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Capitulo 2
Modelo Conceptual

Este capitulo establece desde la perspectiva de un modelo conceptual, las recomendaciones de
implementacion de sistemas ubicuos basados en la combinacion del aprendizaje en linea y el
aprendizaje movil. En dicho capitulo se profundizan en los términos E-Learning y T-Learning
como métodos de ensefianza-aprendizaje que haran uso de herramientas tecnoldgicas en las
que se recoge un abanico de aplicaciones y procesos entre los que se incluye el aprendizaje
basado en tecnologias web a través de un computador personal y un televisor con un
decodificador que garantice el acceso a los servicios de interactividad.

2.1 U-Learning

Pensar en un futuro promisorio para la educacion a distancia mediada por dispositivos y
artefactos tecnoldgicos como la T-learning, demanda que las instituciones educativas
interesadas adopten modelos educativos flexibles, como por ejemplo el denominado
“Aprendizaje ubicuo” (Burbules, 2012) que sustenta la necesidad de que se ofrezcan las
condiciones para que los estudiantes desarrollen actividades de aprendizaje en el contexto
espacial donde se encuentren, contando con los dispositivos tecnoldgicos necesarios
(computador, dispositivos mdviles, televisores, entre otros). El aprendizaje ubicuo representa
una herramienta de aprendizaje que apropia nuevas actividades formativas, apoyadas en
escenarios E-Learning, T-Learning y M-Learning. En la Figura 1 se muestra la integracion de
diferentes contextos educativos en U-Learning.

mlLearning

Figura 1. Integracion de contextos educativos a distancia para
apoyar procesos U-Learning.
Fuente: adaptado de Ecured (2015).

La tecnologia o computacién ubicua describe un concepto en el cual se unifican todos los
dispositivos informaticos que rodean a un individuo, convirtiéndolos en eslabones de una
cadena que integra a cada uno de ellos en una plataforma, la cual constantemente estaria
tomando informacion de este entorno.

Este concepto fue mencionado y atribuido a Mark Weiser, quien, en 1991, mientras trabajaba en

Xerox Laboratorio Palo Alto, ilustrd al publico con estas ideas en sus Ultimos articulos
publicados.
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En la actualidad, con los recientes avances tecnoldgicos se esta logrando cumplir con el suefio
de Weiser. Los dispositivos que tenian tareas establecidas son transformados en fuentes de
informacion, ya sea suministrando al usuario o extrayéndose del ambiente en que este se
encuentra de manera auténoma.

2.2 Implementacion de soluciones educativas basadas en U-Learning

Los entornos ubicuos se han difundido y popularizado en actividades basicas, como por ejemplo
las econdmicas. Asi hablamos de m-commerce mas alla de e-commerce. De esta forma, hay
aplicaciones para el comercio, para la banca, las bolsas de valores, los negocios y para el hogar.
Y vemos a personas utilizar dispositivos 4G en trenes, aeropuertos y acceder a redes Wi-Fi en
salas de espera, cafeterias y restaurantes. Este hecho es irreversible. La propia utilidad ha
impuesto su uso, sin necesidad de formacion especifica, en la interaccion de estas tecnologias
por parte de los usuarios y con un valor afiadido que produce més beneficios que costo (Zapata,
2006).

El U-Learning, cuyas siglas se asocian al concepto de formacion ubicua (disponible en distintos
canales al mismo tiempo), sirve para describir el conjunto de actividades formativas apoyadas
en la tecnologia, con el requisito de que puedan ser accesibles en cualquier lugar, por tanto,
este término debe incorporar cualquier medio tecnoldgico que permita recibir informacio, y
facilite la asimilacion e incorporacion al saber personal de cada individuo.

La formacién ubicua deriva de lo que, dentro de los avances tecnoldgicos, se denomina
ubiquitous computing. Se trata del uso de la tecnologia en todas partes (en cualquier momento
y en cualquier lugar). Mark Weiser comienza a desarrollar esta idea en 1988 asegurando que,
en el siglo XXI, las computadoras comenzaran a integrarse de una manera tal que formaran
parte esencial en la vida de las personas (Ecured, 2015).

