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			Cualquier observador atento se da cuenta de que el cambio al que estamos sometidos desde la esfera tecnológica es extraordinario, al mismo tiempo que se percibe sin mucho esfuerzo que el cambio en la escuela es de notable lentitud y, en muchas ocasiones, tiene lugar más por moda que por convicción, pues la tecnología se usa más como sustitutivo que como elemento de transformación.

			Sin embargo, el esfuerzo que se está haciendo en los últimos años por acercar a los profesores y a las escuelas elementos que favorezcan un cambio que les permita responder de manera adecuada a las diferentes necesidades sociales y educativas es grande, y prueba de ello tiene el lector en este libro, que aborda una cuestión de gran relevancia: el aprendizaje móvil y las herramientas para llevarlo a cabo, materia que forma equipo con otros de esta serie como el referido a la Flipped Classroom o aquel otro relativo a las Metodologías inductivas. Todos ellos tienen, desde sus ángulos de análisis respectivo, un denominador común: el cambio de paradigma de una escuela trasmisora de información, centrada en el profesor y la enseñanza, a otra parcialmente productora de conocimientos y centrada en el alumno y el aprendizaje.

			Solemos decir, y a mi juicio con acierto, que la tecnología no es lo más importante, que lo esencial es el diseño pedagógico, de instrucción si se quiere. Esto, siendo cierto, hay que entenderlo en su justo término. Es evidente que sin un buen diseño de instrucción y sin una clara concepción del aprendizaje, donde el alumno ocupa el lugar central, la tecnología tiene poco que hacer, pero no lo es menos que sin una adecuada tecnología y un uso cabal del hardware y del software adecuados, como los que tenemos hoy en día, el diseño de instrucción sería difícil de llevar a la práctica tal como lo concebimos actualmente. Digamos, por tanto, que si bien la tecnología y, en el caso que nos ocupa, los dispositivos móviles tienen un carácter instrumental, esto no debe significar que su papel deje de ser relevante. La tecnología y los dispositivos móviles son los aliados necesarios para promover el cambio de modelo de escuela al que estamos abocados.

			Y estamos abocados a un cambio no porque haya que cambiar cada cierto tiempo. Estamos necesitados de cambio por razones mucho más profundas, esta vez, que las que pudieron tenerse después del invento de la imprenta. Y esto es así, a mi entender, no solo porque los escolares y los educandos en general han de aprender cosas nuevas. Esto, siendo mucho, hoy es poco. Lo decisivo es que lo harán de manera diferente y en lugares diversos. A esto responde muy bien el eslogan inglés que postula qué, cuándo y dónde debemos o podemos aprender: anything, anywhere, anytime. Y es que ya estamos dejando atrás incluso la llamada era de la información para adentrarnos en la era conceptual, según término acuñado recientemente. Además, ya pocos se creen que solo se aprende en la escuela o de manera presencial frente a un profesor. Estamos ante lo que en muchos ámbitos se llama la Global One Room Schoolhouse. 

			Recientemente señalaba que “si el aprendizaje se moviliza… la educación también”. En efecto, algunos datos del contexto estadounidense, pero fácilmente trasladables al nuestro, apuntan en esta dirección. Son los siguientes: 

			a) el porcentaje de directores que dicen que la tecnología inalámbrica será una prioridad en sus escuelas ha aumentado del 46 % en 2010 al 85 % en 2012; el 56 % se declara partidario de los libros electrónicos y el 45 % aumentará la implantación de dispositivos móviles en sus escuelas; 

			b) los profesores se apuntan a la movilidad, pues el 73 % accede a contenidos digitales desde sus dispositivos móviles; un 20 % más de profesores que en 2012 utilizaró una tableta o un e-reader en su clase; 

			c) también los estudiantes se apuntan a la movilidad, pues en 2016 el 100 % de ellos utilizará dispositivos móviles para su aprendizaje, el 25 % de los alumnos de 6º grado utiliza e-readers y el 65 % de los niños que ahora están en la escuela tendrán trabajos que aún no se han inventado; 

			d) los padres también se apuntan a la movilidad: el porcentaje de padres que comprará un dispositivo móvil a sus hijos para que lo utilicen en la escuela será del 63 %, 69 % y 70 % en las franjas K-5, 6-8 y 9-12, que como se sabe corresponden a primaria (hasta 6º), ESO (12-13) y bachillerato (14-16). El 75 % de los padres accede a currículo digital para ayudar a sus hijos en su aprendizaje y facilitarles que tengan éxito en la escuela.

			 

			Como escribí recientemente: "[...] cuanto antes lo aceptemos, mejor. Cuanto antes empecemos a sacarle partido, mejor nos irá. Todavía hay quien piensa, pocos por fortuna, que eso de las "maquinitas" es una pérdida de tiempo, que lo importante es el estudio. Naturalmente tienen razón solo a medias. El estudio es la ocupación del entendimiento con los conceptos, la herramienta del aprendizaje. Sí, se aprende a través del estudio, pero, ¿qué se estudia? ¿Qué conceptos ocupan nuestro entendimiento? ¿Dónde están? ¿Cómo los busco, selecciono, analizo, sintetizo, etc.? Aquí es donde se equivocan los que no quieren aceptar la tecnología en su quehacer como profesores. Simplemente porque no aceptan que ya no se aprende solo en la clase, solo en el libro de texto, solo a partir de las informaciones que ellos proporcionan".

			No pretendemos, como algunos puerilmente piensan, que su trabajo sea sustituido por las máquinas. Eso no será así nunca, entre otras razones porque la educación es un proceso de relación entre personas, no entre persona-máquina. Lo que ocurre es que su rol va a ser diferente y, me atrevo a decirlo sin duda, mucho más importante. Ya no se trata de transmitir información, aunque haya que hacerlo ocasionalmente. Ahora se trata de dar sentido a la información, de aportar valor añadido, de facilitar el significado, de ayudar a los alumnos a explorar, establecer relaciones, etc., pero por sí mismos. 

			Estamos en la era de la personalización del aprendizaje, pero no será posible llevarlo a la práctica si no contamos con dispositivos que permitan hacerlo, sin herramientas que, me repito de propio intento, nos ayuden a aprender anything, anywhere, anytime.

			En la educación que se dibuja ante nosotros y en las necesidades que tendrán los estudiantes de hoy y de mañana, entiendo que las competencias que abunden en lo metodológico, que enseñen a buscar, seleccionar, sintetizar el conocimiento y producirlo serán el foco central de la acción educativa y del aprendizaje.

