
 

 

Title— PLEs in mobile contexts: new ways to personalize 

learning. 

 

Abstract— Today most people worldwide have mobile 

electronic devices, which they have begun to be used for 

educational purposes. On the other hand, the adoption of 

learning management systems in universities have not provided 

the best results, because students maintain their personal 

spaces where they learn. The aim of this paper is to 

conceptualize the mobile Personal Learning Environments 

(mPLE) and propose a design structure for implementation. 

Finally, it is noted that it is now possible to design the mPLE, 

due to the wide variety of tools, resources and services of the 

Web 2.0 optimized for mobile devices. 

 
Index Terms—electronic learning, higher education, mobile 

learning, personal learning environments.  

 

I. INTRODUCCIÓN 

A utilización de los teléfonos móviles ha tenido un 

crecimiento desorbitante a nivel mundial. Actualmente 

existen más de siete mil millones de suscripciones a 

teléfonos celulares móviles [1]. De todos estos usuarios un 

grupo importante poseen un teléfono móvil inteligente 

(smartphone) [2], que son dispositivos con capacidades y 

funcionalidades similares a las de los ordenadores 

personales, pero con el valor agregado de la movilidad. 

Estos equipos son usados para actividades propias de la 

comunicación pero también para el ocio, debido a las 

funciones multimedia que incorporan (audio, vídeo, 

fotografía, etc.) y al permitir acceder a los recursos de la 

Web 2.0 (chat, redes sociales, etc.). Sin embargo también 

están siendo utilizados con fines educativos dentro de lo que 

se conoce como aprendizaje móvil (mLearning) [3]. 

Así el mLearning ha llegado a las universidades, donde 

está siendo aplicado en diversas actividades educativas, 

como aquellas relacionadas con el aprendizaje de idiomas 

asistido por el móvil o MALL (Mobile assisted language 

learning) [4], o aquellas que tienen que ver con realidad 

aumentada y con el uso de códigos QR (Quick Response) 

[5], [6], por citar algunos ejemplos. No obstante estas 

prácticas abordan solamente determinados temas o áreas de 
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conocimiento, donde los dispositivos móviles son unas 

herramientas más. 

Por otro lado, en la gran mayoría de instituciones de 

Educación Superior de todo el mundo se observa la 

adopción de los Sistemas de Gestión de Aprendizaje o LMS 

(Learning Management Systems)[7]–[9], para la 

implementación de plataformas virtuales que permitan 

gestionar el aprendizaje. Sin embargo, algunas 

investigaciones indican que el trabajo de los estudiantes en 

estos entornos en ciertos casos responden a motivaciones 

extrínsecas que son vistas como una obligación y no fluyen 

de manera natural y/o auto-motivada como sucede con el 

uso de otras tecnologías, es decir una buena parte de las 

actividades de aprendizaje virtual de los estudiantes ocurren 

fuera de los entornos institucionales en contextos informales 

[10], [11]. 

Así, los espacios donde los estudiantes aprenden de 

manera informal y personal se conocen como Entornos 

Personales de Aprendizaje o PLE (Personal Learning 

Environments) y se presentan como alternativas válidas para 

superar las deficiencias detectadas en el uso de los LMS 

institucionales [12]–[14].  

Se han encontrado varios estudios sobre las 

implementación del proyectos PLE en universidades, sin 

embargo la mayoría de propuestas desarrollan los PLE en 

contextos basados en el uso de ordenadores sin tomar en 

cuenta los contextos móviles, ampliamente usados por los 

jóvenes universitarios [15], [16]. 

En el presente trabajo se conceptualiza al PLE desde un 

contexto móvil, como un mPLE (mobile Personal Learning 

Environment) llamado así por algunos autores [17]–[19] y se 

presenta una posible estructura para su diseño y uso a nivel 

universitario.  