Este concepto surge como respuesta a las necesidades propias de la evolucion de nuestra
sociedad, permitiendo ampliar el significado los términos E-Learning y T-Learning, ya conocidos,
que se entiende como un método de ensefanza-aprendizaje que hace uso de herramientas
tecnoldgicas, recogiendo un amplio abanico de aplicaciones y procesos entre los que se incluye
el aprendizaje basado en tecnologias Web a través de un computador personal y un televisor
con un decodificador que garantice el acceso a los servicios de interactividad.

El aprendizaje ubicuo (U-Learning) es un sistema de aprendizaje en linea personalizado que
permite al individuo estudiar a cualquier hora y en cualquier lado del mundo donde pueda llevar
una computadora (Jones y Jo, 2004). En otras palabras, el aprendizaje ubicuo es la combinacion
del aprendizaje en linea personalizado con el aprendizaje mavil. Fraser (2005), Ramon (2007) y
Wheeler (2006) definen el aprendizaje ubicuo usando la férmula: aprendizaje ubicuo =
aprendizaje en linea + aprendizaje movil.

Para lograr una adecuada implementacion de sistemas ubicuos basados en la combinacion del
aprendizaje en linea y el aprendizaje movil, es necesario recurrir a herramientas que ayuden a
gestionar los procesos de formacion a distancia (o aprendizaje movil), como es el caso de los
LMS, cuya labor se centra en facilitar los procesos de alistamiento pedagdgico (con relacion a
los procesos de matricula de estudiantes y creacion de cuentas de usuario) y los procesos de
ejecucion de la formacion (con la creacion de materiales de apoyo, actividades, evaluaciones,
por parte del docente). Las herramientas LMS utilizadas para este propdsito deben incluir
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funcionalidades para el consumo de servicios web, con el fin de que desarrolladores de software
implementen soluciones tecnoldgicas para hacer visibles las aplicaciones pedagdgicas
disponibles en estas herramientas, que incluyen dispositivos que garanticen el aprendizaje
ubicuo, como es el caso de los televisores, computadores portatiles y terminales mdviles.

Uno de los medios electrénicos de apoyo con mayor repercusion en el aprendizaje ubicuo es el
que se asocia a los dispositivos moviles, los cuales garantizan el acceso masivo y personalizado
a estrategias de formacion a distancia, en contextos donde no necesariamente se cuenta con
aulas de aprendizaje, equipos de computo o televisores. Para validar esta afirmacion, Keagan
(2005) define "ley de la educacion a distancia” segln la cual: “No es con las tecnologias
inherentes a las cualidades pedagdgicas con las que se tiene éxito en la educacién a distancia,
sino con las tecnologias que estan asumidas y son de uso generalizado por los ciudadanos”

(p43).

Para sustentar esta ley, Keagan pone como ejemplo los CD’s interactivos, los cuales reunian
todas las condiciones necesarias para que los estudiantes se pudieran formar a distancia en
diferentes disciplinas, por medio de textos, multimedia, imagenes y aplicaciones interactivas.
Pero no tuvieron éxito debido a que el computador no se masificd rapidamente debido a sus
altos costos.

Hoy en dia esto no sucede, la mayoria de hogares cuentan como minimo con un computador,
con dispositivos moviles (que han logrado ser de uso masivo) y la television digital que, aunque
apenas esta empezando a popularizarse, ha tenido una gran acogida. Todo esto sumado con el
auge vy la rapida expansion que ha tenido hasta nuestros tiempos el uso de internet. Estos
avances tecnoldgicos sin duda generan unas perspectivas exitosas para el futuro del
aprendizaje ubicuo (U-Learning).