			Estamos pues ante un libro de vanguardia que realiza un recorrido completo no solo por los prados de las dimensiones más técnicas y arduas de la tecnología móvil, sino también por el sentido de esta en la promoción de un cambio de metodología, de enfoque, de modelo de enseñanza y de educación. Como ya he mencionado antes, forma un trío excelente con los libros ya publicados sobre el modelo flipped y los enfoques metodológicos inductivos; aquellos por su enfoque hacia la personalización y la centralidad del estudiante frente al profesor, el presente por su transversalidad, en la medida que hace posible un aprendizaje no solo centrado en el alumno, sino ubicuo.

			 

			 

		


		
			
Parte I: Dispositivos móviles y posibilidades del m-learning. Códigos QR y Realidad Aumentada 


			 

		


		
			Capítulo 1: Aplicaciones para m-learning: aplicaciones nativas vs. aplicaciones basadas en la web

			 

			
1. El m-learning: concepto


			Desde el lejano anuncio publicado en 1728 por La Gaceta de Boston (Estados Unidos), que ya se refería a un material autoinstructivo para ser enviado a los estudiantes con la posibilidad de tutorías por correspondencia postal, hasta el uso intensivo en nuestros días de las Tecnologías de la Información y de las Comunicaciones (TIC), mucho se ha avanzado en el desarrollo de lo que se conoce habitualmente como educación a distancia o e-learning.

			Se denomina e-learning a la educación a distancia completamente virtualizada a través de los nuevos canales digitales (las nuevas redes de comunicación, en especial internet), y que utiliza para ello las herramientas o aplicaciones de hipertexto o hipermedia (hipertexto más multimedia), tales como páginas web, correo electrónico, foros de discusión, mensajería instantánea, plataformas de formación, etc., como soporte de los procesos de enseñanza-aprendizaje. En un concepto más relacionado con una actividad semipresencial, también se habla de b-learning (blended learning).

            [image: ]
			El extraordinario avance tecnológico registrado en los últimos sesenta años, en especial el vinculado con el desarrollo de las telecomunicaciones y las redes de datos, ha dado origen a un nuevo concepto, que es el de m-learning.

			Se entiende el m-learning o “aprendizaje electrónico móvil” como una metodología de enseñanza y aprendizaje que se vale del uso de pequeños dispositivos móviles, tales como teléfonos móviles, PDA, tabletas, PocketPC, iPod y todo otro dispositivo de mano que tenga alguna forma de conectividad inalámbrica.

			Lo que caracteriza entonces al m-learning es que se refiere a los ambientes de aprendizaje basados en la tecnología móvil, orientados a optimizar un aprendizaje muy relacionado con el u-learning (Ubiquitous Learning, o aprendizaje ubicuo), concepto que hace referencia al aprendizaje apoyado en la tecnología y que se puede realizar en cualquier momento y desde cualquier lugar. 

			El aprendizaje móvil (m-learning) ofrece métodos modernos de apoyo al proceso de aprendizaje, mediante el uso de instrumentos móviles como las computadoras portátiles y las tabletas informáticas, los lectores MP3, los teléfonos inteligentes (smartphones) y los teléfonos móviles (UNESCO, 2014).

			Cabe destacar que el aprendizaje móvil, personalizado, portátil, cooperativo, interactivo y ubicado en el contexto, presenta características singulares que no posee el aprendizaje tradicional mediante el uso de instrumentos digitales. En el primero se hace hincapié en el acceso al conocimiento en el momento adecuado, ya que a través de él puede realizarse la instrucción en cualquier lugar y en todo momento. Por eso, en tanto que un dispositivo ayuda al aprendizaje formal e informal, posee un enorme potencial para transformar las prestaciones educativas y la capacitación empresarial.

			[image: ]La Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura concluye que “el aprendizaje móvil se está convirtiendo en una de las soluciones a los problemas que confronta el sector educativo”.

			El m-learning involucra entonces diversos conceptos o atributos que concurren para integrar ese nuevo concepto: es flexible, inmediato y ubicuo; utiliza una pantalla táctil y sensores multifunción; es portable,  motivante, colaborativo y accesible; tiene conectividad a internet y acceso a apps; y es cooperativo y colaborativo, entre otros aspectos.
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1.1. Recursos disponibles


			
					El auge de los dispositivos móviles y sus numerosas funcionalidades ha impulsado el desarrollo del m-learning. Esta tendencia ha abierto puertas para acceder a conocimientos que antes se consideraban exclusivos de ciertos sectores, pero con el acelerado crecimiento del porcentaje de población mundial que lo utiliza también ha surgido una nueva inquietud acerca de su uso: la calidad de los materiales y recursos que se elaboran y generan (Aguilar Romero, Marvin Josuem, y Torres Ramírez, Belinda Fabila; 2014).

					Cuando de implementar un proyecto de m-learning se trata, resulta necesario apartarse de soluciones utópicas e inalcanzables y, por el contrario, es preciso ofrecer una perspectiva real que de forma ágil, clara y accesible permita conocer los distintos elementos que forman parte de este modelo de enseñanza, de manera que resulte asimilable tanto por los educadores como por los alumnos (Gomis, Juan Marcos; 2014).

					Para hacerse una idea de cuál es el potencial mercado al que el m-learning accede en la actualidad, interesa saber que el mismo suma más de 56.000 millones de dólares, con un crecimiento que se duplica cada tres años aproximadamente. Por otra parte se estima que hacia 2019 habrá más de 5.600 millones de usuarios que dispondrán de un smartphone, y para 2017 se espera que la cantidad mundial de tablets ascienda a 580 millones (Online Business School, 2014). 

					La implementación de un proyecto de m-learning no se puede reducir simplemente a la adquisición de recursos tecnológicos, sino que requiere un marco de trabajo (framework) adecuado, que implique un diseño a nivel conceptual, con estrategias, metodologías y normativas incluidas (Cruz-Flores, René, y López-Morteo, Gabriel; Universidad Autónoma de Baja California, 2007).

					Un proyecto de m-learning debe encararse desde una perspectiva integral, que considere todos los aspectos intervinientes, desde los tecnológicos y económicos hasta los institucionales, académicos, pedagógicos, culturales y sociales. Un interesante vídeo lo presenta detalladamente (Suñé, Xavier; 2014).

					El uso de los dispositivos móviles lleva aparejada la importancia de potenciar el aprendizaje autónomo de los alumnos, nativos digitales del siglo XXI. Un experto de la Universidad Nacional de Educación a Distancia (UNED) de España nos ilustra sobre el tema (García Cabrero, José Carlos; 2014).

