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ABSTRACT: Ubiquitous learning (U-Learning) is an emerging approach that enables anytime, anywhere 

learning through Information and Communication Technologies (ICT). This study conducts a systematic 

review of the literature in Redalyc and ScienceDirect, analyzing articles in Spanish and English using 

rigorous criteria. The findings show a global interest in ubiquitous learning and its potential to transform 

higher education, although challenges are identified, such as the lack of comprehensive models, the digital 

divide, the lack of digital skills, and technological limitations. The study concludes that it is necessary to 

promote future research, such as the development of inclusive and dynamic strategies that take full 

advantage of the possibilities of ubiquitous technologies. 

KEY WORDS: ubiquitous learning, U-learning, university students. 

INTRODUCCIÓN. 

Burbules (2014) señala que el aprendizaje ubicuo es una postura que destaca la capacidad de aprender en 

cualquier momento y en cualquier lugar. Algunos autores más recientes afirman que es gracias a las TIC 

que este tipo de aprendizaje es posible, y lo definen como el acceso al aprendizaje y a la información desde 

cualquier lugar y en cualquier momento, señalando también que el aprendizaje se integra en el flujo de las 

actividades y relaciones cotidianas (Jain & Aggarwal, 2024). 

Este es un concepto que ha cobrado una relevancia significativa en los últimos años, y surge en respuesta 

a la transformación digital de la sociedad y a la necesidad de adaptar los procesos educativos a un mundo 

caracterizado por la creciente interconectividad y el avance de las tecnologías digitales. La Organización 

de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura [UNESCO] (2024), promueve 

activamente la implementación de innovaciones digitales en la educación con el objetivo de aumentar el 

acceso a oportunidades educativas y fomentar la inclusión, así como lograr la calidad del aprendizaje, en 

concordancia con la consecución del cuarto objetivo de desarrollo sostenible propuesto en la agenda 2030; 

por lo tanto, las TIC son fundamentales para fortalecer los sistemas de gestión educativa y facilitar el 

seguimiento de los procesos de aprendizaje. 
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En México, según datos de la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologías de la 

Información en los Hogares (ENDUTIH), en el año 2023 había 97 millones de personas usuarias de 

internet, lo que representó 81.2% de la población de 6 años o más; así mismo, se registró que en ese mismo 

año el 85% de la población era usuaria de teléfonos inteligentes (Instituto Nacional de Estadística y 

Geografía [INEGI] & Instituto Federal de Telecomunicaciones [IFT], 2024).  

De lo anterior, se puede inferir, que el acceso a estas tecnologías está ampliamente extendido en México. 

Hay una similitud en las cifras de usuarios de internet y de telefonía móvil que sugiere que la mayoría de 

las personas acceden a internet a través de ellos. En este sentido, la alta penetración de internet y telefonía 

móvil ofrece una gran oportunidad para ampliar el acceso a la educación. Esta convergencia de 

dispositivos es una característica clave del aprendizaje ubicuo (U-Learning), y nos indica que una gran 

mayoría de la población cuenta con los medios para acceder a los contenidos y recursos educativos en 

línea. 

Es importante comprender cómo dicha transición ha cambiado los procesos de enseñanza-aprendizaje de 

todos los niveles educativos, y cómo las instituciones educativas están explorando nuevas formas de 

aprendizaje que trasciendan las limitaciones tradicionales, y es precisamente lo que postula el aprendizaje 

ubicuo, la adquisición de conocimientos con un enfoque omnipresente, que permite a las personas acceder 

a recursos educativos sin las limitaciones de tiempo y espacio; sin embargo, es necesario considerar los 

desafíos que puede representar este enfoque. Aunque las características que posee el aprendizaje ubicuo 

suponen una ventaja para facilitar el proceso de aprendizaje en el ámbito universitario, existen retos como 

la brecha digital, la mala calidad de la conexión a internet o la falta de interés en este enfoque. 

Como antecedentes de esta revisión sistemática se tienen los trabajos de Carrasco et al., (2022), Coto-

Chotto et al., (2017) y Peña-Azpiri & Escudero-Nahón, (2020) los cuales se realizaron en torno al 

aprendizaje ubicuo. Estas revisiones se hicieron considerando la literatura comprendida entre los años 
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2000 y 2021; mayormente el análisis imperante fue de tipo cualitativo y el contexto de las investigaciones 

se amplió a todo tipo de poblaciones, principalmente dentro del ámbito educativo. 

Dada la importancia del aprendizaje ubicuo dentro del contexto universitario, se estimó la pertinencia de 

llevar a cabo una revisión sistemática analizando únicamente a las poblaciones del contexto universitario, 

pero de manera detallada y profunda, considerando tanto preguntas cualitativas como cuantitativas en 

torno al tema; asimismo, se decidió indagar la literatura sin utilizar filtros de año para observar las 

tendencias de publicación a lo largo de los años, así como actualizar las tendencias y resultados empíricos 

hasta el año 2024; por lo anterior, este trabajo tuvo como objetivo realizar una revisión sistemática de la 

evidencia empírica disponible en español y en inglés sobre el aprendizaje ubicuo en el contexto 

universitario. 

DESARROLLO. 

Método. 

