias a una
informacion mejor definida. Al dotar a la Web de mas significado y, por lo tanto, de mas semantica, se
pueden obtener soluciones a problemas habituales en la biisqueda de informacion.

Actualmente existen dos planteamientos [16] tedricos para desarrollar la capacidad semantica de la web.
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e El planteamiento de abajo arriba (bottom-up), es problematico por el hecho de que supone que
se van a anadir metadatos a cada pieza de contenido en la web, para incluir informacion sobre su
contexto; se trata de etiquetar segiin el concepto, por asi decirlo.

e El planteamiento de arriba abajo (top-down) parece tener mas probabilidades de éxito, ya que se
centra en desarrollar la capacidad de bisqueda del lenguaje natural que puede llevar a cabo
este tipo de determinaciones sin ningiin tipo especial de metadatos.

Para complicar alin mas la situacion, en la actualidad surge una corriente paralela de quienes buscan un
enfoque mas pragmatico que pueda tener utilidad a mas corto plazo, asi, frente a la web semantica
tradicional, conocida en circulos especializados como RDFa, aparecen los microformatos [34].

El modelo RDFa tiene a sus espaldas varias cargas, tiene una definicion compleja, no asequible para todo
el mundo, por el notable componente matematico de su estructura, lo que puede hacer necesario la
creacion de sistemas automaticos para su implantacién. Utiliza una version del lenguaje de escritura de
paginas web que a dia de hoy no utiliza casi nadie, aunque se espera que en el futuro se evolucione hacia
él. A cambio, proporciona un marco mas general que el que proporcionan los microformatos.

Los microformatos surgen del trabajo de la comunidad de desarrolladores de Technorati, uno de los sitios
Web 2.0 de referencia, su objetivo es estandarizar un conjunto de formatos en los que almacenar
conocimiento basico, como la informacion de contacto de una persona (microformato hCard), una cita
(microformato hCalendar), una opinion (microformato hReview), una relacion en una red social
(microformato XFN) y asi hasta un total de 9 especificaciones concluidas y 11 en proceso de definicion. La
principal limitacion es que cada tipo de significado requiere de la definicion de un microformato
especifico, a cambio ya es posible utilizarlos y afortunadamente las dos corrientes podrian adaptarse en
el caso de que ambas tendencias evolucionaran por separado con igual fuerza.

Ya hemos comentado que se esta trabajando en esta tecnologia y prueba de ello son las aplicaciones que
usan dicha Web como motor, algunas de ellas son, Swotti (buscador que rastrea opiniones), Swoogle
(indexa documentos elaborados en los conceptos y normas de la seméntica (por ejemplo, el formato RDF),
Careerjet (relacionado con el mundo del empleo)...etc., como se puede apreciar las aplicaciones de esta
tecnologia son amplias en cualquier campo.

4.5.2 Open Source (Contenido Abierto)

Tras ver el apartado anterior y describir la Web como ese mundo utépico en el que la informacion esta
disponible para todos, en cualquier lugar y cualquier instante, nos resulta evidente pensar, que todo esto
ha sido posible gracias a que aquella persona que ha creado un material de la indole que sea lo deja sin
mas a disposicion del planeta.

Hace pocos anos, algunas personas empezaron a intercambiar software, que llamaron software libre (free
software) o bien software abierto (open source software). En 1998 nacié la idea de crear un equivalente de
software abierto en la informatica pero en el campo de la ensefianza, lo llamaron open content (contenido
abierto); David Wiley, profesor del Departamento de Tecnologia de la Educacion de la Universidad Estatal
de Utah, fue uno de sus artifices [48].
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¢Por qué sera relevante en un futuro?, centrandonos en la educacion, cabe pensar, que si ponemos toda
la informacion gratuitamente en Internet, todo el mundo tendra las mismas posibilidades de aprender, al
mismo tiempo, todo tipo de materias.

El hecho de que el estudiante potencial pueda ver qué actividades se realizan en los distintos cursos,
universidades, institutos...etc., hara que se sienta mas dispuesto a participar, incrementara la motivacion
por los temas tratados puesto que uno de los riesgos presentes siempre en la educacion consiste en
pensar si el curso, seminario o estudios que se pretenden realizar seran del gusto del estudiante, y ante
esa duda muchos deciden ni siquiera intentarlo.

