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RESUMEN

Las tecnologías de información y comunicación (TIC) y las herramientas educativas que utilizan las tecnologías multimedia para desarrollar y mejorar nuevas estrategias de aprendizaje conocidas como elearning, están entrando con fuerza en la enseñanza universitaria en general. Otro concepto utilizado es el m-learning, definido como la difusión de contenidos formativos mediante dispositivos móviles. Los usuarios de estos dispositivos buscan contenidos “justo a tiempo y lo que necesito” que se ajusten de forma muy concreta a su perfil, que puedan utilizarse en el momento en que él elija, y que sean lo suficientemente breves y manejables. Esta corriente se ha beneficiado de la convergencia entre Internet, las redes inalámbricas y el desarrollo de teléfonos celulares cada vez más potentes y con mayor capacidad de conectividad. Se cuentan con experiencias en el ámbito del m-learning que pueden facilitar el desarrollo de nuevas estrategias didácticas que incorporen eficientemente componentes de aprendizaje a través de celulares. Las ventajas que aporta al aprendizaje el m-learning se pueden resumir en: La relación entre el dispositivo y el alumno, dueño del dispositivo, que está disponible en cualquier lugar y momento, se pueden personalizar y permite al alumno utilizar su tiempo con una gran flexibilidad, incluso en momentos que de otra forma se darían por perdidos. En este trabajo se propone el diseño de recursos didácticos que pueden ser usados en teléfonos celulares para complementar las clases impartidas en aula. Con ello se quieren aprovechar los recursos que ofrece la informática para proporcionar al alumno herramientas didácticas que hacen que las materias sean más dinámica y fáciles de seguir. Para el desarrollo de la aplicación se trabajó el lenguaje de programación J2ME y el entorno de desarrollo Netbeans Mobility que facilita el diseño de interfaz de usuario y el desarrollo de Plugins.
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ABSTRACT

The technologies of information and communication (TIC) and the educative tools that use the multimedia technology to develop and to improve new known strategies of learning like e-learning are entering with force within the university education in general. Another concept used is m-learning, defined like the diffusion of formatives contents by means of movable devices. The users of these devices look for contents  “just in time and what I need“ that they adjust  to the very concrete form of  his profile,  that  can be used at the moment that is chosen, and that it  is sufficiently brief and manageable . - This current has benefitted from the convergence between Internet, the wireless networks and the development of more and more powerful cellular telephones and with greater capacity of connectivity. They are several experiences in the scope of m-learning that can facilitate the development of new didactic strategies that efficiently incorporate components of learning through cellular. The advantages that  comes from  learning  through m-learning  can be summarized in: The relation between the device and the student, owner of the device, that is available in any place and moment, that can be  personalize and allows the student to use their time with a great flexibility, even at moments that in any other  way would  be wasted. The purpose of this work is the design of didactic resources that can be used on cellular telephones to complement the classes given in the classroom. With it, it is wanted to take advantage of the resources that computer science offers providing   the student with didactic tools that makes the subjects under study dynamic and easy to follow. For the development of the program application it has been used the language of programming J2ME and the Netbeans Mobility that facilitates the design of user interface and the development of Plugins.
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INTRODUCCIÓN

Los avances tecnológicos de los últimos años han permitido diversificar los dispositivos para acceder a Internet, con el fin de llevar la información a todos los usuarios. Con el nuevo paradigma en cualquier lugar y a cualquier hora se ha iniciado un cambio de comercio electrónico extendido a comercio móvil, aprendizaje electrónico ahora incluye aprendizaje móvil (De Marcos et. al. 2006). Estas nuevas tecnologías ofrecen oportunidades para compartir información, construir conocimientos y estimular el desarrollo personal. 