Para realizar esta revisión de la literatura, se usó la declaración PRISMA que es “una guía de publicación 

de la investigación diseñada para mejorar la integridad del informe de revisiones sistemáticas y 

metaanálisis” (Hutton et al., 2016, p. 262). Esta guía permite estructurar la búsqueda, selección y análisis 

de estudios relevantes de manera rigurosa, lo que facilita la identificación de sesgos y asegura que los 

resultados reflejen con mayor precisión la evidencia disponible en el área de estudio; además, PRISMA 

es reconocida internacionalmente, lo que permite que los hallazgos de la revisión sean comparables y 

aceptados en la comunidad académica y científica. 

Este trabajo de revisión constó de cuatro etapas:  

1. Búsqueda de artículos.  

2. Definición de criterios de inclusión y exclusión de los documentos obtenidos. 

3. Selección de artículos. 

4. Análisis e interpretación de datos.  
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Búsqueda de artículos. 

La búsqueda de la literatura inició el 14 de noviembre del 2024 y el análisis se realizó desde esa fecha 

hasta el 17 de diciembre del 2024 a través de dos bases de datos principales: Redalyc y ScienceDirect. Se 

aplicó filtro del idioma, admitiendo artículos en español e inglés; en el caso de ScienceDirect se admitieron 

solo los artículos de investigación y aquellos de libre acceso; además, se aplicó el filtro por disciplina: 

Educación, Ciencias Sociales, Sociología, Comunicación, Humanidades y Artes. La ecuación booleana 

que encabezó la búsqueda para la revisión en español fue: (“aprendizaje ubicuo” AND universitarios) OR 

("aprendizaje ubicuo" AND "nivel superior"). Mientras que para la búsqueda en inglés se utilizó la 

ecuación booleana: (U-learning AND "University Students") OR (U-learning AND " High Level"). 

Definición de Criterios de Inclusión y Exclusión. 

Se utilizó criterios de inclusión y exclusión, que permitieran delimitar la selección de artículos, los cuales 

son los siguientes: 

Tabla 1. Criterios de Inclusión y Exclusión Usados en la Investigación. 

Criterios de inclusión Criterios de exclusión 

Fecha de publicación: Artículos publicados hasta 2024. Duplicidad: Artículos duplicados. 

Idioma: Artículos publicados en inglés y/o español. Idioma: Artículos publicados en idiomas 

distintos al inglés o español. 

Base de datos: Artículos indexados en Redalyc y 

ScienceDirect. 

Tipos de publicación: Revisiones 

documentales o de literatura, estudios 

teóricos o conceptuales, informes técnicos, 

resúmenes, conferencias, capítulos de libro, 

validación de instrumentos, etc. 

Tema: Artículos que traten sobre aprendizaje ubicuo. Acceso: Artículos no disponibles en texto 

completo. 

Participantes: Estudios que incluyan poblaciones 

universitarias (estudiantes y/o profesores). 

Participantes: Estudios que no incluyan a la 

comunidad universitaria de profesores o 

estudiantes como población principal. 
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Tipo de estudio: Artículos empíricos (Estudios 

cuantitativos, cualitativos y mixtos), artículos de diseño 

y de intervención. 

 

 

Como se mencionó anteriormente, y bajo la guía de PRISMA, se hizo la revisión y selección de artículos 

con base al resumen, las palabras claves y en el contenido del documento en general; es decir, que en 

cualquiera de estas partes contuviera alguna característica o su contenido versara en forma directa o 

indirecta sobre el aprendizaje ubicuo. En la Figura 1, se puede apreciar el proceso de recolección de 

documentos. 

Figura 1. Diagrama del Proceso y Resultado de Búsqueda. 
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Análisis y Categorización. 

Se llevó a cabo un análisis cuantitativo, para conocer cuántos estudios o publicaciones hay en torno al 

aprendizaje ubicuo en nivel superior en los últimos 16 años, contemplando los años y países en los que 

fueron publicados. Las preguntas que guiaron este análisis son las siguientes: 

 ¿Cuántas publicaciones por año abordan el concepto de aprendizaje ubicuo en Educación Superior o 

contextos universitarios? 

 ¿Cuántas publicaciones en inglés y cuántas en español abordan el concepto de aprendizaje ubicuo en 

Educación Superior o contextos universitarios? 

 ¿Cuáles son los países de origen de las publicaciones sobre aprendizaje ubicuo en Educación Superior 

o contextos universitarios? 

 ¿Qué disciplinas del conocimiento han contribuido al estudio del aprendizaje ubicuo? 

 ¿En qué poblaciones específicas del contexto universitario se ha investigado el aprendizaje ubicuo en 

Educación Superior o contextos universitarios? 

Asimismo, se realizó un análisis cualitativo, mediante la formulación de preguntas de investigación que 

guiaron el estudio: 

 ¿Qué problemáticas se pueden identificar en el aprendizaje ubicuo, en la literatura revisada? 

 ¿Cuáles son las principales contribuciones sobre aprendizaje ubicuo en el contexto universitario? 

 ¿Qué métodos de investigación se han usado para abordar los problemas del aprendizaje ubicuo en el 

contexto universitario? 

 ¿Cuáles son los resultados obtenidos que son más relevantes en estudio del aprendizaje ubicuo en el 

contexto universitario? 

 ¿Qué sugerencias o recomendaciones proponen los investigadores sobre los estudios del aprendizaje 

ubicuo en el contexto universitario? 
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Resultados. 

Análisis Cuantitativo. 