Las ventajas del aprendizaje ubicuo son evidentes. Son las mismas que el aprendizaje en linea
personalizado, es decir, permite a los alumnos seleccionar los objetivos de aprendizaje y aplicar
su estilo de aprendizaje propio (Tapia et al., 2005; Tapia, 2007; Tapia et al., 2008). Ademas,
permite al estudiante utilizar cualquier plataforma a su alcance y situarse en casi cualquier parte
del mundo.

En el contexto internacional, segun algunas estadisticas reveladas por la industria de
M-Learning, en el 2010, informan que los 5 primeros adoptantes de tecnologias derivadas del
aprendizaje ubicuo, como es el caso de m-learning fueron los EE.UU, Japdn, Corea del Sur y
Taiwan. En conjunto, estos cinco paises representaron el 70% del mercado del 2010. Para el
ano 2016, se espera que haya una representacion del 40% con las tasas mas altas de
crecimiento en China, India, Indonesia y Brasil (The State of the Mobile Learning Industry,
2010).

Teniendo en cuenta la evolucion de las tecnologias maéviles para apoyar los escenarios de
formacion ubicuos, en el contexto nacional es viable implementar soluciones tecnoldgicas
basadas en este tipo de aprendizaje, gracias a los avances tecnoldgicos en el campo de la
nanoelectrénica que permiten hoy en dia tener equipos electrénicos de comunicacién mas
pequerios, con Optimas capacidades de procesamiento y almacenamiento de informacion y, por
otro lado, a la implementacion de redes de telecomunicaciones de Ultima generacion. Por esta
razon, tendria gran impacto social y econdmico el que las instituciones educativas del pais
contaran con soluciones basadas en el uso de escenarios de educacion de tipo U-Learning.
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funcionalidades para el consumo de servicios web, con el fin de que desarrolladores de software
implementen soluciones tecnoldgicas para hacer visibles las aplicaciones pedagdgicas
disponibles en estas herramientas, que incluyen dispositivos que garanticen el aprendizaje
ubicuo, como es el caso de los televisores, computadores portatiles y terminales mdviles.

Uno de los medios electrénicos de apoyo con mayor repercusion en el aprendizaje ubicuo es el
que se asocia a los dispositivos moviles, los cuales garantizan el acceso masivo y personalizado
a estrategias de formacion a distancia, en contextos donde no necesariamente se cuenta con
aulas de aprendizaje, equipos de computo o televisores. Para validar esta afirmacion, Keagan
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inherentes a las cualidades pedagdgicas con las que se tiene éxito en la educacién a distancia,
sino con las tecnologias que estan asumidas y son de uso generalizado por los ciudadanos”

(p43).

Para sustentar esta ley, Keagan pone como ejemplo los CD’s interactivos, los cuales reunian
todas las condiciones necesarias para que los estudiantes se pudieran formar a distancia en
diferentes disciplinas, por medio de textos, multimedia, imagenes y aplicaciones interactivas.
Pero no tuvieron éxito debido a que el computador no se masificd rapidamente debido a sus
altos costos.

Hoy en dia esto no sucede, la mayoria de hogares cuentan como minimo con un computador,
con dispositivos moviles (que han logrado ser de uso masivo) y la television digital que, aunque
apenas esta empezando a popularizarse, ha tenido una gran acogida. Todo esto sumado con el
auge vy la rapida expansion que ha tenido hasta nuestros tiempos el uso de internet. Estos
avances tecnoldgicos sin duda generan unas perspectivas exitosas para el futuro del
aprendizaje ubicuo (U-Learning).

Las ventajas del aprendizaje ubicuo son evidentes. Son las mismas que el aprendizaje en linea
personalizado, es decir, permite a los alumnos seleccionar los objetivos de aprendizaje y aplicar
su estilo de aprendizaje propio (Tapia et al., 2005; Tapia, 2007; Tapia et al., 2008). Ademas,
permite al estudiante utilizar cualquier plataforma a su alcance y situarse en casi cualquier parte
del mundo.