El documento está estructurado de la siguiente forma: en 

la sección 2 se conceptualiza al mPLE a partir del análisis de 

las primeras investigaciones sobre esta temática, 

posteriormente en la sección 3 se describe la propuesta de 

estructura para el diseño e implementación y finalmente en 

la sección 4 se presentan algunas conclusiones y trabajos 

futuros. 

II. DEFINIENDO AL MPLE 

A. Estado del Arte 

Revisando el estado de la cuestión sobre los mPLE en 

contextos universitarios se observa que son pocos los 

aportes científicos que estudian este tema en concreto. 

En la mayor parte de los documentos revisados se observa 

que los mPLE aparecen como nuevas versiones de proyectos 

PLE ya implementados, con el fin de permitir el acceso no 

solo desde ordenadores sino desde dispositivos móviles, 
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respondiendo así a las tendencias y preferencias de los 

universitarios [20]–[22]. 

Existen enfoques tanto pedagógicos como tecnológicos 

para poder implementarlos, al igual como sucede con los 

PLE [13], [23]. 

Así, los autores García Peñalvo, Conde y Del Pozo [24] 

definen al mPLE como “un conjunto de servicios móviles, 

herramientas y canales de comunicación que facilitan al 

estudiante el poder llevar a cabo actividades de aprendizaje 

fuera del entorno institucional con la posibilidad de retornar 

a este, los objetivos de aprendizaje logrados”. En las 

investigaciones realizadas por estos autores sobre el tema en 

cuestión, se destaca la comunicación entre dispositivos 

móviles y las plataformas de aprendizaje institucional 

cuando los estudiantes realizan sus actividades educativas. 

Un concepto similar es estudiado por Thüs, Akbari y 

Schroeder, quienes definen a un MPE (Mobile Personal 

Environment) como un entorno donde los estudiantes 

universitarios mejoran sus formas de comunicación en el 

aprendizaje, enviando y recibiendo ayuda y 

retroalimentación de sus compañeros por medio de las 

funciones de localización de los dispositivos móviles [25].  

En esta definición los autores valoran mucho la 

interacción entre estudiantes como la forma adecuada para 

generar el aprendizaje. Pero, no destacan otras 

características como la autonomía y la personalización 

propias del enfoque PLE y que podrían ser implementadas a 

través de los móviles gracias a los diversos recursos y 

herramientas disponibles en almacenes y repositorios de 

aplicaciones. 

Por otro lado, Perifanou [26] en un trabajo sobre el 

aprendizaje de idiomas, propone que los estudiantes 

desarrollen sus mPLE, mediante la selección de las 

herramientas que consideren más adecuadas para su 

aprendizaje. Para esto sugieren varias aplicaciones (apps) 

disponibles para dispositivos iPhone. Aunque en esta 

propuesta el mPLE es construido por los propios estudiantes 

de acuerdo a los recursos que más se adapten a sus 

necesidades y estilos de aprendizaje, sin embargo es 

aplicable solamente a una determinada área del 

conocimiento y para una tecnología propietaria específica. 

Finalmente, Ignatko y Zielasko en su publicación sobre 

mPLE, asumen que todos los propietarios de un dispositivo 

móvil (smartphone, tablet o netbook) ya utilizan un conjunto 

de herramientas y servicios en sus dispositivos, lo cual 

representaría un PLE móvil [19]. 

En la siguiente sub-sección se presenta nuestra propuesta 

de definición para un mPLE.  

B. ¿Qué es un mPLE? 

Un aspecto en común que se encuentran en las 

definiciones anteriores acerca de los mPLE, es la 

participación de los estudiantes en su diseño y desarrollo 

debido a las muchas posibilidades tanto de recursos y 

herramientas disponibles actualmente. Algunos autores 

inclusive mencionan estos procesos como un resultado del 

aprendizaje [27], además la gran mayoría de dispositivos 

móviles con que se cuenta hoy en día tienen enormes 

capacidades de personalización en cuanto a su apariencia, 

funcionalidades y aplicaciones [28]. 