En la presente revisión se pudo identificar en qué año se hicieron más publicaciones sobre aprendizaje 

ubicuo en el ámbito universitario, y como se puede observar en la Figura 2, fue el año 2014 el que tuvo 

mayor cantidad; otro aspecto que cabe resaltar es que la mayor concentración de publicaciones se dio entre 

los años 2013 y 2017, habiendo un decremento importante a partir del año 2019. 

Figura 2. Número de Publicaciones sobre Aprendizaje Ubicuo por Año. 

 
Con relación a la cantidad de artículos publicados por idioma, hay mayor producción en inglés (80) que 
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importantes en 2018. 
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Figura 3. Número de Publicaciones sobre Aprendizaje Ubicuo por Año en Inglés y en Español. 
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Figura 4. Países que han Publicado sobre Aprendizaje Ubicuo. 
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Respecto a las disciplinas o áreas del conocimiento que han contribuido a la investigación sobre 

aprendizaje ubicuo, se puede apreciar en la Figura 5, que hay un predominio en las de Humanidades y 

Ciencias de la Conducta (50); es decir, que la mayoría de los estudios son desde una perspectiva que 

considera los aspectos humanos, pedagógicos, psicológicos y sociales del aprendizaje; por otro lado, 

Física, Matemáticas y Ciencias de la Tierra ocupan el segundo lugar con 25 publicaciones, lo que indica 

un enfoque importante en el desarrollo tecnológico y las bases computacionales que hacen posible el 

aprendizaje ubicuo. 

Figura 5. Áreas del Conocimiento que han Contribuido en la Investigación sobre Aprendizaje Ubicuo. 
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aprendizaje ubicuo. La mayoría de las investigaciones sobre aprendizaje ubicuo se han centrado en 
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Figura 6. Poblaciones que se han Investigado sobre Aprendizaje Ubicuo. 
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Tabla 2. Contenido de los Ejes para el Análisis de Datos Cualitativo. 

Eje de análisis Contenido 

Aprendizaje en la 

ubicuidad 

Describe el estado actual del aprendizaje con tecnologías y ambientes 

ubicuos. Alude a cómo los aprendices utilizan actualmente las tecnologías 

en su vida cotidiana para apoyar sus procesos de aprendizaje y que no 

siempre coinciden con los usos sugeridos, ideales o potenciales.  

Tecnologías ubicuas 

Refiere a la adaptación, desarrollo, uso y evaluación de tecnologías que 

apoyan al aprendizaje ubicuo. En este sentido, por sus posibilidades se 

consideran tecnologías con características ubicuas.   

Aprendizaje ubicuo 

Señala un enfoque de integración ideal entre las características de los 

aprendices digitales destacados, la suma de las posibilidades ubicuas de 

las tecnologías, un adecuado diseño instruccional o enfoque pedagógico, 

la dirección de un mediador de experiencias de aprendizaje y un objetivo 

educativo situado para construir contextos de aprendizaje ubicuo, con una 

metodología conveniente para la evaluación integral de estas formas de 

aprendizaje. 

  

De acuerdo a los ejes de análisis, fueron identificados diversos problemas en la literatura sobre aprendizaje 

ubicuo y se agrupan en tres ejes principales, lo que permitió un análisis cualitativo más estructurado. 

En la Tabla 3 puede observarse que el primer eje, el de aprendizaje en la ubicuidad, es donde hay una 

mayor cantidad de problemáticas, siendo la falta de competencias disciplinares y la necesidad de 

reformular las metodologías y formas de evaluación en la ubicuidad, los que encabezan el apartado. En 

tanto que en el segundo eje sobre las tecnologías ubicuas, es evidente que el problema más abordado en 

la literatura es con relación a las limitaciones en la adaptación de las tecnologías para el aprendizaje 

ubicuo, y finalmente, en el último eje sobre aprendizaje ubicuo, la mayor problemática detectada es la 

ausencia de entornos de aprendizaje ubicuos complejos, reales y personalizados. 
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Tabla 3. Problemas Identificados como Relevantes en la Literatura Especializada sobre el Aprendizaje 

Ubicuo. 

Eje de análisis 
Problemas 

abordados 
Número Publicaciones 

Aprendizaje en 

la ubicuidad 

Falta de interés hacia 

la tecnología 
6 

(Asiri et al., 2012; Y.-C. Chen, 2014; Y.-M. Huang, 2019; 

Liao et al., 2015; Pappas et al., 2017; Redondo et al., 2013). 

Escasa motivación 

para el aprendizaje 
3 

(Cabero & Marín, 2017; Cho & Castañeda, 2019; Shen et al., 

2014). 

Habilidades digitales 

insuficientes 
5 

(Al-Otaibi et al., 2016; Castellanos et al., 2017; Mahat et al., 

2012; Sandoval-Benavides et al., 2020; Vlachopoulos et al., 

2010). 

Brechas digitales 4 
(Hernández, 2017; Pimmer et al., 2014; Quicios et al., 2015; 

Sevillano-García et al., 2016). 

Falta de 

competencias 

disciplinares 

23 

(C.-C. Chang et al., 2011; W.-J. Chang & Yeh, 2014; Y.-S. 

Chang et al., 2016; Chao & Chen, 2009; Gopal et al., 2010; 

Hou & Li, 2014; Y.-M. Huang et al., 2012; Jamu et al., 2016; 

Kong et al., 2017; Laisema & Wannapiroon, 2014; H.-C. K. 