En el contexto internacional, segun algunas estadisticas reveladas por la industria de
M-Learning, en el 2010, informan que los 5 primeros adoptantes de tecnologias derivadas del
aprendizaje ubicuo, como es el caso de m-learning fueron los EE.UU, Japdn, Corea del Sur y
Taiwan. En conjunto, estos cinco paises representaron el 70% del mercado del 2010. Para el
ano 2016, se espera que haya una representacion del 40% con las tasas mas altas de
crecimiento en China, India, Indonesia y Brasil (The State of the Mobile Learning Industry,
2010).

Teniendo en cuenta la evolucion de las tecnologias maéviles para apoyar los escenarios de
formacion ubicuos, en el contexto nacional es viable implementar soluciones tecnoldgicas
basadas en este tipo de aprendizaje, gracias a los avances tecnoldgicos en el campo de la
nanoelectrénica que permiten hoy en dia tener equipos electrénicos de comunicacién mas
pequerios, con Optimas capacidades de procesamiento y almacenamiento de informacion y, por
otro lado, a la implementacion de redes de telecomunicaciones de Ultima generacion. Por esta
razon, tendria gran impacto social y econdmico el que las instituciones educativas del pais
contaran con soluciones basadas en el uso de escenarios de educacion de tipo U-Learning.
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En resumen, para la implementacion de soluciones tecnoldgicas basadas en el uso de la
ubicuidad para el sector educativo, se deben tener en cuenta las siguientes recomendaciones:

A.

2.3

Realizar una caracterizacion de la infraestructura tecnoldgica y de las metodologias de
aprendizaje adoptadas por la institucion educativa, con el fin de determinar los
requerimientos funcionales y no funcionales que inicialmente permitan implementar un
desarrollo tecnolégico para ofrecer servicios educativos basados en escenarios
U-Learning.

Definir un estandar para el disefio de aplicaciones teleinformaticas que se desplieguen
sobre dispositivos que ejecuten aplicaciones basadas en U-Learning, teniendo en
cuenta factores como adaptabilidad de las interfaces, interactividad y usabilidad.

Es importante disefar interfaces de usuario amigable y adaptable a cualquier pantalla
(Smartphone, Tablet, PC o TV) que tenga como atributos el despliegue de contenidos
multimedia (VideoTutoriales), busquedas, recomendaciones y herramientas de
comunicacion (Chat), esto con el fin de lograr un aprendizaje mas efectivo por parte del
alumno.

Desarrollar aplicaciones teleinformaticas multiplaforma, que permitan garantizar el
acceso a herramientas LMS desde dispositivos maviles, bajo el concepto del consumo
de servicios web, para garantizarle acceso a los estudiantes de cursos de formacion a
distancia, en cualquier momento (24/7) y en cualquier lugar.

Disefiar e implementar una arquitectura de software orientada a servicios que permita
desplegar servicios U-Learning, apoyada en interactividad y protocolos de
comunicacion inaldmbrica.

En el area de infraestructura se debe contar con servidores multimedia para el
almacenamiento de contenidos de video, servidores de aplicaciones para garantizar el
acceso a desarrollos informaticos que se integren a una plataforma U-Learning,
Switches capa 3 para labores de distribucion de contenidos y equipos de escritorio para
realizar labores de alistamiento pedagdgico. Esta infraestructura se recomienda que
cumpla con las recomendaciones de una red OTT que se describe a continuacion.

T-Learning

Podemos definir T-learning como el aprendizaje interactivo en ocasiones personalizado por
medio de un televisor con conexion a Internet. Esta es otra variante de E-Learning, la cual
pretende facilitar por medio de la television digital interactiva TVDi el acceso a contenidos de
formacidén a distancia, teniendo como recursos tecnoldgicos decodificadores y un control
remoto que facilitan el acceso de los estudiantes a los materiales y demds herramientas
caracteristicas de E-Learning. Las caracteristicas mas relevantes de la formacion basada en el
uso de herramientas T-learning son (Belloti ,2008):

Personalizacion: uso de la tecnologia y la informacién del usuario, para adaptar el contenido
interactivo seguin el perfil de cada usuario individual.