					Uno de los avances más significativos alcanzados en los últimos años en materia de derechos es el respeto por la diversidad de las personas y el reconocimiento de las capacidades especiales de muchas otras. Un vídeo narra de qué manera la aplicación de los dispositivos móviles puede contribuir a mejorar la calidad de vida de las personas con dificultades auditivas (Márquez, Rayde; 2014).
				

               
					Los dispositivos móviles ya son parte de la vida cotidiana de millones de personas que de alguna manera se han hecho dependientes de sus teléfonos. En ese sentido, un vídeo muestra de qué manera los celulares pueden utilizarse en las clases como instrumentos motivadores e innovadores que posibilitan nuevas formas de aprender (Bustamante, Patricio; 2014).
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2. Aplicaciones para m-learning


			Se denomina aplicación móvil o app a toda aplicación informática diseñada para ser ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos móviles. Por lo general se encuentran disponibles a través de plataformas de distribución, operadas por las compañías propietarias de los sistemas operativos móviles como Android, iOS, BlackBerry OS y Windows Phone, entre otros. 

			Existen aplicaciones móviles gratuitas y otras para comprar; como promedio, entre el 20 y el 30 % del costo de la aplicación se destina al distribuidor y el resto al desarrollador. Con el explosivo desarrollo de los dispositivos móviles de los últimos años, el término app se volvió popular rápidamente, a tal punto que en 2010 fue incluido por la American Dialect Society como Word of the Year (Palabra del Año).

            [image: ]
			Las principales funcionalidades de los dispositivos móviles y su aplicación (app) en la educación y las actividades de formación son las siguientes:

			
					Para crear listas (clases de alumnos, de tareas): Wunderlist, Busy, Astrid, Google Task.

					Para tomar notas (se pueden sincronizar con varios dispositivos y se pueden compartir y enviar por e-mail): Evernote, Colornote, Notz, Plaintext, Google Keep.

					Para tomar notas a mano: Papyrus, Bamboo Paper, Penultimate, Noteshelf.

					Para gestión de la clase (a modo de libreta del profesor, pueden incluirse calendarios, calificaciones, asistencias, etc.): Homework, Idoceo, Teacherkit, Schedule, Classtime.

					Para crear contenidos (textos, mapas conceptuales, posters, vídeos, fotos): Socrative, Thinglink, Movenote, Blog, Popplet.

					Para crear presentaciones: Neard Pod, Keynote, Socrative, Video Scribe.

					Para utilizar realidad aumentada (obtención de información a través de etiquetas): Aurasma, Layar, Wikitude, Junaio, Google Goggles.

					Para utilizar redes sociales (comunidades de aprendizaje): Facebook, Twitter, Google Plus, LinkedIn.

					Para la realización de fotografías (captura de fotos, complemento de la realidad aumentada): Snapseed, Diptic, Picsart, Pixir Express, Colorsplash, Instagram, Camara +, Photogrid.

					Para hacer grabaciones de audio o programas de radio (audio, programas de radio, música): Soundcloud, Donwcast, Spreaker.

					Para hacer grabaciones de vídeo (montajes, podcasts): Lumify, Magisto, Vimeo, Bamuser, Movie Studio.

					Para la geolocalización a través de sensores (posición geográfica, movimientos y giros, cambio de orientación, señales magnéticas): GPS, magnetómetro, acelerómetro, giroscopio.

			

            [image: ]
			Un panorama muy completo sobre el m-learning y sus aplicaciones en el campo educativo presentado a través de un extenso vídeo se puede consultar en Pokress, Shaileen C., 2012.

			En particular, se pueden destacar por su extendido uso las siguientes apps:

            			 

			a) Apps para gestión y almacenamiento

			Dropbox: se trata de una aplicación que accede a una cuenta de Dropbox directamente desde "la nube" (cloude computing1). A través de Dropbox app se pueden subir fotos, descargar archivos y enviar documentos enlazados a otras personas. Es muy simple de usar y comparte archivos fácilmente en Facebook y Twitter.

          [image: ]
            			 

			b) Apps para la gestión de notas y pizarras interactivas

          Evernote: esta aplicación facilita la toma de notas y apuntes. Permite tener imágenes con notas asociadas y notas de voz, y posibilita etiquetarlas y ordenarlas según temas de interés, además de sincronizarlas con la computadora y otros dispositivos. También permite hacer búsquedas. La información que almacena se guarda en los equipos y también en la “nube”. Asociada a Peek, otra aplicación, convierte las notas en material de estudio utilizando la cubierta Smart Cover.

			ShowMe Interactive White board: convierte la iPad en una pizarra personal interactiva. Permite trabajar con fotos e imágenes desde la misma tablet, así como compartir comentarios. Facilita trabajar en grupos y en forma colaborativa. 

            			 

			c) Apps para la lectura y organizadores de notas/presentaciones

			GoodReader for iPad: esta app es una de las aplicaciones más descargadas para la lectura y gestión de documentos PDF. Muy intuitiva, tiene muchas opciones para gestionar archivos tanto en el iPad como en la "nube".

            [image: ]
			iAnnotate PDF: Para estudiar y leer PDF. Permite hacer anotaciones en documentos PDF, darles diferentes colores, organizarlas en carpetas y buscar según las notas tomadas. Además, permite importar documentos desde Dropbox.

			Ibooks: es una aplicación de Apple para leer documentos en el iPad. Su gráfica simula una biblioteca con estantes donde se organizan los textos en PDF, libros, etc.

			Things for iPad: es un gestor de tareas tan intuitivo como bien diseñado.

			Keynote: es la aplicación de presentaciones más avanzada diseñada para un dispositivo móvil. Diseñada para el iPad, el iPhone y el iPod touch, permite crear presentaciones de primera categoría (con gráficos animados y transiciones) simplemente tocando y pulsando con el dedo. Admite el uso de plantillas prediseñadas o la creación de fondos propios. Se pueden  crear animaciones similares a las de Powerpoint. Lo mejor de Keynote es que permite abrir las presentaciones desde otras aplicaciones. 

            			 

			d) Apps para la gestión de alumnos

			PowerTeacher Mobile: libro de clases digital. Permite llevar el registro de todos los alumnos y sus avances, notas y asistencia en una misma aplicación. Facilita la importación de los datos de los mismos alumnos. Tiene herramientas para escribir mensajes a los alumnos desde el iPad y se puede sincronizar con la misma aplicación web. Es muy similar a la app TeacherKitDe ITWorx.

			Gradebook pro: quizás es la más sencilla.

			Myscan: esta aplicación permite escanear textos impresos y guardarlos en el iPhone, Ttouch o iPad. Es capaz de escanear varias páginas y ordenarlas; incluso trae OCR2, una excelente herramienta.