Lin et al., 2014; Ogawa & Shimizu, 2017; Pal et al., 2021; 

Parsazadeh et al., 2018; Peinazo-Morales et al., 2019; 

Phumeechanya & Wannapiroon, 2014; Redondo et al., 2014, 

2017; Sevillano & Vázquez, 2014; Vieira, 2017; Villalustre & 

Esther, 2018; P.-H. Wu et al., 2011; T.-T. Wu et al., 2014). 

Necesidad de 

reformular las 

metodologías y 

formas de 

evaluación en la 

ubicuidad 

22 

(Cadavieco et al., 2012; Coto et al., 2016; Garay et al., 2017; 

S. Gómez et al., 2014; He & Zhu, 2017; Heredia, 2016; López 

& Silva, 2014; Mahazir I. et al., 2013; Marinagi et al., 2013; 

Martin & Ertzberger, 2013; Muñoz-Cristóbal et al., 2014; 

Puchmüller & Puebla, 2014; C. Reyes, 2018; Sedek et al., 

2012; So, 2016; Vázquez, 2014; Vázquez-Cano, 2015; 

Vázquez-Cano & Sevillano, 2015; Velázquez & López, 2021; 

Villalonga & Marta-Lazo, 2015; Wen & Liu, 2015; Yodsaneha 

& Sopeerak, 2013). 

Tecnologías 

ubicuas 

Limitaciones en la 

adaptación de las 

tecnologías para el 

aprendizaje ubicuo 

23 

(Álvarez et al., 2010; Brazuelo & Cacheiro, 2015; Cabero-

Almenara et al., 2017; G. D. Chen et al., 2008; Coccoli & 

Torre, 2014; Forte et al., 2013; Ghorbel et al., 2015; J. Gómez 

et al., 2013; Hsu & Ho, 2012; Y. M. Huang & Liu, 2009; 

Moreno-López et al., 2017; Ozcelik & Acarturk, 2011; 

Reychav et al., 2015; Rodríguez et al., 2023; Shih et al., 2015; 

Shin et al., 2011; Shorfuzzaman et al., 2018; Tovar et al., 

2014; Viloria et al., 2020; Wagner et al., 2014; Wan & Niu, 

2016; Wang & Wu, 2011; Xia et al., 2014). 
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Falta de 

aplicaciones, 

software, 

plataformas y 

recursos educativos 

específicos para el 

aprendizaje ubicuo. 

6 

(C.-M. Chen & Chung, 2008; de Sousa et al., 2014; Filippi 

et al., 2016; Peng et al., 2013; Salazar et al., 2016; Saorín 

et al., 2016). 

Aprendizaje 

ubicuo 

Ausencia de 

modelos de 

aprendizaje ubicuo. 
3 

(Estrada-Villa & Boude-Figueredo, 2018; Karimi, 2016; 

Maketo et al., 2023). 

Las instituciones 

educativas ignoran 

los aprendizajes 

ubicuos. 

2 (Díez-Gutiérrez & Díaz-Nafría, 2018; Matli & Phurutsi, 2023). 

Falta de experiencias 

de aprendizaje 

ubicuo (combinación 

tecnología y diseño 

instruccional). 

6 

(Araya-Muñoz & Majano-Benavides, 2022; Gallego-Lema 

et al., 2017; Rahimi & Miri, 2014; W. R. Reyes & Quiñonez, 

2020; Tejedor et al., 2021; Velandia-Mesa et al., 2017). 

Ausencia de 

entornos de 

aprendizaje ubicuos 

complejos, reales y 

personalizados. 

7 

(Akhshabi et al., 2011; García-Sánchez & Santos-Espino, 

2017; Hung et al., 2014; Hwang et al., 2009; Liaw et al., 2010; 

C. F. Lin et al., 2013; Tsai et al., 2011). 

Falta de preparación 

docente para la 

implementación de 

entornos virtuales de 

aprendizaje. 

2 (Lorenza & Carter, 2021; Picón & Cáceres, 2023). 

 

También fueron evaluadas las contribuciones respecto al aprendizaje ubicuo, y se revela una 

predominancia de estudios que implementan y evalúan experiencias posicionadas en el eje de aprendizaje 

ubicuo, como puede apreciarse en la Tabla 4; sin embargo, se han identificado contribuciones 

significativas en forma de artículos empíricos sin intervención educativa en el eje de aprendizaje en la 

ubicuidad, así como descripciones de diseños de sistemas, metodologías y modelos ubicuos con 
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evaluación; asimismo, se han encontrado numerosas descripciones y evaluaciones de tecnologías ubicuas 

específicamente diseñadas para entornos de aprendizaje. 

Tabla 4. Tipo de Contribuciones que se han Realizado sobre el Aprendizaje Ubicuo. 