Interactividad: el control de los elementos o toda la actividad puede colocarse en las manos del
usuario potencial de TVDi.

Digitalizacion: los avances tecnoldgicos que permiten las mejores calidades de sonido e imagen.
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Debido a su facil uso y su gran demanda en los hogares, la television se convierte en un factor
fundamental de aprendizaje. En estos tiempos modernos en los cuales el aprendizaje debe ser
constante, la television interactiva se convierte en una alternativa mas que nos brindan las
redes de comunicacion para poder satisfacer estas necesidades de aprendizaje en las cuales,
en muchas ocasiones, las instituciones educativas no pueden cubrir por la falta de espacios
fisicos.

Algunas ventajas del televisor sobre el computador (Pindado, 2010):

a) A diferencia del computador el televisor se encuentra presente en la mayoria de los
hogares, lo cual permite una mayor difusion de los contenidos de aprendizaje.

b) El computador requiere mas experticia para su manejo y esto hace que muchas
personas rechacen el uso de estos sobre todo las personas de mayor edad, las cuales
no son consideradas nativos digitales. Por el contrario, la mayoria de las personas estan
familiarizadas con el uso del control remoto y el televisor debido a que este es de muy
facil uso.

©) La televisién se ha ganado un espacio en los hogares pues ha servido como un punto
de encuentro para las familias en un determinado lugar y tiempo convirtiéndose en un
punto central en la vida doméstica.

Tanto el televisor como el computador permiten un aprendizaje continuo de forma asincrona y
auténoma, debido a que es el estudiante quien decide a qué hora y como trabajar. Tal como se
muestra la Figura 2 T-Learning es la convergencia entre el protocolo de Internet, tecnologias
moviles, television digital y E-Learning.

DTV

IP obile

T-Learning

Figura 2. T-Learning como uso de las tecnologias IP, Digital
Television, Mobile y E-Learning.
Fuente: adaptado de GINGA (2012).

24 Despliegue de contenidos T-Learning por medio de la television digital

La television digital representa un gran avance en la tecnologia debido a que esta optimiza la
calidad de la imagen y del sonido, permitiéndole asi una mejor experiencia al usuario. También
hace posible el acceso a multiples canales, los cuales ya no son sélo de contenido programado
en una franja horaria, sino que son interactivos y permiten ver su contenido en forma
atemporal.
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Esta nueva tecnologia no sdlo facilita el aprendizaje por medio de T-learning, sino que le da
cabida a una gran variedad de servicios como lo son E T-Gobierno, T-Educacion, T-Informacion,
T-Comercio, T-Programacion, T-Publicidad, T-Votar, T-Empleo, T-Bancaria, T-Salud, T-Noticias,
T-Juegos, etc. Ademas, brinda las bondades del acceso a Internet y email desde el televisor,
convirtiéndolo asi en un terminal, donde el usuario podra ejercer acciones sobre el contenido
que esta viendo y no solo ser un espectador. Todo esto debido a la interactividad, la cual es el
corazdn de esta tecnologia. En la Figura 3 se muestra el esquema de recepcion de contenidos
basado en TVI (Pindado, 2010).

P =
aplicaciones

datos

canal de retorno

Tabla 3. Esquema de recepcion de contenidos en TVI.
Fuente: Pindado (2010).

La interactividad es la capacidad que tiene el televidente de manipular el contenido de un
programa y esto es posible porque se cuenta con un canal de retorno que le permite al usuario
no solo recibir informacion, sino también enviarla de regreso convirtiéndolo en audiencia activa.

De esta forma, el televisor se convierte en una alternativa al computador para las personas que
ven como una limitante el manejo del mouse o el teclado, o para aquellas que no tienen los
recursos econdmicos para adquirir uno. No hay duda de que la television digital se convierte asi
en la puerta de enlace para muchos grupos sociales a las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (Lytras, Lougos, Chozos y Pouloudi, 2002).