Para disponer de toda esta informacion en internet existen distintas opciones: por ejemplo, se puede
vender la informacion en lugar de ser gratuita, se puede modificar su contenido o impedirlo mediante
licencias, etc., al final lo (inico a tener en cuenta es conseguir la licencia que interese. En el MIT (Instituto
Tecnoldgico de Massachusetts), por ejemplo, los contenidos se pueden compartir pero no vender. Hay
expertos que consideran que todo el material deberia ser de contenido abierto, pero tampoco tendria por
que ser de este modo, ya que por ejemplo, un policia si al llegar a casa hiciera horas extras para elaborar
un determinado material, quizas si que querria que alguien le pagara, pero hay muchos casos en los que
no es asi.

Hasta ahora hemos hablado del contenido abierto pensando (inicamente en aquél material impreso, ya
sean libros o articulos que estan en la red, pero esta es sdlo una pequeiia parte de lo que es el contenido
abierto, puesto que ademas de lo expuesto, abarca hardware y software, tal es por ejemplo el caso de
OpenBTS Project [294], dicho proyecto nos propone una gran alternativa a la telefonia mévil actual, al
menos por ahora en Espaia estamos sujetos a tres grandes compaiiias que abarcan la gran parte del
mercado de las telecomunicaciones maviles, esto supone que los precios de las llamadas, SMS, MMS, y
demas estan sujetas a los beneficios que quieran obtener.

La alternativa que nos ofrece OpenBTS consiste basicamente en “montar nuestra propia red de
comunicaciones” mediante el empleo de cierto hardware disponible para todos y cierto software libre
(Asterisk), con lo que podriamos crear una red de telefonia GSM trabajando en las bandas utilizadas hoy
en dia (850/900/1800/1900 MHz), no es el objetivo de este punto dar detalles técnicos de su
funcionamiento, pero si destacar que no se trata de algo tedrico sino que ya se ha probado con éxito en
terrenos inhdspitos donde ninguna compaiiia suministraba cobertura. Ejemplos como este de contenido
abierto estan presentes y cada vez con mas frecuencia en todos los ambitos como en la investigacion, la
universidad, la educacion...etc.

Por lo tanto queda patente la importancia que tiene el contenido abierto, en cualquier ambito, no sélo por
facilitar materiales de forma libre y gratuita sino porque se convierte en gran competidor de los sistemas
de pago obligando a estos (ltimos o bien a disminuir sus ganancias mediante una bajada en los precios
de sus servicios y/o materiales o bien a aumentar la calidad y cantidad de sus contenidos para poder
diferenciarse y distanciarse de los contenidos abiertos, en cualquier caso de este modo todos nos
veremos beneficiados sea cual sea la alternativa escogida.

www.catedras.telefonica.es
www.rcysostenibilidad.telefonica.com




Cuaderno Red de Catedras Telefonica
Tecnologia Educativa en la Enseiianza de la Ingenieria

4.5.3 Redes Sociales

Tal es el auge de esta tecnologia que podriamos decir que hoy en dia uno no es nadie sino pertenece a
alguna red social, ya sea Twitter, Facebook, MySpace, LinkedIn o cualquiera que esté presente en
Internet.

Uno de los motivos que ha permitido que esta tecnologia haya ido incrementando el nimero de adeptos
es el ritmo de vida actual, donde mantener las relaciones establecidas en el trabajo, en los estudios o las
relaciones familiares se convierte en todo un malabarismo, sin embargo mediante el uso de las redes
sociales no solo podemos ponernos en contacto con dichas personas de forma mas eficiente que con el
correo electronico, sino que ademas podemos estar al corriente de lo que esta sucediendo en sus vidas,
sus gustos y opiniones.

En cuanto al mundo laboral ofrece posibilidades para establecer nuevas relaciones con profesionales del
sector, empresas consultoras ponen en contacto a sus empleados en las delegaciones de distintos paises
y de esta forma todo el mundo esta conectado.