Por otra parte, las necesidades y los retos en la educación actualmente generan la necesidad de diseñar más y mejores estrategias, utilizando todos los recursos disponibles, ya sean humanos o tecnológicos. De esa manera, muchas estrategias educativas han adoptado modelos de aprendizaje que hacen uso de las tecnologías de la información (TI) para reforzar el proceso de generación del conocimiento (Flores y Morteo 2007). En particular, la red Internet ha permitido la distribución de información rica en contenidos, como también el establecimiento de comunicaciones interactivas entre todos los agentes del proceso formativo. 
El aprendizaje móvil (m-learning) se plantea como un método alternativo para dar soporte al aprendizaje tradicional y al aprendizaje electrónico.  El presente artículo presenta un recurso de aprendizaje que posibilita el acceso a través de teléfonos celulares en cualquier momento y en cualquier lugar. Se trabaja con teléfonos celulares por ser los dispositivos móviles más populares y de mayor penetración en los diferentes segmentos de la población venezolana (86% de penetración, 63,5% de los usuarios son menores de 24 años), lo cual los hace terminales aptos para la apropiación de contenidos en el campo educativo.  Para el desarrollo de la aplicación se trabajó con J2ME y el entorno de desarrollo Netbeans Mobility que facilita el diseño de interfaz de usuario y el desarrollo de plugins.  
EL APRENDIZAJE MÓVIL (M-LEARNING) 
El término m-learning abarca una serie de aspectos. Algunos lo definen como una mera evolución del aprendizaje electrónico (Kinshuk 2003), otros como una tendencia producto de la ubicuidad de los sistemas de comunicación actuales (Nyíri 2002). Quinn (2001) señala que es la intersección entre computación móvil y aprendizaje electrónico, con accesibilidad a los recursos requeridos, capacidad, búsquedas eficientes, riqueza en la interacción, soporte de aprendizaje efectivo y rendimiento (Laroussi 2004). Tres formas de aprendizaje puede ser considerado móvil: en términos de espacio, tiempo y áreas de la vida. (Vavoula y Sharples 2002). 
El aprendizaje móvil personaliza la manera de aprender (donde quiera, cuando quiera, lo que quiera, como quiera y al ritmo que quiera), creando, enriqueciendo, distribuyendo y mostrando material en dispositivos móviles (Sharples 2000; Mobilearn 2003). Así mismo, ofrece flexibilidad, espontaneidad, habilidad para organizarse, despierta sentido de responsabilidad, ayuda al aprendizaje colaborativo e independiente y al trabajo en grupo.

El modelo educativo basado en el uso de dispositivos móviles se ha desarrollado desde hace varios años, dando como resultado varios proyectos de investigación y algunos productos comerciales, sustentados en diferentes modelos de aprendizaje (conductual, constructivista, colaborativo) (Flores y Morteo 2007). Los dispositivos móviles también proveen adaptabilidad contextual para el aprendizaje permanente, en donde las actividades no necesariamente dependen de un currículo y generalmente las experiencias se dan fuera del salón de clase (Sharples 2000). 

Shepherd (2001) plantea tres usos del m-learning: 1) como ayuda en la fase preparatoria, antes del aprendizaje utilizando los diagnósticos, 2) como un método de apoyo al estudiante y 3) para la puesta en práctica del aprendizaje, como aplicación a problemas del mundo real. 
A continuación se mencionan como ejemplo, algunas experiencias en el ámbito del m-learning que evidencian el desarrollo de aplicaciones que incorporan eficientemente componentes de aprendizajes a través de dispositivos móviles. Mayorga y Fernández (2006) desarrollaron aplicaciones java para dispositivos móviles en la Universidad de Málaga, que permiten la ejecución off line del recurso didáctico así como la descarga a través del PC.