			
			 

			
3. Aplicaciones nativas vs. aplicaciones basadas en la web


       	  
3.1. Apps nativas


           			 

		  Una app nativa es una aplicación software diseñada para explotar al máximo las características de un dispositivo móvil. Cada día se publican nuevas apps, más y más potentes gracias a las últimas tecnologías de vanguardia como la geolocalización, la realidad aumentada y la tecnología NFC (Near Field Communication o comunicación de campo cercano).

           [image: ]
			Las aplicaciones nativas están implementadas en el lenguaje nativo del propio terminal móvil: Objective-C para iOS, Java para Android o C# para Windows Phone son algunos de los lenguajes más importantes.
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			El  hecho de necesitar un desarrollo distinto para cada plataforma hace necesario externalizar estos proyectos a empresas de desarrollo de aplicaciones para dispositivos móviles que tengan equipos experimentados en cada sistema operativo. 

			Una de las principales ventajas de tener una aplicación nativa sobre otras posibilidades, como las aplicaciones basadas en la web, son las market places (tiendas de aplicaciones). 

			Cada plataforma cuenta con un servicio de recopilación y distribución de apps tanto de pago como gratuitas. Las tiendas de aplicaciones más importantes son el App Store de iOS y el Google Play de Android. 

			Las principales ventajas de las aplicaciones nativas son:

			a) Acceso completo al dispositivo sin necesidad de contar con una conexión a internet.

			b) Mejor experiencia del usuario.

			c) Beneficio de los canales de distribución de los market places de cada plataforma.

			d) Envío de notificaciones o avisos a los usuarios.

			e) La actualización de la app es constante.

           [image: ]
			Y las principales desventajas son:

			a) Diferentes habilidades, idiomas y herramientas para cada plataforma de destino.

			b) Tienden a ser más caras de desarrollar.

			c) El código del cliente no es reutilizable entre las diferentes plataformas.

			Está claro que si el costo no constituye un obstáculo, la mejor opción será siempre el desarrollo de una aplicación nativa para cada plataforma (iOS, Android y Windows Phone). Si por el contrario se dispone de un presupuesto limitado, las aplicaciones basadas en la web presentan grandes ventajas.

            			 

			
3.2.  Aplicaciones basadas en la web (web app)


            			 

			Las aplicaciones basadas en la web son aquellos recursos y herramientas que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a través de internet o de una intranet mediante un navegador.

			[image: web app.jpg]
			Las aplicaciones web son populares debido a lo práctico del navegador web que se utilice; a la independencia del sistema operativo instalado; y a la facilidad para actualizar y mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar software a miles de usuarios potenciales. 

			Existen aplicaciones como los webmails, los wikis, los weblogs, las tiendas en línea e incluso la misma Wikipedia que constituyen ejemplos bien conocidos de aplicaciones web.

			A través de una página web se puede acceder a elementos que permiten una comunicación activa entre el usuario y la información, lo cual permite que el usuario acceda a los datos de modo interactivo, como por ejemplo rellenar y enviar formularios, participar en juegos diversos y acceder a gestores de base de datos de todo tipo.

			En ese sentido, las web apps no son más que una versión de la página web optimizada para su correcta visualización en dispositivos móviles. Al ser documentos web se basan en los lenguajes HTML5 y CSS3, y son accesibles desde el navegador de cualquier dispositivo, independientemente del sistema operativo que utilice.

			Otra ventaja de las web app, desde el punto de vista de la empresa, es que no hay intermediarios a la hora de distribuir. Es decir, no es necesario recurrir a los canales de App Store o Google Play, y de esa manera se ahorra dinero. 

			Pero una de las grandes desventajas de las web app, es que siempre se necesitará disponer de una conexión a internet para acceder a los contenidos. 
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3.3. Recursos disponibles


             

		  Un ejemplo de web app muy interesante, que muestra las aplicaciones de los dispositivos móviles aplicadas al caso concreto de un restaurante, así como su diferencia con las páginas web visualizadas en móviles, y también sus principales funcionalidades, ventajas y beneficios, se puede apreciar en Movilwe, 2014.

			Las principales ventajas que ofrecen las aplicaciones móviles basadas en la web son:

            			 


		  a) El mismo código base se puede reutilizar en distintas plataformas.

			b) El proceso de desarrollo es más sencillo y económico.

			c) No necesitan aprobación alguna externa para publicarse (a diferencia de las nativas para estar visibles en App Store).

			d) El usuario siempre dispone de la última versión.

			e) Pueden reutilizarse sitios responsive (sitios adaptables) ya diseñados.

            			 


		  Pero también presentan desventajas, tales como:

            			 


		  a) Requieren de una conexión a internet.

			b) Tienen un acceso muy limitado a los elementos y características del hardware del dispositivo.

			c) La experiencia del usuario (navegación, interacción) y el tiempo de respuesta es menor que en una app nativa.

            [image: ]
			Una aplicación web o web app es la desarrollada con lenguajes muy conocidos por los programadores, como son HTML, Javascript y CSS. La principal ventaja con respecto a la app nativa es la posibilidad de programar independientemente del sistema operativo en el que se usará la aplicación. De esta forma, la web app  puede ejecutarse en diferentes dispositivos sin tener que crear varias aplicaciones.

			Las aplicaciones web se ejecutan dentro del propio navegador web del dispositivo a través de una URL; por ejemplo en Safari, si se trata de la plataforma iOS. El contenido se adapta a la pantalla adquiriendo un aspecto de navegación app.

			En realidad, la gran diferencia con una aplicación nativa es que no necesita instalación, por lo que no pueden estar visibles en App Store y la promoción y comercialización debe realizarse de forma independiente. No obstante, se puede crear un acceso directo que es posible considerar equivalente a la instalación de la aplicación en el dispositivo.

            			 

			
4.  Aplicaciones híbridas


			También se puede hablar de una aplicación híbrida (app híbrida), que resulta ser una combinación de las dos anteriores; en realidad, recoge lo mejor de cada una de ellas. 

			Las apps híbridas se desarrollan con lenguajes propios de las web app, es decir, HTML, Javascript y CSS, por lo que permite su uso en diferentes plataformas, pero también dan la posibilidad de acceder a gran parte de las características del hardware del dispositivo. La principal ventaja es que a pesar de estar desarrollada con HTML, Java o CSS, es posible agrupar los códigos y distribuirla en App Store.

            [image: ]
			PhoneGap es uno de los frameworks más utilizados por los programadores para el desarrollo multiplataforma de aplicaciones híbridas. Otro ejemplo de herramienta para desarrollar apps híbridas es Cordova.