2.5 M-Learning

Se denomina M-Learning a la educacion a distancia completamente virtualizada a través de los
nuevos canales digitales (las nuevas redes de comunicacion, en especial Internet) y que utiliza
para ello las herramientas o aplicaciones de hipertexto, tales como paginas web, correo
electrénico, foros de discusion, mensajeria instantanea, plataformas de formacién, etc., como
soporte de los procesos de ensefianza-aprendizaje (Yafiez Luna, 2014). Un aprendizaje
electronico mévil como metodologia de ensefianza y aprendizaje que se vale de pequefios
dispositivos mdviles tales como smartphone, PDA, tableta, PocketPC, iPod y cualquier otro
dispositivo de mano que tenga alguna conectividad inaldmbrica. El aprendizaje electrénico movil
permite tener tareas multiples al mismo tiempo con una conectividad continua a internet, lo cual
permite que los usuarios tengan acceso en todo momento. Al ser movil el usuario tiene la
capacidad de personalizar las funcionalidades y aplicaciones que aumenten las capacidades de
creacion y desarrollo de contenidos, haciendo mas receptivo el aprendizaje. El aprendizaje por
medio de M-Learning es adaptable a las necesidades de cada individuo y gracias a su ubicuidad
se puede aprender cuando y donde se desee (Moll, 2016).
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2.6 Implementacion de infraestructura de redes basadas en OTT para
desplegar servicios de educacion basados en entornos U-Learning

Los servicios Over-The-Top (OTT) son aquellos que se brindan a través de Internet, pero no
necesitan elevadas inversiones ni requieren de infraestructura o espectro, y no estan sujetos al
marco regulatorio de los operadores. Entre estos servicios se encuentran las aplicaciones
desarrolladas por Startups, como las herramientas de busqueda de Google, el correo web de
Microsoft Hotmail, Skype y WhatsApp, entre otras, es decir que para poder disfrutarlos existen
solo dos requerimientos: contar con un dispositivo compatible y lo mas importante: una
conexion a Internet (Sarmiento, 2014).

Un proveedor de contenidos OTT es aquel que consta de una determinada infraestructura para
la transmision y difusion de contenidos, de los cuales no cuenta directamente con los derechos
de creacion o distribucion, pero que difunde a través de Internet a diversos dispositivos como
Smartphones, Tablets o Smart TVs. En pocas palabras, OTT se refiere a los Servicios de Valor
Agregado (SVAs) que se utilizan sobre la red de datos de un proveedor (Sarmiento, 2014).

El aprendizaje ubicuo puede basarse en los servicios de valor agregado ofrecidos por OTT,
debido a la capacidad de despliegue de contenidos sobre diferentes terminables moviles, con
todas las especificaciones que garanticen buenos estandares de conectividad y, a su vez, la
posibilidad de interactuar con aplicaciones educativas de facil navegabilidad, usabilidad y un alto
nivel de seguridad.

Técnicamente, la implementacion de servicios basados en OTT en las instituciones educativas,
para dar apoyo al despliegue de soluciones para el aprendizaje ubicuo, deben contar con
infraestructuras de red con las siguientes caracteristicas a nivel de hardware y software:

Servidor de contenidos multimedia: este servidor permite la reproduccion de audio y video
en tiempo real en formato H.264 a portétiles, televisores y dispositivos mdviles con acceso a la
Internet. Debe tener soporte a las siguientes tecnologias:

o Adobe Flash o HTML5

o Apple IOS: IPhone, IPad y IPod Touch
o Android

. Set-Top Box (Decodificadores de IPTV)

Servidor de video bajo demanda: este servidor permite el almacenamiento de contenidos
de video, para garantizar el acceso interactivo a los usuarios que tendran la libertad de decidir
qué, como y cuando ver un contenido educativo, con la funcionalidad de poder retroceder,
adelantar o pausar la informacion de video que se reproduzca.