Eje de análisis Contribución Número 

Aprendizaje en la ubicuidad Artículos empíricos 33 

Tecnologías ubicuas 

Descripción del diseño de tecnologías ubicuas 4 

Descripción del diseño de tecnologías ubicuas con 

evaluación 
13 

Evaluación de tecnologías ubicuas 4 

Aprendizaje ubicuo 

Descripción del diseño de metodologías y modelos 

ubicuos 
5 

Descripción del diseño de sistemas, metodologías y 

modelos ubicuos con evaluación 
1 

Implementación de experiencias educativas con 

evaluación de la experiencia 
34 

 

Con relación a los métodos de investigación usados en los trabajos revisados, se puede apreciar en la 

Figura 7 que existen: los métodos mixtos, de investigación-acción, investigación basada en diseño, 

estudios de caso teóricos o prácticos, encuestas, diseños experimentales, y las metodologías cualitativas, 

en donde se emplearon las entrevistas y los grupos focales. Destacan los que abordaron la investigación 

desde el diseño experimental (R=33), secundados por los que usaron encuestas (R=27) y en tercer lugar 

aquellos con métodos mixtos (R=17), también se encontraron algunos estudios que carecían de un método 

especificado. 
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Figura 7. Métodos de Investigación Utilizados para Indagar sobre el Aprendizaje Ubicuo. 

 
 

En los resultados de las investigaciones sobre el aprendizaje ubicuo se puede destacar la importancia de 

consolidar experiencias educativas específicas configuradas en determinados contextos (Hwang et al., 

2009; Moreno-López et al., 2017; Salazar et al., 2016; Velandia-Mesa et al., 2017). Existe un 

reconocimiento creciente en la literatura especializada sobre la relevancia de posicionar el aprendizaje 

ubicuo dentro de prácticas educativas que consideren los objetivos de aprendizaje (Villalustre & Esther, 

2018; Vlachopoulos et al., 2010), las características de los aprendices (Asiri et al., 2012; He & Zhu, 2017; 

Quicios et al., 2015) y la tecnología disponible (Filippi et al., 2016; Redondo et al., 2013; Saorín et al., 

2016). De acuerdo con estos criterios, se describen a continuación los resultados más relevantes. 

Se ha encontrado, que el diagnóstico de las habilidades y actitudes digitales de los estudiantes resulta 

fundamental, ya que son un grupo heterogéneo en cuanto a competencias tecnológicas. Es necesario 

conocer cómo se relacionan con las tecnologías, considerando sus usos y prácticas diferenciadas según el 

tipo de dispositivo, el momento y el software empleado (Asiri et al., 2012; Castellanos et al., 2017; He & 

Zhu, 2017). Con relación a los docentes, el resultado es que emplean mayormente computadoras 

personales y laptops para su aprendizaje, aunque también utilizan dispositivos móviles (Velázquez & 
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López, 2021); por lo tanto, el diagnóstico en docentes, debe considerar también sus actitudes hacia la 

tecnología. 

Las instituciones educativas deben alentar a los miembros de las universidades a utilizar los sistemas 

ubicuos brindándoles información sobre el sistema y sus beneficios a través de dos acciones encaminadas 

a profesores diferentes (Asiri et al., 2012): primero un enfoque en aquellos que muestran renuencia en el 

uso de los sistemas en el aula, priorizando su capacitación; y en segundo lugar, en los que muestran 

actitudes positivas hacia el sistema para hacerles ver la importancia de su participación en dichos sistemas 

en cuanto a sus desarrollos y mejoras. 

Otro aspecto a resaltar es la importancia de actualizarse en las tecnologías utilizadas por los estudiantes 

en su vida cotidiana para ofrecer un aprendizaje más auténtico (Marinagi et al., 2013). Pese a que los 

estudiantes universitarios presentan competencias tecnológicas en aumento, muestran una dependencia 

hacia modelos tradicionales como las clases magistrales, lo que evidencia actitudes mixtas hacia el uso de 

tecnologías en el aprendizaje (Araya-Muñoz & Majano-Benavides, 2022); por otro lado, el uso de recursos 

tecnológicos por parte de los docentes es aún incipiente y es necesario cambiar el enfoque sobre las TIC, 

y entender que la educación en la virtualidad no es solo cuestión de usar muchas herramientas 

tecnológicas, sino de comprender sus principios pedagógicos, su aplicación y su utilidad en la realidad del 

estudiante para enriquecer su proceso de aprendizaje (Araya-Muñoz & Majano-Benavides, 2022; 

Rodríguez et al., 2023). 

El diagnóstico de competencias disciplinares también es determinante en el diseño de experiencias de 

aprendizaje ubicuo. Este proceso debe estar alineado con los objetivos educativos específicos y considerar 

las diferencias individuales entre los estudiantes. La complejidad de las competencias a lograr requiere la 

convergencia de tecnologías, espacios, actividades y contenidos para alcanzar resultados significativos 

(Pimmer et al., 2014). 
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Identificar las características psicológicas y educativas de los aprendices, como sus estilos de aprendizaje 

y actitudes hacia el uso de tecnologías es muy importante. Se observa que los estudiantes activos 

interactúan más con los recursos antes de las clases, mientras que los pasivos se enfocan en la facilidad de 

uso del sistema (Gallego-Lema et al., 2017; Y.-M. Huang et al., 2012). 

Algo relevante es que durante la pandemia, los docentes manifestaron ansiedad y estrés debido a las 

exigencias de la educación virtual, lo que afectó su desempeño y bienestar emocional (Lorenza & Carter, 

2021; Picón & Cáceres, 2023), así mismo, hubo una disminución en la motivación de los estudiantes 

durante la enseñanza online de emergencia (EOT), debido a que estos exponen que extrañaron la 

interacción con sus compañeros y la presencia social del profesor (Lorenza & Carter, 2021). 