			Algunas preguntas a formularse para seleccionar el tipo de app más adecuada en una determinada situación, considerando las ventajas y desventajas de cada opción, son:

			
					¿Cuál es el público al que se dirigirá la app?

					¿Qué costos se está dispuesto a afrontar?

					¿Se desean aprovechar las funcionalidades del dispositivo (GPS, cámara, etc.) o no es necesario?

					¿Se requiere disponer de un diseño complejo y muy personalizado?

					¿Se quieren incluir notificaciones en la app?

					¿Se prevé modificar las acciones de la aplicación móvil o incorporar más funciones en el futuro?

			

            			 


			Finalmente, un valioso reservorio de recursos sobre el aprendizaje móvil, que ofrece:

            			 


			a) publicaciones

			b) vídeos

			c) Mobile Learning Newsletters

			d) y sitios web de consulta.

            			 


			Puede hallarse en Las TIC en la educación. Recursos sobre el aprendizaje móvil, UNESCO, 2014.

			
	


		
			
Capítulo 2: Dispositivos móviles: tipos y características. Uso de dispositivos móviles en el aprendizaje. Gestión y organización de los dispositivos móviles: Mobile Devices Management (MDM)


			 

			
1. Los dispositivos móviles


			Se denomina dispositivo móvil (mobile device), también conocido como computadora de bolsillo o computadora de mano (palmtop o handheld), a todo tipo de computadora de tamaño pequeño, con capacidades de procesamiento, memoria suficiente y conexión a internet, diseñada para una función específica pero con capacidad para llevar a cabo otras tareas más amplias.

           [image: ]
			En general, los dispositivos móviles se suelen clasificar en tres categorías:

            			 


		  a) Dispositivo móvil de datos limitado: se caracteriza por poseer pantallas pequeñas, principalmente de tipo texto, y servicios de datos generalmente limitados a SMS y acceso WAP3.

			 


			b) Dispositivo móvil de datos básico: en este caso, la pantalla es de mediano tamaño, el menú o navegación está basado en iconos por medio de una rueda o cursor, y permite el acceso a e-mail, lista de direcciones, SMS, navegador web básico, etc.

			 


		  c) Dispositivo móvil de datos mejorado: dispone de pantalla mediana o grande, navegación de tipo stylus o táctil (Apple), aplicaciones de MS Office (Word, Excel, PowerPoint), aplicaciones corporativas usuales en versión móvil (como SAP), portales intranet y sistemas operativos, como el Windows Mobile.

            			 


		  Los sistemas operativos más utilizados en los dispositivos móviles son: Mac OS X, Symbian (Nokia), Palm OS, Windows Mobile, Access Linux Platform (ALP) y otras distribuciones Linux (Familiar Linux, Embedded Linux –Linux embebido–).

			Un interesante y actualizado análisis sobre la penetración de internet en el mundo, así como del grado de uso de las redes sociales y los dispositivos móviles, arroja llamativos resultados (We are Social, 2014). 

			El análisis muestra el increíble crecimiento del uso de internet a nivel mundial. Parte de esta explosión se origina en el incremento del uso de los dispositivos móviles. 

			En enero de 2014, cuando la población mundial ascendía a 7.095.476.818 millones de personas, los usuarios de internet llegaban a 2.640.432.161 y los seguidores de las redes sociales activos alcanzaban la cifra de 1.856.680.806, en tanto que las suscripciones a dispositivos móviles subían a 6.572.950.124 (We are Social, 2014).

            [image: ]
			La penetración de los medios sociales suponía una media del 26 %, siendo Norteamérica el máximo exponente, con un 50 % de cuota de penetración. En el caso de las redes sociales,  Facebook se ubicaba en el primer lugar, con 1.184 millones de usuarios, y WhatsApp (400 millones) superaba en usuarios a Google plus (300 millones).

			 

		  
1.1. Características


            			 


			La principal característica que presentan los dispositivos móviles es el concepto de movilidad, ya que son pequeños para llevar en el bolsillo del usuario de un lado al otro, y fáciles de operar durante los traslados y viajes diarios.  

			Es posible sincronizarlos con algún sistema de una computadora, para actualizar aplicaciones y datos con algunas capacidades de procesamiento, con conexión permanente o esporádica a una red y con memoria limitada.

			Otra característica es que los dispositivos móviles se pueden conectar a una red inalámbrica, por ejemplo, un teléfono móvil o PDA4. Este tipo de dispositivo se comporta como si estuviera directamente conectado a una red mediante un cable, dando la impresión al usuario que los datos están almacenados en el propio aparato.


			Resulta importante destacar que los conceptos de movilidad y de no utilización de cables muchas veces se confunden: un PDA con datos en su memoria y aplicaciones para gestionarlos, puede ser móvil pero no tiene por qué ser inalámbrico, ya que puede necesitar un cable para conectarse a la computadora y obtener o enviar datos y aplicaciones. 

            [image: ]
			Por otro lado, un teléfono móvil equipado con un pequeño navegador puede hacer uso de internet, considerándose inalámbrico pero no móvil, ya que no dispone de un valor agregado que aporte como característica extra alguna función en las aplicaciones del dispositivo cuando este no está conectado a otros sistemas tales como una computadora, una cámara, etc. En caso de que un PDA sea capaz de conectarse a una red para obtener datos en medio de la calle (por ejemplo, en el almacén de una fábrica), entonces también se considera inalámbrico.

			Algunas de las características que hacen que los dispositivos móviles resulten diferentes de las computadoras convencionales son los siguientes:

			
					Poseen menor funcionalidad.

					Su tiempo de vida útil es menor que el de una computadora común, por lo que el usuario deberá cambiarlo en menos tiempo.

					A diferencia de las computadoras, no necesariamente se actualizan ni es posible escalarlos (como por ejemplo agregarle más memoria). 

					Son más baratos, más fáciles de utilizar y no requieren la asistencia de expertos.
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1.2. Recursos disponibles


					
					Un panorama del estado actual de implantación de los dispositivos multimedia, algunos patrones de uso, las oportunidades y retos que presenta el mercado asociado, se puede hallar en Mosaic, de César Tardáguila Moro (UOC, 2014).

					Ya bien entrado el siglo XXI, nadie ignora las ventajas que el adecuado uso de las TIC representa para el desempeño de las empresas o instituciones; pero no todas se percatan de los riesgos vinculados al uso de las mismas, en particular con el empleo de los dispositivos móviles. Una serie de pautas y consejos para las buenas prácticas se ofrecen la Jefatura de Gabinete de Ministros de la Nación (JGM), Argentina, 2014. 