Cliente OTT: permite la conexién web por medio del protocolo http con los principales
navegadores de Internet. Ademas, permite la conexion por medio de dispositivos méviles como
Tablets y Smartphones, para los sistemas operativos IoS y Android, sin restricciones
relacionadas a las visualizaciones de los videos bajo demanda.

Encoder de recepcion de contenidos: para el proceso de recepcion de contenidos, se debe
contar con un dispositivo encoder de video, que se encarga de generar una Unica trama de
transporte en un formato que corresponde a la técnica de modulacién de ancho de banda
denominada COFDM (Coded Orthogonal Frequency Division Multiplexing) a partir de varias
entradas de Audio /Video analdgico (A/V).
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Camara: para el proceso de emision de contenidos, se debe contar con una camara analdgica
cuyas entradas de audio/video se conectan al dispositivo para procesar el video y permitir
posteriormente su distribucién por medio de la red OTT.

Red de distribucion: debe estar conformada por Router y Switches Gigabit que se encargan
del enrutamiento y distribucién de los contenidos de video a los diferentes servidores de
contenidos multimedia y video bajo demanda.

Equipos terminales de usuario: estos dispositivos permiten la interactividad sobre la red
OTT con los servicios desarrollados para formacion a distancia basada en el uso de
herramientas U-Learning. Se recomienda adquirir por parte de las instituciones educativas
Smartphones, Tablets, SmarWatchs y SmarTv.

2.7 Internet de las Cosas

Internet de las Cosas — Internet of Things (IOT): IOT se puede definir como una infraestructura
global de la sociedad de la informacion, que permite ofrecer servicios avanzados mediante la
interconexion de objetos (fisicos y virtuales) gracias a la interoperabilidad de tecnologias de la
informacion y las comunicaciones (TIC). Lo anterior, basado en identificacion, adquisicion y
procesamiento de datos, comunicacion de objetos y garantizando a su vez requisitos de
seguridad y privacidad, de modo tal que sea el soporte para ofrecer servicios y aplicaciones en
diferentes sectores de la sociedad (UIT-T, 2012).

28 La evolucion del proceso educativo bajo el paradigma del Internet de las
Cosas

La situacion actual del IOT muestra tres enfoques globales que sirven como referencia para la
toma de decisiones, asi como el planteamiento de nuevas ideas, ya sea en colaboracién con el
gobierno, sistemas tributarios, infraestructura genérica, marcos juridicos y resiliencia. Segun
Rob van Kranenburg et al. (2007) estos son:

e Un enfoque integrado, por ejemplo, en China, en donde se estan desarrollando proyectos
importantes como es la conversion de la ciudad de Wuxi en una “Ciudad Inteligente” regida por
el IoT.

e Un enfoque desde las “Partes Interesadas” o “Planteadores de propuestas” (Stakeholders).

® Un enfoque con aproximacion a la oportunidad de “Inversion”.

Estos enfoques se ven concentrados en la explosién del desarrollo tecnoldgico para el
procesamiento de informacién. En la actualidad el nimero de computadoras y dispositivos
conectados va en aumento.

Tan solo en el 2010 habia 1.5 billones de computadoras personales conectadas a Internet y mas
de 1 millén de Smartphones. Se prevé que para el 2020 haya conectados de 50 a 100 billones
de procesadores 2.

Las mismas proyecciones para ese afio indican que el nimero de sesiones de procesadores
moviles serd 30 veces mayor que el nimero de sesiones para personas con procesadores
méviles, por lo que, si se toman en cuenta las comunicaciones de maquina a maquina, ademas
de las comunicaciones entre todos los tipos de objetos, el nimero potencial de objetos a
conectarse via Internet se eleva a 100.000 billones3. Esto da lugar a un nuevo paradigma en el
que la linea entre objetos y atomos se desdibuja (Sundmaeker & Saint-exupéry, 2010).
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