Esto permite que algunos autores [19], [29], planteen el 

hecho de que los dispositivos móviles personalizados 

podrían ser considerados en si mismos como PLEs móviles. 

Esta visión es un tanto limitada ya que condiciona el 

aprendizaje al sólo uso de la tecnología y particularmente de 

un determinado dispositivo electrónico.  

Buscando un balance entre las diversas posiciones para 

entender y definir a los PLE móviles, se presenta el 

siguiente concepto de mPLE como: “El conjunto de 

herramientas y recursos electrónicos accesibles a través de 

dispositivos móviles, disponibles de manera síncrona y 

asíncrona; que permitan planificar y desarrollar un 

aprendizaje autónomo, autorregulado y permanente.”. 

Además, al tomar en cuenta que los continuos avances de 

las tecnologías móviles brindan cada vez mayores y mejores 

formas de comunicación, el proceso de aprender es visto 

como un proceso colectivo, donde la interacción y la 

socialización resultan muy importantes. 

Para llevar a la práctica la implementación de los mPLE 

en los colectivos universitarios hacia donde se orienta esta 

investigación, resulta necesario contar con una estructura 

que muestre la forma de integrar cada uno de sus elementos 

y componentes. En la sección siguiente se presenta una 

propuesta para el diseño de los mPLE a nivel universitario. 

III. ESTRUCTURA DEL MPLE 

Un mPLE que responda a las demandas y preferencias de 

aprendizaje de los universitarios deberá permitir la inclusión 

y gestión desde sus dispositivos móviles, de todos los 

recursos, herramientas, actividades y redes que usan para su 

aprendizaje tanto de manera formal como informal.  

García Peñalvo, Conde y Del Pozo en una publicación 

donde se presenta el „enfoque de los mPLE‟, mencionan tres 

tipos de herramientas que deben incluirse: 1) Herramientas 

que interactúan con los LMS a través de especificaciones de 

interoperabilidad, 2) Herramientas que usan los Servicios 

Web del LMS y 3) Herramientas que no interactúan con el 

LMS [24].  

Así, se presentan dos escenarios reales de aprendizaje, por 

un lado los entornos institucionales representados por los 

LMS y por otro los recursos que están fuera de lo que 

ofrecen las plataformas virtuales como es el caso de los 

escenarios donde se incorporan algunas herramientas de la 

Web 2.0. La correcta interacción entre estos escenarios, al 

mismo tiempo que la transparencia en su interoperabilidad, 

permitiría que el trabajo desde el mPLE sea continuo y 

válido. 

Por su parte los autores Adell y Castañeda en sus 

publicaciones sobre PLEs [13], [30], identifican tres tipos de 

elementos dentro del PLE: 1) las herramientas y estrategias 

de lectura, 2) las herramientas y estrategias de reflexión, y 

3) las herramientas y estrategias de relación con otros.  

En esta propuesta las plataformas de aprendizaje 

institucional se considerarían como un recurso más dentro 

del entorno de aprendizaje. 

 A más de identificar el tipo de recursos, actividades y 

estrategias que intervienen en el aprendizaje de los jóvenes 

universitarios, resulta interesante reflexionar sobre algunos 

elementos claves, propios del momento tecnológico que 

vivimos y que no se les debería pasar por alto si se quiere 
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lograr una adecuada formación para los nuevos 

profesionales. 

Estos elementos se resumen en la Figura 1 y son descritos 

a continuación. 

A. El Aprendizaje es un Proceso Permanente 

Las escuelas marcan el inicio del aprendizaje formal de 

las personas, sin embargo los procesos de aprendizaje 

informal están presentes prácticamente desde que el niño 

empieza a tener contacto con el medio que le rodea y 

continúan a lo largo de su vida. 