Recientemente, en la cuarta jornada del encuentro tecnolégico celebrada en la Ciudad de las Artes y las
Ciencias de Valencia, uno de los creadores de Twittexperts, Alex Puig [1] sugirié cinco posibles
aplicaciones del futuro de las redes sociales.

e Redes sociales que creen su propia moneda virtual, lo que influiria en la economia a nivel
mundial.

e Mejora en la burocracia gracias a la posibilidad de votar propuestas de ley a través de la Red. "La
gente podria opinar si les gusta una ley o no con el botén de “me gusta'", ya que a dia de hoy la
legislacion es "mucho mas lenta que la sociedad".

e "Permiten el adgora universal". Los estudiantes pueden escoger con quién y por qué medios
aprender a través de Internet.

o Realidad aumentada personal. Un futuro en el que los usuarios pueden visualizar las amistades
comunes o los gustos de una persona, como una capa de informacion extra, superpuesta a ésta
misma

e Modificacion del modelo de pareja tradicional. "Se podria conocer a una persona y saber
cuantas probabilidades existen de formar pareja. Conocer gente seria mucho mas facil".

Como cabia esperar es una tecnologia que ofrece un amplio abanico de posibilidades y que debido a esto
estd ampliamente utilizada, no cesan de surgir nuevas aplicaciones que favorecen su uso, nuevos
dispositivos madviles que tienen como principal caracteristica el acceso inmediato a las redes sociales o
empresas que ya ofrecen su seguimiento y evolucion en Twitter.

Existen alternativas a las redes sociales mas populares (Facebook, Tuenti, Twitter...etc.), como son “Ning”
o “Elgg” [44], plataformas online para usuarios que permiten crear sitios web sociales y redes sociales
alrededor de intereses especificos, y si pensamos en sus aplicaciones bastaria con mencionar la
educacion, profesores o alumnos de cualquier asignatura o curso que crean una red social para compartir
informacion, enlaces de interés, opiniones, un sinfin de informacion.
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Una de las ventajas de las redes sociales es que presenta una estructura organizativa la cual se puede
adaptar al modelo de ensefianza, donde los distintos nodos de la red estarian formados por los alumnos,
los profesores, el equipo directivo y las relaciones entre ellos estarian marcadas por las uniones entre
dichos nodos, por lo tanto y seglin este modelo se favorece la participacion, el estudio y trabajo asi como
las relaciones personales y profesionales.

Quiza la proliferacion de las redes sociales haga dificil decidir por cual de todas decantarse, es por este
motivo por el que surgird software similar a los gestores de correo electronico, en los que con un solo
vistazo a la pantalla podemos obtener el seguimiento que hacemos (0o nos hacen) desde las distintas
redes, como en todo se debe tener un control, la tecnologia esta para favorecer al menos en este sentido
las relaciones con aquellas personas que deseamos seguir, mantener el contacto, etc., sin embargo no
debemos olvidar que esto no puede sustituir al trato personal escondiéndonos detras de un ordenador.

El concepto de redes sociales esta evolucionando hacia la primacia del sujeto o individuo mas que a los
contenidos. Esta evolucionando hacia un nuevo concepto denominado Sistema Operativo Social también
denominado WebOs o WebTops y que serd el nexo de unién entre las distintas redes sociales y los
servicios que ofrecen.
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5. Sostenibilidad de las Nuevas Tecnologias
Educativas: Caso de estudio del proyecto
educativo “One Laptop Per Child”

Sin embargo, el éxito o fracaso de una tecnologia no depende (inicamente de factores puramente
técnicos, sino también de como se implementan en la sociedad. Algunos proyectos fallan al estudiar los
posibles riesgos, otros pecan de demasiado ambiciosos, y otros fallan al no tener en cuenta factores
socio-culturales particulares de cada region.

Este podria ser el caso del proyecto de Negroponte en 2005 “One Laptop Per Child” (OLPC) [28], cuyo
objetivo era permitir que nifios en zonas subdesarrolladas pudieran disponer de un ordenador portatil por
100 délares estadounidenses.

En este caso el proyecto no tuvo el éxito previsto debido a retrasos de produccion y subida de costes, lo
que causo que el precio estimado de cada portatil subiera a los 200 délares. Ademas en su implantacion
en India en 20086, el proyecto tuvo problemas con el gobierno, ya que éste prefirié adquirir los portatiles
de Intel Classmate PC (Figura 14), anunciando asi ellos mismos la llegada de dispositivos de bajo coste,
como portatiles a 100 délares, que finalmente encontraron numerosos problemas de envio, 0 mas
recientemente, tablets por 35 délares.