También se identifican diferencias generacionales en el uso de dispositivos, donde los estudiantes más 

jóvenes prefieren el aprendizaje individual y los de mayor edad optan por su uso en el aprendizaje 

colaborativo (Reychav et al., 2015); por otro lado, en trabajos más recientes se evidencian actitudes mixtas 

por parte de los estudiantes hacia el uso de tecnologías en el aprendizaje (Araya-Muñoz & Majano-

Benavides, 2022). 

La identificación de la tecnología disponible y sus características es otro aspecto clave para el éxito del 

aprendizaje ubicuo. Aunque los dispositivos móviles ofrecen un gran potencial para apoyar la educación, 

su implementación enfrenta desafíos como: la infraestructura tecnológica, la cobertura, la velocidad de 

datos o baja calidad en la conectividad a internet, la versión de los dispositivos y la duración de la batería 

(Gallego-Lema et al., 2017; Hernández, 2017; Matli & Phurutsi, 2023; Moreno-López et al., 2017). 

Es necesaria la identificación de la tecnología disponible con la finalidad de acomodar sus características 

para el aprendizaje de los usuarios (Brazuelo et al., 2017). De la misma forma, se debe evaluar la 

compatibilidad de los dispositivos con los contenidos y objetivos de aprendizaje. En la literatura se señalan 

algunas recomendaciones en torno a la utilización de tecnologías y recursos para el aprendizaje ubicuo 

como: habituar a los estudiantes al uso de nuevas tecnologías para evitar distracciones, promover la 
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adopción tecnológica mediante opiniones favorables continuas en el uso de las asignaturas, y a los 

docentes actualizarse y emplear las tecnologías y los dispositivos más recientes que utilizan los estudiantes 

en su vida cotidiana para sus prácticas de aprendizaje, ya que esto incrementa la aceptación y el uso de las 

herramientas (Y.-M. Huang, 2019; Marinagi et al., 2013; Martin & Ertzberger, 2013).  

Se ha descubierto, que la utilización de las tecnologías para desarrollar actividades educativas produjo 

variantes metodológicas didácticas para los docentes y de aprendizaje para el alumnado (Picón & Cáceres, 

2023). En un estudio se encontró que el uso de WhatsApp y plataformas digitales facilitó la interacción 

entre docentes y estudiantes durante el confinamiento por el COVID-19, evidenciando su utilidad como 

tecnologías ubicuas (Rodríguez et al., 2023). Otros estudios demuestran que estrategias como la 

gamificación o la creación de módulos audiovisuales representan un esfuerzo para crear tecnologías 

educativas que mejoran habilidades digitales específicas, mostrando cómo las tecnologías disponibles 

pueden ser adaptadas a contextos educativos (W. R. Reyes & Quiñonez, 2020; Sandoval-Benavides et al., 

2020). 

Es evidente la necesidad de diseñar tecnologías y recursos que combinen flexibilidad, portabilidad e 

inmediatez, adaptándose a las necesidades de los estudiantes y enriqueciendo las posibilidades de 

aprendizaje (Filippi et al., 2016) y la utilidad de la informática ubicua (Y. M. Huang & Liu, 2009). Esto 

incluye la creación de recursos rápidos, intuitivos y diversos, como materiales manipulables y videos de 

tamaño reducido que permitan captar el interés y sean eficientes (Garay et al., 2017; Sandoval-Benavides 

et al., 2020), ya que se encontró que estudiantes que consultaron recursos digitales mostraron una mejora 

en sus habilidades digitales y reportaron nuevas formas de aprendizaje, desarrollo de comportamientos 

como la motivación y el trabajo en equipo (W. R. Reyes & Quiñonez, 2020) 

Para lograr lo anterior es fundamental que la implementación de estos recursos se acompañe de 

capacitación docente para asegurar su uso pedagógico efectivo (Rodríguez et al., 2023), y que se 

consideren las preferencias de aprendizaje de los docentes, quienes también se constituyen como 
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aprendices en la era digital, ya que sus intereses se vinculan con la mejora de su práctica docente y el 

desarrollo de habilidades de investigación (Velázquez & López, 2021). Por último, es importante señalar, 

que la modalidad virtual, aunque ofrece flexibilidad y accesibilidad, también presenta retos como la falta 

de preparación previa, la mala conexión a internet y el mayor tiempo requerido para la preparación de 

clases; en consecuencia, se requiere un proceso de mejora continua para lograr una mayor eficiencia en la 

enseñanza-aprendizaje (Picón & Cáceres, 2023). 

Diversos autores coinciden en que los dispositivos móviles, las aplicaciones, y otras tecnologías 

disponibles pueden mejorar los procesos de enseñanza- aprendizaje a partir de la portabilidad, inmediatez 

e interactividad; no obstante, su verdadero potencial recae en el diseño pedagógico, adaptado al contexto 

digital actual (Villalonga & Marta-Lazo, 2015). El diseño de modelos y entornos de aprendizaje ubicuo 

deben adecuarse al tipo de enseñanza y a los estilos de aprendizaje de los estudiantes; cada contexto tiene 

necesidades específicas (Vázquez, 2014).  