					Un compendio de todas las tecnologías disponibles, los dispositivos presentes en el mercado y qué tipo de soluciones se pueden desarrollar, está disponible en Desarrollos móviles con .NET, 2014.

					Para saber cómo convertir un sitio web en un sitio web responsive, es decir, adaptable a los dispositivos móviles, nada mejor que prestar atención a un vídeo disponible en FalconMasters, Carlos Arturo, 2014.

			

			 

			
1.3. Tipos de dispositivos móviles


            			 


			
1.3.1. Teléfonos inteligentes


            			 


			El teléfono inteligente (smartphone) es un tipo de teléfono móvil construido sobre una plataforma informática móvil, que se caracteriza por disponer de una mayor capacidad para almacenar datos y realizar actividades, semejante a la de una microcomputadora y con mayor conectividad que un teléfono móvil convencional.

			El término inteligente hace referencia a la posibilidad de usarlo como una suerte de computadora de bolsillo, y cada vez más –en algunos casos– llega incluso a reemplazar a las computadoras personales.

			Habitualmente, los teléfonos con pantallas táctiles son los llamados “teléfonos inteligentes”, pero el servicio de correo electrónico es una característica indispensable encontrada en todos los modelos existentes y anunciados desde 2007. 

           [image: ]
			Además, casi todos los teléfonos inteligentes permiten al usuario instalar programas adicionales, habitualmente incluso desde terceros, hecho que dota a estos aparatos de muchísimas aplicaciones en diferentes terrenos.

			Entre otros rasgos comunes a los teléfonos inteligentes está la función multitarea, el acceso a internet vía wifi o red 3G, la función multimedia (cámara y reproductor de vídeos/MP3), los programas de agenda y administración de contactos, los acelerómetros, el GPS y algunos programas de navegación, así como ocasionalmente la habilidad de leer documentos de negocios en variedad de formatos como PDF y Microsoft Office.

			Entre las características habituales de los teléfonos inteligentes se encuentran también las de permitir instalar programas de terceros, soportar el servicio de correo electrónico, poseer agenda digital y administración de contactos, contar con GPS, utilizar cualquier interfaz para el ingreso de datos (como por ejemplo el teclado QWERTY, pantalla táctil), permitir el acceso a internet y a las redes sociales, y leer documentos en distintos sistemas operativos.

			Hace un tiempo, muchos pensaban que los smartphones eran aquellos teléfonos que venían con el SO Symbian (Nokia), pero ya no es así hoy en día, porque los hay con Microsoft Mobile 6.0, RIM BlackBerry, Palm OS o OS X, entre otros, y sin olvidar los dos más conocidos mundialmente: iOS (Apple) y Android (Google). 

			Las ventas mundiales de smartphones superaron en volumen las de los teléfonos móviles normales ya en el año 2013. 

            			 


			
1.3.2. Videoconsola portátil


			 


			Una videoconsola portátil es un dispositivo electrónico ligero que permite utilizar programas lúdicos (videojuegos) y que, a diferencia de una videoconsola clásica, tiene integrados en la misma unidad tanto los controles, la pantalla y los altavoces como la alimentación (baterías), y todo ello con un pequeño tamaño, para poder llevarla y jugar en cualquier lugar o momento.

			Al igual que pasó con las videoconsolas de sobremesa, las primeras portátiles fueron diseñadas, exclusivamente para utilizar videojuegos. Pero a partir de la sexta generación, han sido convertidas en pequeños centros multimedia.

			Existen diferentes tipos de videoconsolas portátiles:

			
					Los videojuegos electrónicos portátiles: estas primitivas consolas (generalmente de un solo juego) no permiten el intercambio de software mediante cartuchos, discos ópticos, discos magnéticos, tarjetas de memoria, etc. Tampoco son reprogramables. El ejemplo más conocido son las Game & Watch.

					 Las videoconsolas portátiles sensu stricto: se trata de dispositivos electrónicos ligeros que, a diferencia del tipo anterior, permiten jugar a distintos videojuegos mediante la carga por cartuchos intercambiables, discos ópticos, discos magnéticos, tarjetas de memoria, etc. Los ejemplos más claros son las Game Boy (GB).


					 Las videoconsolas portátiles de código abierto: parten de la misma idea de una videoconsola portátil, pero permiten ser totalmente reprogramadas libremente. Funcionan a través de programas gratuitos creados en comunidades de internet. Un típico ejemplo es la GP2X.

			

            			 


			
1.3.3. PDA


			 


			Un PDA (Personal Digital Assistant o Ayudante personal digital) es un dispositivo de pequeño tamaño que combina una computadora, teléfono/fax, internet y conexiones de red.

			A los PDA también se los llama palmtops, hand held computers (computadoras de mano) y pocket computers (computadoras de bolsillo).

           [image: ]
			Un PDA típico puede funcionar como teléfono móvil, fax, explorador de internet, organizador personal, GPS, etc.

			La mayoría de PDA empezaron a usarse con una especie de bolígrafo en lugar de teclado, por lo que incorporaban reconocimiento de escritura a mano. Hoy en día, los PDA pueden tener teclado y/o reconocimiento de escritura. Algunos PDA pueden incluso reconocer la voz humana, mediante tecnologías de reconocimiento de voz (inteligencia artificial).

			Es frecuente diferenciar los PDA en función de su sistema operativo.

			
					
Palm (antes Palm Pilot), utiliza el sistema operativo Palm OS (de PalmSource, Inc) con más del 40 % de cuota de mercado.

					
Pocket PC, utiliza el sistema operativo Windows Mobile (de Microsoft), con el 40 % del mercado.

					
BlackBerry, utiliza su propio sistema operativo y representa casi el 15 % del mercado.

					
Linux (2 % del mercado).

					
Otros (2,5 % del mercado).

			

			Actualmente, un PDA típico tiene al menos una pantalla táctil para ingresar información, una tarjeta de memoria para almacenarla y  un sistema de conexión inalámbrica (o más de uno), ya sea infrarrojo, Bluetooth o wifi. 

			El software requerido por una PDA incluye por lo general un calendario, un directorio de contactos y algún programa para agregar notas. Algunos organizadores digitales también contienen soporte para navegar y para revisar el correo electrónico.

			El uso y aplicación de los PDA es amplio: se usan en los automóviles, para poder servirse del GPS; en medicina, para realizar diagnósticos o recetar los medicamentos más convenientes; en educación, para que los alumnos tomen nota y los profesores puedan transmitir material a través de internet, aprovechando la conectividad inalámbrica de estos dispositivos.