Actualmente este aprendizaje informal se fortalece con el 

gran desarrollo alcanzado de las TIC, al facilitar el acceso a 

una inmensa cantidad de contenidos, lo cual es una ventaja 

comparado con las formas tradicionales de adquisición de 

información. Sin embargo, existen también criterios que 

consideran que este hecho más bien propicia un mayor nivel 

de desconocimiento ya que el sólo inundar de datos a las 

personas les haría más ignorantes [31].  

Además, la existencia de varias formas para distribuir y 

gestionar contenidos educativos a través de las tecnologías, 

ha permitido que empiecen a aparecer nuevas formas de 

aprendizaje no-formal que responden a demandas 

específicas de aprendizaje.  

En este contexto, no se podría pensar que el aprendizaje 

de las personas termine con su titulación, ya que la sociedad 

actual, llamada „del conocimiento‟ [32], [33] requiere contar 

con ciudadanos cada vez mejor formados y preparados 

inclusive para funciones actualmente inexistentes pero que 

las empresas y las organizaciones demandarán el día de 

mañana. 

Así, en la actualidad el aprendizaje de las personas es 

permanente y se desarrolla de manera formal, no-formal e 

informal. Se inicia desde el momento en que se nace, se 

fortalece en la escuela y colegio, se especializa en la 

universidad y se mantiene durante el ejercicio profesional; 

inclusive se sigue aprendiendo en la vejez, es decir el ser 

humano aprende a lo largo de toda su vida [34]. 

En este sentido los gobiernos e instituciones promueven 

continuamente programas y proyectos que propicien el 

aprendizaje permanente y continuo, como por ejemplo la 

Unión Europea (UE) ha desarrollado el Proyecto de 

Aprendizaje Permanente 2007-2013 [35], a través de varios 

programas como: Sócrates, Leonardo da Vinci, eLearning y 

la acción Jean Monnet. 

B. El Acceso a los Recursos, Herramientas y Servicios de 

Información 

Antes del aparecimiento del Internet; la radio y la 

televisión permitían que las personas puedan acceder a 

contenidos audiovisuales emitidos durante programaciones 

preestablecidas por los medios de comunicación. Los 

contenidos aprovechados con fines educativos fueron pocos 

ya que la mayoría cumplían funciones de información y 

ocio. De esta forma los usuarios estaban limitados a lo que 

se reproducía por estos medios para todo el público y que no 

necesariamente respondía a sus preferencias.  

En este sentido las TIC han logrado un gran cambio en las 

formas de adquisición de la información, ya que actualmente 

existe una amplia variedad de recursos, herramientas y 

servicios de información multimedia digital disponibles en 

el Internet y que pueden ser accedidos desde una variedad 

de dispositivos electrónicos. 

Dentro de los dispositivos electrónicos que posibilitan el 

acceso a la información están los computadores (portátiles y 

de escritorio) y los dispositivos electrónicos portables de uso 

cotidiano que adoptan el calificativo de inteligentes al 

incluir capacidades de almacenamiento, procesamiento y 

acceso a internet como: teléfonos móviles (smartphone), 

gafas (smartglass), relojes (smartswatch), etc. Esta 

tendencia de computarizar y dotar de internet a las cosas 

(Internet of Things o IoT) para poder recibir y enviar 

información desde y hacia la red, permite que algunos 

investigadores piensen ya en ciudades inteligentes [36], 

donde la disponibilidad de recursos y herramientas en todo 

lugar ofrecería posibilidades inmensas para el aprendizaje. 

En el caso de aplicaciones o software para estos 

dispositivos también se evidencia un gran desarrollo. Por 

ejemplo actualmente se cuenta con miles de aplicaciones 

para smartphones con sistema operativo Apple IOS a través 

de su App Store (https://itunes.apple.com/) o con sistema 

operativo Android desde Google Play 

(https://play.google.com/store), que las dos tecnologías 

presentes en dispositivos móviles que más usuarios tienen a 

nivel mundial [37]. 