Los modelos pedagógicos deben considerar los usos diferenciales de la tecnología y desarrollar entornos 

conscientes del contexto, con infraestructura adecuada y políticas que promuevan su aceptación 

(Sevillano-García et al., 2016; Villalonga & Marta-Lazo, 2015). En este sentido, es esencial que las 

instituciones aseguren una infraestructura tecnológica adecuada (Phumeechanya & Wannapiroon, 2014) 

incluyendo una conexión a internet estable y de alta velocidad, ya que la conectividad es fundamental para 

el éxito de cualquier modelo de aprendizaje a distancia o híbrido (Picón & Cáceres, 2023; Viloria et al., 

2020).  

Otras acciones dirigidas a la aceptación de los modelos y los entornos de aprendizaje ubicuo son: el diseño 

de políticas de aprendizaje ubicuo y la necesidad de convencer a los actores interesados de la oportunidad 

que representa la aplicación de un proyecto innovador de enseñanza y aprendizaje y los nuevos métodos 

que le acompañan, sin requerir un alto nivel de conocimiento de las tecnologías (Vlachopoulos et al., 
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2010). Finalmente, será relevante fomentar la autonomía de los estudiantes (Liaw et al., 2010), así como 

proporcionarles formas de aprendizaje alternativas.   

La implementación de experiencias de aprendizaje ubicuo debe basarse en una combinación de elementos 

adecuados que permitan el logro de objetivos de aprendizaje. Esto conlleva la necesidad de introducir las 

tecnologías en la formación de los futuros profesionistas para potenciar sus competencias, más allá del 

uso instrumental, de manera inclusiva y dinámica (Villalustre & Esther, 2018); además, la implementación 

de estas experiencias requiere combinar elementos tecnológicos, metodológicos y pedagógicos que 

faciliten la personalización de los contenidos educativos y promuevan la autonomía de los estudiantes (Pal 

et al., 2021). Estas experiencias deben ser mediadas por formadores experimentados, quienes guíen a los 

estudiantes en la construcción de significado compartido y crítico, especialmente en contextos de 

aprendizaje complejos (Díez-Gutiérrez & Díaz-Nafría, 2018). 

Se requiere una preparación y capacitación adecuada del profesorado para desarrollar actividades efectivas 

en entornos virtuales, lo que implica un esfuerzo por innovar en las metodologías de enseñanza y el uso 

pedagógico de las herramientas tecnológicas (Lorenza & Carter, 2021; Picón & Cáceres, 2023; Rodríguez 

et al., 2023). 

Es importante considerar la ubicuidad del aprendizaje, donde la tecnología permite acceder a la 

información en cualquier lugar y momento (Viloria et al., 2020), fomentando la autonomía del estudiante 

y la construcción activa de su propio conocimiento (Araya-Muñoz & Majano-Benavides, 2022); sin 

embargo, la transición a entornos virtuales puede generar desafíos como la falta de interacción social y la 

necesidad de un mayor esfuerzo por parte de los estudiantes (Lorenza & Carter, 2021; Tejedor et al., 

2021).  

Finalmente, para evaluar las experiencias de aprendizaje ubicuo, se recomienda emplear enfoques como 

la coevaluación, la evaluación procesual y la corresponsabilidad, fomentando la retroalimentación y la 

participación activa de los estudiantes (C. Reyes, 2018; Vázquez, 2014). El portafolio de evidencias 
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digitales es una herramienta útil en este proceso, siempre que se utilice para enriquecer el aprendizaje y 

no como un simple repositorio de actividades (C. Reyes, 2018). 

En este sentido, la evaluación formativa, que incluye la retroalimentación continua y la autoevaluación, 

es esencial para guiar el aprendizaje y promover la reflexión del estudiante sobre su propio proceso, 

aunado a que el uso de rúbricas claras y transparentes puede ayudar a los estudiantes a comprender los 

criterios de evaluación y a mejorar su desempeño (Tejedor et al., 2021); además, la evaluación debe ser 

auténtica; es decir, relevante para el contexto del estudiante y que le permita aplicar sus conocimientos en 

situaciones reales (Lorenza & Carter, 2021; Rodríguez et al., 2023); asimismo, la evaluación debe 

considerar no solo los resultados, sino también el proceso de aprendizaje, incluyendo la participación, la 

colaboración y la reflexión del estudiante.  

La tecnología puede ser un aliado en el proceso evaluativo permitiendo la recopilación de evidencias de 

aprendizaje a través de portafolios digitales, la realización de evaluaciones en línea y la provisión de 

retroalimentación personalizada (Maketo et al., 2023; Viloria et al., 2020); sin embargo, es importante 

evitar la sobrecarga de evaluaciones y asegurar que estas sean significativas para el estudiante (Tejedor 

et al., 2021). Finalmente, la evaluación debe ser un proceso continuo y formativo, que permita a los 

estudiantes mejorar su aprendizaje y a los docentes ajustar sus estrategias de enseñanza, promoviendo así 

una cultura de mejora continua en el aprendizaje ubicuo (Matli & Phurutsi, 2023; Pal et al., 2021). 

Discusión. 

El objetivo de este trabajo fue realizar una revisión sistemática de la evidencia empírica disponible en 

español y en inglés sobre el aprendizaje ubicuo en el contexto universitario. Los hallazgos de esta revisión 

muestran que existe un interés global en el aprendizaje ubicuo o U-Learning, ya que se han identificado 

estudios en países de los cinco continentes. La producción de investigaciones revisadas data desde el año 

2008; es decir, es una línea relativamente reciente que ha tenido un crecimiento similar tanto en la 

literatura en español como en inglés para después decrementarse. Se observa un claro predominio de 
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estudios en inglés y provenientes de España y Taiwán, resultados que coinciden con los de Coto-Chotto 

et al., (2017), Peña-Azpiri & Escudero-Nahón, (2020) en la investigación sobre aprendizaje ubicuo.  