			En la actualidad, los PDA han perdido el auge que tenían en sus inicios, ya que comienzan a ser sustituidos por los teléfonos inteligentes, los cuales integran todas las funciones de los PDA a las funciones de un teléfono móvil, además de muchas otras funciones.

						 


           
1.3.4. Mensáfono (pager)


			 


			Un mensáfono (en inglés pager, también llamado dispositivo de radiobúsqueda o radiomensajería, localizador, buscapersonas, beeper) es un dispositivo de telecomunicaciones que recibe mensajes cortos. 

			Por ejemplo, un mensáfono unidireccional solo recibe mensajes numéricos, como por ejemplo el número de un teléfono con el que se espera que el usuario contacte. Hay otros modelos que pueden recibir mensajes alfanuméricos, así como mensáfonos bidireccionales que tienen la habilidad de enviar y recibir correo electrónico, páginas numéricas y servicio de mensajes cortos.

			Un mensáfono o buscapersonas generalmente es un dispositivo que incluye una pantalla de cristal líquido, una sistema de circuitos, una alerta vibratoria y/o sonora y botones de control. 

			Los mensáfonos utilizan señales de radio para enlazar un centro de control de llamadas con el destinatario, lo cual hace que sean más seguros que las redes de telefonía móvil, sobre todo a la hora de enviar mensajes a zonas sin cobertura, ya sea a causa de interferencias producidas por los accidentes geográficos o por hallarse el destinatario en el interior de edificios.

						 


            
1.3.5. Computadora portátil


			 


			Una computadora portátil (Portable computer) es cualquier computadora diseñada para ser movida de un lugar a otro. En general son relativamente pequeñas, por lo tanto se trata de microcomputadoras.

			La primera computadora portátil fue fabricada por GM Research a mediados de 1977. De todas maneras, la empresa Xerox reclama haber diseñado la primera computadora portátil, la Xerox NoteTaker desarrollada en 1976 en el Xerox PARC; pero no se pasó del prototipo y nunca se llegó a comercializar.

			La primera computadora portátil producida masivamente fue la Osborne 1, desarrollada por Adam Osborne, basada en el diseño de las Note Taker.

			La primera computadora portátil compatible con IBM PC fue la Compaq Portable y la primera a todo color fue la Commodore SX-64.

			Muchas veces la expresión genérica “computadora portátil" es utilizada para designar cualquier computadora portable más grande que una notebook. De todas maneras, el término "portátil" es muy inclusivo, y no habría razón para diferenciar las computadoras portátiles de las notebooks o computadoras más pequeñas. De hecho, se podría decir que las pequeñas computadoras móviles forman parte del grupo de computadoras portátiles.
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            Aunque a primera vista los laptops y los notebooks tienen características muy similares, pues son pequeños, portátiles y se pueden llevar a cualquier parte, también existen diferencias entre ambos. 

			Las laptops son computadoras conlas mismas capacidades que las de sobremesa, pero en tamaño reducido. Tienen todo lo que se puede pretender: buena memoria, buen procesador y buena calidad de pantalla, cualidades que los hacen útiles para cualquier tipo de trabajo, e incluso para juegos de alta calidad.

			En cambio, las notebooks son unidades pensadas como ayuda extra fuera del escritorio, como podría ser la consulta del correo, el acceso a internet o el uso de pequeños programas de gestión que no requieran mucha potencia. Por lo general son más baratas que las portátiles laptop.

			Muchas computadoras portátiles laptop disponen de lector de CD, DVD y grabadora, así como diferentes puertos USB, un buen teclado, buenas tarjetas graficas y de memoria, disco duro de gran capacidad de almacenamiento, etc. 

			En cambio, las notebook suelen venderse con pocos recursos, una batería bastante escasa y pantallas pequeñas de bajo consumo. Carecen de CD o DVD y se cargan o instalan a través del puerto USB.

						 


            
1.3.6. PC Ultra Móvil


			 


			La Ultra Mobile PC (UMPC), o PC Ultra Móvil, previamente conocida por su nombre código Project Origami (Proyecto Origami), es una Tablet PC de formato pequeño. 

			Constituyó un ejercicio de desarrollo conjunto entre Microsoft, Intel y Samsung, entre otros. Ofrece el sistema operativo Windows XP Tablet PC Edition 2005, Windows Vista Home Premium Edition o Linux, y tiene un microprocesador Intel Pentium de voltaje ultrabajo, que funciona en el rango de 1 GHz. 

			La portabilidad de la PC Ultra Móvil puede ser atractiva para los empresarios en sus viajes de negocios, y para los viajeros usuarios de las redes sociales, aunque no resulte tan cómodo como una PC de mesa.

           [image: ]
			Las PC Ultra Móviles tienen una pantalla de un tamaño máximo de 20 cm (casi siete pulgadas), sensible al tacto (touch screen) y con una resolución mínima de 800 x 480 pixeles. Son capaces de ejecutar con normalidad cualquier variante de Linux, Windows XP y Vista. En la actualidad existen UMPC con o sin teclado, por un precio de 200 a 700 euros según las configuraciones.

			Las UMPC están en constante evolución y sus ventas aumentan debido a las utilidades que se les puede dar.

			Tienen suficiente capacidad de proceso para soportar la edición de texto, audio y vídeo, así como para su uso en videojuegos, además de tener un buen soporte para navegar por internet, y también para otras aplicaciones de comunicación y redes. Se puede usar el UMPC como teléfono móvil gracias a Skype u otras tecnologías.

						 


            
1.3.7. Tabletas


			 


			Una tableta (en muchos lugares también llamada Tablet, del inglés: tablet o tablet computer) es una computadora de mayor tamaño que un teléfono inteligente o un PDA, integrada en una pantalla táctil (sencilla o multitáctil) con la que se interactúa primariamente con los dedos o mediante un estilete (pasivo o activo), sin necesidad de teclado físico a mouse. En lugar de ellos se utiliza un teclado virtual y, en determinados modelos, una minitrackball integrada en uno de los bordes de la pantalla.

            [image: ]
			El término tablet se aplica a una variedad de formatos que difieren en el tamaño o la posición de la pantalla con respecto a su teclado. 

			El formato estándar se llama pizarra (slate), habitualmente de 7 a 12 pulgadas, y carece de teclado integrado, aunque puede conectarse a uno inalámbrico (por ejemplo, Bluetooth) o mediante un cable USB.

			También existen las minitabletas: son similares pero de menor tamaño (de 7 a 8 pulgadas). Otro formato es el portátil convertible, que dispone de un teclado físico que gira sobre una bisagra o se desliza debajo de la pantalla, pudiéndose manejar como un portátil clásico o bien como una tableta. Lo mismo sucede con los aparatos de formato híbrido, que disponen de un teclado físico pero pueden separarse de él para comportarse como una pizarra.