Otra experiencia universitaria se da en la Universidad Helsinski con el proyecto UNIWAP, que consiste en cursos dirigidos a profesores de la universidad. Ellos, dotados de equipos Nokia, envían las tareas del curso a través de protocolos WAP. En la página de mobilearn, se pueden consultar lo proyectos de investigación y desarrollo que se tienen en Europa. Igualmente es importante destacar la iniciativa MobilED que comprende aplicaciones de audio-enciclopedia y servicios de información en audio.
RECURSOS DIDÁCTICOS EN TELÉFONOS CELULARES
En este trabajo se presenta una propuesta de recursos didácticos para teléfono celulares que permiten complementar la docencia.  Fue desarrollado en J2Me (Java 2 Platform Micro Edition). Una versión de Java 2 adoptada como estándar para dispositivos móviles. Se utilizó el entorno de desarrollo Netbeans IDE 6.1 que facilita las fases de desarrollo, prueba y distribución de aplicaciones en dispositivos móviles.      

En la Figura No. 1 se muestra la forma en que los usuarios pueden acceder a los contenidos educativos a través de internet independiente del sitio donde se encuentren y cada uno de los componentes. En la aplicación se tienen dos usuarios fundamentales: el docente, quien será el usuario encargado del manejo del administrador de contenidos con cierta cantidad de privilegios y, el estudiante, quien será el receptor de los contenidos publicados a través del celular. A continuación se describe cada uno de los componentes de la aplicación:
Figura No.1
Arquitectura Propuesta del Servicio
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Teléfono celular: dispositivo móvil donde podrán descargar el módulo didáctico. Sus requerimientos mínimos son: tecnología Midp 2.0, configuración CDLC 1.1 y 3MB de memoria como mínimo y una interfaz de comunicación con el computador.

Administrador del módulo didáctico: es la aplicación Web que se ejecutará desde cualquier explorador con el fin de tener acceso desde Internet y que el uso no sea única y exclusivamente dentro de la red interna de la universidad. Administra los aspectos relacionados con los recursos educativos y los participantes y así presentarla en los celulares de manera sencilla, para que el usuario final acceda a un fácil aprendizaje. Las funciones que realiza cada usuario de la aplicación son:
Funciones del estudiante: registrarse, buscar recurso educativo, descargar al teléfono celular el recurso educativo seleccionado. Las siguientes figuras son vistas de pantalla de la interfaz gráfica del teléfono móvil para el estudiante.
Figura No. 2

Descarga de Archivos
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Figura No. 3

Actividades en el Teléfono Móvil (Celular)
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Funciones del Docente: registrarse, crear, eliminar o modificar subproyecto (curso o materia), ingresar, modificar o eliminar recursos didácticos, ver reporte estadístico. La siguiente figura son vistas de pantalla de la aplicación Web de interacción con los docentes.

Figura No. 4
Inserción de Recursos Didácticos
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Funciones del Administrador: crear, eliminar y modificar subproyecto, ingresar, modificar o eliminar materiales del recurso de aprendizaje.  
Repositorio de los objetos de aprendizaje: se tiene una base de datos y un servidor para alojar la página. El administrador del módulo didáctico debe accesar al repositorio para recuperar los recursos educativos y los datos de profesores y estudiantes. La base de datos fue desarrollada en  Mysql-server, el sitio web en Quanta+ como herramienta y php+DHTML como lenguaje de programación.
CONCLUSIONES

Los equipos móviles se han convertido en un medio de interacción popular entre los estudiantes y los profesores, por tanto ofrecen un medio para el desarrollo de recursos didácticos eficiente propios del aprendizaje móvil. 
El aprendizaje móvil complementa y da soporte al sistema de educación tradicional y a distancia, es utilizado fundamentalmente como reforzadores de conocimientos y como medio de comunicación.    

La aplicación desarrollada permite reforzar la docencia. Se integró a las aplicaciones educativas virtuales de la universidad; está orientado a dispositivos móviles con el fin de fomentar el aprendizaje sin importar el factor distancia. 
Como futuros trabajos de investigación se tienen: 1) la incorporación a la aplicación de otros dispositivos móviles, 2) incluir sistemas de mensajes SMS, 3) incorporar la filosofía del trabajo colaborativo entre los estudiantes a través de los dispositivos móviles. 
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