En un estudio de Anderson y Lee del Pew Research 

Center, donde se consultó a 2.558 expertos y desarrolladores 

de la tecnología acerca de sus previsiones para la vida 

digital en el 2025, se presentaron interesantes aspectos a 

tomar en cuenta como: el menor esfuerzo para acceder a la 

red y por ende a los recursos, la mejora en la conectividad a 

nivel mundial, el internet de las cosas, la inteligencia 

artificial, la realidad aumentada y una mayor cobertura 

educativa con menos gastos de recursos [38]. Todo esto 

confirma la creciente y masiva disponibilidad de 

información, recursos y herramientas digitales en todos los 

niveles educativos. 

C. Variedad de Formatos para Presentar las Información 

El poder acceder a los contenidos desde una diversidad de 

dispositivos conlleva a que los mismos estén disponibles en 

varios formatos, pudiendo ser textuales, gráficos y 

multimediales. Esto implica un cambio importante en el tipo 

de información que consultan, si lo relacionamos con las 

formas tradicionales de difusión de contenidos en la 

enseñanza reglada como textos, revistas y otros medios 

impresos. En este sentido ya no solamente se debe definir la 

 
 

Figura 1. Elementos a considerar en el aprendizaje en la sociedad actual 
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temática a consultar sino las formas como se quiere que se 

presenten los resultados.  

Así, la presentación de la información a través de los 

recursos multimedia, permite que a más del texto se integren 

otros elementos como: la imagen, la fotografía, el sonido, la 

voz, la animación y el vídeo; cuyo uso en el aprendizaje 

reporta efectos positivos según varios estudios científicos 

[39]–[41]. Adicionalmente las posibilidades de interacción 

con los contenidos son enormes, pudiendo el usuario 

establecer su propio ritmo de acuerdo a sus preferencias y 

estilos de aprendizaje [42]. 

Por ejemplo, si se está estudiando en astronomía a la luna 

como satélite natural, se puede consultar textos que 

describan su etimología, características físicas, 

movimientos, etc. pero también se pueden acceder a vídeos 

disponibles en el internet con imágenes reales captadas por 

sofisticados telescopios y satélites artificiales, lo que sería 

un valor agregado al proceso de aprendizaje. 

D. Los Niveles de Interacción del Estudiante 

El hecho de que los patrones de comunicación basados en 

las relaciones de uno a varios, presentes en la escuela 

tradicional hayan evolucionado hacia patrones de 

comunicación varios a varios [31], promovidos por el 

internet y particularmente por los recursos de la Web 2.0, ha 

influido en las formas de ¿cómo? interactúan y se relacionan 

los estudiantes actualmente. 

En este sentido se pueden identificar varios niveles en los 

cuales puede interactuar el estudiante, como se ilustran en la 

Figura 2. 

 En el nivel de novatos, el estudiante se relaciona con 

otros estudiantes que están cursando un grado de 

estudios inferior y que requieren apoyo en una 

determinada área de conocimiento, el contacto 

generalmente se da en espacios virtuales a través de 

formas síncronas de comunicación como redes 

sociales, foros, grupos de discusión, etc. La 

interacción en este nivel generará actividades de 

refuerzo, reflexión y profundización de lo aprendido y 

desarrollará cualidades de colaboración hacia el 

desarrollo de una inteligencia colectiva [43]. 

 El siguiente nivel corresponde a la interacción entre 

compañeros de clase o de curso. Este tipo de 

interacción se produce en los entornos educativos 

presenciales en el día a día de clase por medio de 

trabajos en grupo. En este nivel es donde se genera 

una mayor actividad, ya que son los mismos 

profesores o facilitadores quienes promueven estas 

formas de relación por medio de técnicas de trabajo 

cooperativo y colaborativo tanto dentro como fuera 

del aula [44], [45]. Del mismo modo en las 

modalidades de estudio semi-presencial u online las 

actividades de interacción entre pares son bastante 

utilizadas, las mismas que son mediadas 

principalmente por las tecnologías [46]. 