Figura 14. OLPC vs Classmate PC.
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EI OLPC es un equipo diseiiado integramente para la educacion de los niios, ese es su foco principal, que
los alumnos puedan utilizar las herramientas del laptop para coordinarse con sus compaiieros e
integrarse a las tareas en comiin. Las maquinas OLPC usan un sistema de red "en malla" (Mesh) que
permiten identificarse y conectarse unas con otras. En cambio, el foco del Classmate esta en la relacién
del profesor y los alumnos, donde es el maestro quien dicta las tareas y actividades, asi puede
"controlar" las actividades de sus estudiantes y también entregar espacios de esparcimiento. El equipo
ha sido disefiado para esa utilidad y ayudar al profesor en su tarea de educar.

Ademas el coste de los OLPC (180 doélares) era inferior a las maquinas de Intel (Classmate PC), que
rondaban los 350 ddlares, sin embargo estos (ltimos tuvieron una mejor acogida en muchos lugares. Una
de las razones fue que se podian comprar en pedidos pequefios, mientras que los OLPC de Negroponte
inicamente se podian adquirir en pedidos de un millén de unidades.

Asi pues, cuando se pretende implantar nuevas tecnologias destinadas a mejorar la educacion se deben
tener en cuenta aspectos desde la logistica, el coste y el disefio, hasta temas culturales y politicos. Todos
estos factores influyen enormemente en el éxito o fracaso de la implantacion de una tecnologia en
cualquier ambito, incluido el educativo.

www.catedras.telefonica.es
www.rcysostenibilidad.telefonica.com

44



Cuaderno Red de Catedras Telefonica
Tecnologia Educativa en la Enseiianza de la Ingenieria

6. Conclusiones y Tendencias de Futuro

SmartPhones, PDAs, pantallas tactiles, redes sociales...etc., todas son nuevas tecnologias que estan
emergiendo para en principio mejorar nuestra calidad de vida. En un breve espacio de tiempo hemos
pasado del mundo analdgico al digital, a la digitalizacion de la informacion, en un mundo donde el flujo,
control y tratamiento de la informacion son claves para la subsistencia, el estudio de las tecnologias
venideras es fundamental, no s6lo por tener conciencia de lo que se aproxima sino que mediante su
conocimiento, poder enfocar nuestras acciones, poder evolucionar y aprender de forma correcta en la
sociedad de la informacion donde nos encontramos.

La etapa a la cual nos dirigimos con todos estos adelantos sera aquella en la que al igual que ahora los
recursos para el aprendizaje estan en manos de los estudiantes y del profesorado, sin embargo se podra
escoger con quién estudiar (sin embargo los expertos no tendran tiempo para todos), en qué idioma
hacerlo puesto que se dispondra de profesionales en cualquier lugar del mundo, el rol del profesor por lo
tanto y como ya mencionamos cambiara, pasara a ser un tutor o asesor que ayudara a guiar al estudiante
en su biisqueda de conocimiento, ya no sera el proveedor de informacion y el estudiante no sera el mero
espectador, sino protagonista principal que evolucionara a su ritmo en las areas deseadas.

La tecnologia facilitara la bilsqueda y tratamiento de la informacion (aplicaciones con conciencia
semantica), apoyara la interaccion entre hombre y entorno mediante los objetos inteligentes y las nuevas
interfaces, se alcanzara la ubicuidad mediante la computacion en la nube y la computacion mavil,
podremos asistir a clases “presenciales” en la Universidad de Harvard en un mundo virtual, la tendencia
es a una educacion personalizada, favoreciendo la educacion a distancia y eliminando los contras que
ésta presentaba como la sensacion de aislamiento y soledad, fuente importante de abandono en los
cursos o estudios.

Segiin Randy Pausch [31] dos grandes hitos que verdaderamente revolucionaron la ensefianza fueron “el
uso de la pizarra”, que permitio la ensefianza comiin a un grupo de estudiantes y el otro “la reproduccion
masiva de libros de texto”, lo que permitio estandarizar el curriculo de las ensefianzas, a estos hitos nos
permitimos sumar uno mas que a nuestro parecer ha revolucionado no sélo la enseianza sino el mundo
en general y ha sido la WEB, internet al alcance de todos ha abierto las puertas del conocimiento a todo
aquel que quiera cruzarlas.