Hay una concentración de publicaciones entre los años 2013 y 2017, siendo el año 2014 donde se 

generaron más artículos, lo cual tiene similitud a los hallazgos de Peña-Azpiri & Escudero-Nahón, (2020), 

quienes señalan en su revisión los años 2014 y 2015 como los que representan su mayor tendencia a la 

alta de artículos publicados, aunque su investigación solo abarca un periodo de 5 años; cabe señalar, que 

la presente revisión extiende el análisis hasta el año 2024.  

Un aspecto relevante en la revisión de la literatura es la predominancia de las áreas de Humanidades y 

Ciencias de la Conducta en las investigaciones sobre aprendizaje ubicuo, lo cual contrasta con los 

hallazgos de Coto-Chotto et al., (2017), quienes identificaron que la mayoría de los estudios tenían un 

enfoque generalizado. Si bien ambas revisiones coinciden en analizar las tendencias de investigación en 

este campo durante un período amplio y explorar dimensiones como la población objetivo, áreas temáticas 

y tipos de contribuciones se observan diferencias significativas. En particular, esta revisión evidencia una 

escasez de estudios dirigidos a profesores de nivel superior, ya que la mayoría se enfocan en estudiantes 

de pregrado o licenciatura. Por su parte, Coto-Chotto et al., (2017) destacan que las investigaciones están 

principalmente orientadas a la educación primaria, seguida de la educación superior, aunque sin 

especificar los sujetos (profesores o estudiantes) dentro de estas poblaciones. Estas discrepancias podrían 

deberse a la diferencia en los criterios de búsqueda (general vs contexto universitario) y a los años de las 

búsquedas. 

A diferencia del estudio de Carrasco et al., (2022), donde concluyeron que existe efectividad de los 

entornos virtuales de aprendizaje (EVA) en conjunción con el U-Learning, esta revisión enfatiza la 

necesidad de un enfoque holístico que integre la tecnología con estrategias pedagógicas innovadoras, ya 

que se encontró que prevalece la falta de modelos, lo cual es una problemática recurrente en el campo del 

aprendizaje ubicuo. Peña-Azpiri & Escudero-Nahón, (2020) resaltan el papel de la tecnología como 
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habilitador del aprendizaje ubicuo; sin embargo, se coincide con ellos en que la tecnología no es un fin en 

sí mismo, sino un medio para crear experiencias de aprendizaje más personalizadas, flexibles y accesibles. 

En concordancia con los resultados de Carrasco et al., (2022), se identificaron desafíos de implementación 

comunes, como la necesidad de superar la brecha digital, la importancia de desarrollar competencias 

digitales en estudiantes y docentes, y la necesidad de abordar las limitaciones tecnológicas existentes, 

debido a que los desafíos incluyen la falta de familiaridad con las herramientas digitales entre los 

educadores y los estudiantes, Un problema recurrente en la literatura es la falta de preparación de los 

docentes para implementar entornos de aprendizaje ubicuo. 

CONCLUSIONES. 

Aunque se han realizado avances significativos en el desarrollo de tecnologías y herramientas para el U-

Learning, todavía no se ha logrado una convergencia entre los aspectos tecnológicos, pedagógicos y 

contextuales necesarios para su implementación efectiva en el ámbito de la educación; por lo tanto, es 

necesario profundizar la investigación en áreas clave como el desarrollo de modelos o metodologías 

integrales, que incluyan estrategias de aprendizaje ubicuo. 

Cabe destacar, que nuestra revisión presenta algunas limitaciones. En primer lugar, la búsqueda se realizó 

en solo dos bases de datos (Redalyc y ScienceDirect), lo que podría no reflejar la totalidad de la producción 

científica sobre el tema. En segundo lugar, la exclusión de estudios en otros idiomas puede implicar una 

limitación en la comprensión de la temática en contextos diversos. Por lo que se sugiere ampliar la 

búsqueda a otras bases de datos para obtener una visión más completa del aprendizaje ubicuo o U-Learning 

y profundizar en la investigación sobre: 

 Diseño e implementación de modelos pedagógicos específicos para el U-Learning: considerando las 

características de los aprendices, las necesidades del contexto, y la integración efectiva de tecnologías 

ubicuas. 
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 Formación docente en competencias digitales y pedagógicas para el U-Learning, centrándose en el uso 

efectivo de tecnologías ubicuas y en el diseño de experiencias de aprendizaje significativas en entornos 

ubicuos. 

Se concluye, que el aprendizaje ubicuo, también conocido como U-Learning, es un enfoque con gran 

potencial, que podría coadyuvar a transformar la educación superior, aprovechando las posibilidades de 

la tecnología en esta época que se distingue por esta trasformación digital; sin embargo, su implementación 

efectiva requiere un análisis crítico de las necesidades del contexto, la formación docente adecuada y la 

creación de metodologías pedagógicas específicas que garanticen experiencias de aprendizaje 

significativas y personalizadas. Se necesitan más investigaciones para comprender completamente el 

impacto del U-Learning en la educación superior y para desarrollar estrategias que permitan aprovechar 

al máximo su potencial. 
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