 Otro nivel de interacción fortalecida en el aprendizaje 

actual, corresponde a la interacción con los tutores. 

Así, en entornos de aprendizaje formales y no-

formales las relaciones entre quienes facilitan el 

proceso de aprendizaje (tutores, profesores, etc.) y 

quienes aprenden (estudiantes, alumnos, etc.) siempre 

han estado presentes. Sin embargo, estas relaciones 

por lo general han sido verticales, evidenciando la 

jerarquía del profesor sobre el estudiante, sin embargo 

los nuevos enfoques pedagógicos hacia una educación 

más participativa, al igual que el papel de las 

tecnologías en la educación [47], [48] han permitido 

que exista una mayor comunicación e interacción al 

mismo nivel entre profesores y estudiantes, superando 

de esta forma ciertas barreras comunicativas propias 

de la verticalidad. 

En este sentido, los estudiantes hoy en día cuentan 

con varias herramientas (SMS, chats, blogs, redes 

sociales, etc.) a través de las cuales pueden ubicar a 

sus profesores, realizar consultas y recibir 

retroalimentación sin ser necesario desplazarse 

físicamente a las instituciones educativas. Esto 

además promueve la participación de aquellos que se 

muestran poco comunicativos dentro del aula de 

clase. 

Además, resulta fundamental la adopción de un 

nuevo rol por parte del profesor, quien pasa de ser el 

instructor que posee todo el conocimiento a un 

facilitador o mediador del proceso de aprendizaje, que 

valida los recursos y que orienta [49]–[51]. 

 El último nivel corresponde a la interacción con 

expertos. Esta forma de interacción ha sido posible 

gracias al desarrollo de la web social con sus 

herramientas de comunicación síncronas y asíncronas 

que permiten establecer contacto directo con expertos 

temáticos (autores de libros, investigadores, 

profesores de otras instituciones, etc.). Inclusive, en 

muchos casos se logra obtener soporte técnico y/o 

académico en aspectos puntuales que son de dominio 

de los autores. De igual forma se puede acceder de 

primera mano a contenidos y publicaciones 

disponibles a través de sus perfiles sociales, sitios 

web personales o blogs. 

En este sentido se menciona el importante papel de 

sitios como Research Gate (www.researchgate.net) 

desde los cuales se puede solicitar documentos 

directamente a los autores como también las bases de 

datos y repositorios institucionales que albergan miles 

de importantes recursos educativos y científicos, 

muchos de ellos de acceso abierto. 

 

Todos estos elementos descritos en esta sección, además 

de los componentes de los PLE según varios autores 

referenciados anteriormente permiten proponer la siguiente 

estructura para la implementación de los mPLE en contextos 

universitarios, la misma que se muestra en la Figura 3. 
 

Figura 2. Niveles de interacción del estudiante 
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En este modelo de estructura se ubica al estudiante en el 

centro del proceso de aprendizaje quien dispone de un 

dispositivo electrónico móvil sea este un smartphone o 

tablet con conexión a internet como herramienta de apoyo. 

En este dispositivo diseña y ejecuta una app que le permite 

gestionar su PLE. 

El aprendizaje es visto como un proceso secuencial, 

cíclico y que se actualiza constantemente hacia el logro de 

mayores niveles de aprendizaje. Se identifican cuatro etapas 

importantes las cuales son: adquisición, creación, 

socialización y actualización. Cada una de estas etapas están 

asociadas a tareas correspondientes como: búsqueda, 

edición, publicación y retroalimentación.  

El estudiante realiza las búsquedas según criterios 

específicos o generales, a través de varias herramientas 

disponibles en la web y obtiene resultados de diversos tipos: 

imágenes, videos, textos, diapositivas, etc. En este punto 

filtra aquellos recursos de acuerdo a sus preferencias y 

estilos de aprendizaje. Luego continúa con el procesamiento 

de esa información por medio de: síntesis de textos, 

curación de contenidos, análisis de videos, etc. 