Es dificil prever a donde nos dirigen estas tecnologias o qué futuro nos espera porque lo que hoy parece
prometedor puede estancarse y tecnologias hoy al alcance de sélo algunas compaiiias pueden emerger
debido a la bajada en los costes de desarrollo y produccion, sin embargo si podemos vaticinar una
ensenanza donde:

e Los libros de texto seran sustituidos por libros electrénicos mas econémicos e interconectados
de forma inalambrica con la red.

e Larealizacion de varias tareas de forma simultanea sera mucho mas habitual [47], actualmente
nos estamos convirtiendo en agentes “multitarea” ya que mientras esperamos a que cargue un
video, terminamos un trabajo o redactamos un email, la tecnologia permitira aumentar el
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rendimiento en el aprendizaje permitiendo alternar entre actividades o recursos a los estudiantes
a medida que se detecte mediante cualquier interfaz el cansancio o desmotivacion del alumno.

e En un futuro ain mas lejano llegara la verdadera inmersion total en mundos virtuales con
interfaces controladas con el movimiento y con retroalimentacion que nos haga sentir
“fisicamente” lo que ocurre en ese mundo, el coste de dicha tecnologia y la investigacion ain por
terminar hara que sea dificil de alcanzar a corto plazo.

e Lasaplicaciones ejecutadas en cualquier lugar, los contenidos disponibles en cualquier instante,
los objetos inteligentes, la geolocalizacion, traductores en tiempo real con aplicaciones
semanticas...etc., permitiran un mayor movimiento a paises extranjeros puesto que el idioma no
sera un impedimento, el moverse serda mucho mas sencillo, los lugares de interés estaran
sefalizados y etiquetados, el mundo sera mas pequeiio y mas facil de abarcar.

La implantacion de las tecnologias exige un cambio, no sdlo en la forma de utilizar los nuevos
dispositivos, sino un cambio de mentalidad, abrir nuestras mentes y mirar mas alla, un paso hacia las
posibles aplicaciones, hacia las futuras utilidades y expectativas que pueden ser alcanzadas.

Hace cuatro décadas del invento del raton, que revolucion6é el mundo del ordenador, permitiendo el
desarrollo de interfaces gréficas, las ventanas y los punteros, entonces fue todo un hito, un pequeiio
dispositivo que cambi6 de forma radical la informética conocida hasta entonces.

El iPhone y su “hermano mayor” el iPad, también han supuesto una revolucion puesto que son los que han
abierto las puertas del control multitouch al gran piblico, el teclado y raton desaparece en el iPad
convirtiéndolo en un ordenador versatil capaz de trabajar con él en cualquier lugar.

No se pretende destacar a estos dispositivos por sus aplicaciones o diseno (ya que por ejemplo el iPad en
su version inicial aparece sin la tecnologia Flash lo que impide ver correctamente muchas de las
aplicaciones de internet), sino que las mencionamos debido a que son la base de la aparicion de nuevos
dispositivos que buscan el mismo tipo de control, lo que el usuario percibe es el control gestual y eso le
gusta, el mercado lo sabe y se pone a trabajar en ello, de forma que comienzan a proliferar los dispositivos
con pantallas tactiles y lo que es mas importante el usuario comienza a utilizarlos de forma que asume la
tecnologia y la hace propia.

Hoy en dia, el control gestual, las pantallas multitouch, las redes sociales, la web semantica, el cloud
computing...etc., son la base de quizd nuevas tecnologias que en un futuro no lejano vuelvan a
revolucionar lo que hoy consideramos todo un acontecimiento, por ese motivo no debemos estancarnos
en lo existente, ni siquiera pensar en lo que esta llegando en este momento, sino abarcar y ampliar
nuestras miras y basandonos en el futuro cercano, caminar a ese futuro lejano que no sabemos si
veremos, pero seguro llegara.

En cualquier caso no debemos olvidar que el ser humano es un animal social, necesita relacionarse
fisicamente con otros humanos, la tecnologia sera una buena herramienta siempre y cuando no se use
como una burbuja en la que esconderse y asi evitar la realidad, en la que verdaderamente lo que importa
son las personas.

www.catedras.telefonica.es
www.rcysostenibilidad.telefonica.com




Cuaderno Red de Catedras Telefonica
Tecnologia Educativa en la Enseiianza de la Ingenieria

47

Finalmente, a la hora de buscar la implantacion de estas tecnologias en el ambito educativo surge la
necesidad de realizar estudios pormenorizados desde distintos prismas (econémico, disefio, logistico,
social, cultural, politico, etc.) de manera que una tecnologia prometedora, con buena acogida en la
sociedad, finalmente sea capaz de serimplantada satisfactoriamente en el ambito educativo.
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