Posteriormente socializa lo procesado, editado y analizado a 

través de publicaciones en redes sociales, blogs y de forma 

más privada en grupos cerrados de mensajería, desde donde 

obtiene retroalimentación. Para todo esto dispone de una 

infinidad de aplicaciones y herramientas de la Web 2.0 

gestionadas desde su mPLE, optimizadas para sus 

dispositivos móviles (twitter, flickr, diigo, youtube, etc.). El 

almacenamiento de la información se lo hace a través de la 

nube logrando con esto una mayor disponibilidad de la 

información. 

Se identifican en esta estructura cuatro niveles de 

interacción (novatos, pares, tutores, expertos) como se 

explicó anteriormente, los mismos que pueden resultar 

transparentes para el estudiante en cuanto a su operatividad, 

pero que les permite tener apoyo y retroalimentación 

específica en determinadas áreas temáticas, como también 

les permiten a los estudiantes ser parte activa en la 

„construcción social del conocimiento‟. 

IV. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO 

El presente trabajo estudia los entornos personales de 

aprendizaje móviles (mPLE) como una propuesta a ser 

adoptada en los entornos educativos universitarios, 

aprovechando el uso masivo de los dispositivos móviles 

entre los jóvenes universitarios desde un enfoque PLE. 

A partir de trabajos de investigación previos [52] se 

conceptualiza el mPLE y se propone un diseño de 

estructura, donde el estudiante esta en el centro del proceso 

de aprendizaje otorgándole libertad al momento de 

seleccionar los recursos disponibles en la red que más se 

adapten a sus preferencias, necesidades y estilos de 

aprendizaje.  

Se ve que la implementación de los mPLE de acuerdo al 

modelo propuesto, es factible de realización gracias a la 

variedad de herramientas y servicios de la Web 2.0 

disponibles. Además su gestión y mantenimiento se les 

podría hacer desde los mismos dispositivos. Esto es posible 

ya que la mayor parte de herramientas de uso común 

(facebook, twitter, youtube, etc.) han sido optimizadas para 

dispositivos móviles. 

Este diseño de estructura propuesto podría ser aplicado en 

cualquier nivel educativo, sin embargo se prevé un mayor 

aprovechamiento en la educación superior, que corresponde 

 
 

Figura 3. Propuesta de estructura para un mPLE 
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al colectivo con un mayor nivel de penetración y acceso a 

las tecnologías [15]. 

Así, el diseño de mPLE descrito en este trabajo está 

siendo validado en un entorno real de aprendizaje dentro de 

una universidad latinoamericana, cuyos resultados hasta el 

momento son favorables al dotar al estudiante de una mayor 

accesibilidad y personalización de contenidos de 

aprendizaje, sin embargo también se evidencian algunos 

limitantes relacionados principalmente con el acceso a 

Internet desde los teléfonos móviles fuera de los campus 

universitarios, como también con la disponibilidad de 

teléfonos inteligentes de última generación cuyos costos en 

ambos casos resultan elevados para la economía de los 

universitarios.  

A futuro resulta importante continuar con más 

experimentaciones especialmente en colectivos educativos 

pertenecientes a contextos geográficos distintos, cuyas 

valoraciones permitirán establecer generalizaciones 

replicables por la comunidad científica y académica. 

Finalmente se menciona que este estudio se realiza como 

parte de la Tesis Doctoral sobre Entornos Personales de 

Aprendizaje Móvil en la Educación Superior, dentro del 

programa de Doctorado PhD Formación en la Sociedad del 

Conocimiento de la Universidad de Salamanca en España y 

cuya aplicación se realiza en la Universidad Nacional de 

Chimborazo en Ecuador. 
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