			Los llamados booklet incluyen dos pantallas, al menos una de ellas táctil, mostrando en ella un teclado virtual.

            [image: ]
			Entre los usos habituales de las tablets se pueden mencionar:

			
					Consulta y edición de documentos de paquetes ofimáticos.

					Visualización de vídeos y películas cargadas desde la memoria interna, memoria o disco duro USB o Wi-Drive, y con salida mini-HDMI5.

					Lectura de libros electrónicos (e-books).

					Cámara fotográfica y de vídeo HD.

					Lectura sin conexión de páginas web (por ejemplo, con el navegador Opera).

					Lectura de cómics.

					Navegación web (mediante wifi, USB o 3G interno).

					Llamadas telefónicas, si son 3G, sustituyendo así al teléfono móvil (se suele utilizar un manos libre Bluetooth).

					GPS, reproducción de música y videoconferencia.

					Entre las ventajas de su uso se pueden mencionar:

					Su peso ligero: los modelos de menor potencia pueden funcionar de manera similar a los dispositivos de lectura, tales como el Kindle de Amazon.

					Su facilidad de uso en entornos donde resulta complicado un teclado y un ratón, como en la cama o permaneciendo de pie.

					El entorno táctil hace que en ciertos contextos -como en la manipulación de imágenes, música o juegos- el trabajo sea más fácil que con el uso de un teclado y un ratón.

					Facilita la realización de dibujos digitales y edición de imágenes, pues resulta más preciso e intuitivo que pintar o dibujar con el mouse.

					Permite (con el software adecuado) la interacción con diferentes teclados sin importar su ubicación.

					Facilita y agiliza la posibilidad de agregar signos matemáticos, diagramas y símbolos.

					Para algunos usuarios resulta más interactivo y agradable usar un lápiz, una pluma o el dedo para apuntar y pulsar sobre la pantalla, en lugar de utilizar un mouse o un touchpad.

					La duración de su batería es mucho mayor que la de una computadora portátil.

			

            [image: ]
			Y entre sus desventajas se pueden indicar:

			
					Disminuye la velocidad de interacción: la escritura a mano sobre la pantalla, o escribir en un teclado virtual, puede resultar significativamente más lento que la velocidad de escritura en un teclado convencional. Sin embargo, tecnologías como SlideIT, Swype y otras similares hacen un esfuerzo para reducir esta diferencia. Algunos dispositivos también soportan teclados externos (por ejemplo: el puede aceptar teclados USB y Bluetooth a través de un kit de conexión de cámara).

					Su precio es superior: debido a la complejidad de la pantalla (mecanismo de rotación y tecnología táctil), una tableta es más cara que un portátil con especificaciones de hardware similar. Por otro lado, un portátil convertible en tableta puede costar mucho más que una computadora portátil convencional, a pesar de que se prevea un descenso en el precio de los convertibles.

					Problemas ergonómicos: una tableta no ofrece espacio para el descanso de la muñeca (en algunos softwares se intenta remediar esto mediante una tecnología conocida como palm rejection, la cual hace que no haya reacción ante el toque de la palma de la mano sobre la pantalla). Además, el usuario tiene que mover su brazo constantemente mientras escribe.

					Menor capacidad de vídeo: la mayoría de las tabletas están equipadas con procesadores gráficos incorporados en lugar de tarjetas de vídeo. 

					Riesgos en la pantalla: las pantallas de las tabletas se manipulan más que las de los portátiles convencionales; sin embargo, muchas están fabricadas de manera similar. Además, puesto que las pantallas también sirven como dispositivos de interacción, corren un mayor riesgo de daños y rayaduras debido a los golpes y el mal uso.

					Riesgo en la bisagra: la bisagra de un portátil convertible en tableta usualmente necesita girar sobre dos ejes, a diferencia de la pantalla de un portátil normal, lo cual aumenta las posibilidades de fallos mecánicos o eléctricos (en los cables de transmisión y de vídeo, las antenas wifi integradas, etc.).

			

			Las iPad son una línea de tabletas diseñadas y comercializadas por la compañía Apple Inc desde el año 2010. Se sitúan en una categoría intermedia entre un teléfono inteligente y una computadora portátil, enfocados más al acceso que a la creación de aplicaciones. 

			Por su parte, los iPod son una línea de reproductores de audio portátiles, diseñados y comercializados por Apple Inc desde el año 2001.

			 

			
2. Uso de los dispositivos móviles en el aprendizaje


			El m-learning es muy apropiado para un aprendizaje basado en el contexto y la inmediatez, dando como resultado el aprendizaje informal, que se nutre del acceso permanente a múltiples fuentes de información e interacción para aprender en red.

			Desarrolla formas para que el alumno aprenda “por sus propios medios”, con los otros y de los propios errores, interactuando en espacios digitales, de modo que cada usuario se convierta en un nodo de aprendizaje.

			El desarrollo de las aplicaciones de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) surge a raíz del aumento y la mejora en la conectividad y la velocidad de internet, que provocó hace ya más de dos décadas el inicio de una revolución educativa.

			Sin embargo, en algunos casos no se ha alcanzado aún el nivel deseado de implementación, e incluso puede suceder que se hayan adoptado algunas de las costumbres del aprendizaje tradicional, trasladando simplemente el viejo modelo a las tecnologías actuales.

			Haciendo una comparación entre el m-learning y el e-learning, el primero resulta más ubicuo y, en ocasiones, más personalizable; siempre está en red, disponible en cualquier sitio y momento; es más interactivo con acciones más cortas y directas; y es facilitador de procesos de creación, no solo de consumo. 

			Al fomentar en mayor medida la generación de un conocimiento compartido, el m-learning, entendido como una extensión del e-learning, representa una ampliación de los espacios y tiempos formativos. 

           [image: ]
			Las características pedagógicas más destacables del m-learning son:

			
					Aprendizaje centrado en el entorno y contexto del alumno.

					Permite la publicación directa de contenidos, observaciones y reflexiones.

					Favorece la interacción y la colaboración de aprendizaje.

					Mejora la confianza de aprendizaje y la autoestima del alumno.

					Permite que las nuevas habilidades o conocimientos se apliquen inmediatamente.

					Enfatiza el aprendizaje autodirigido y diferenciado.

					Ofrece posibilidades de capturar fácilmente momentos irrepetibles sobre los cuales llevar a cabo un debate y realizar una reflexión.

					Favorece la colaboración distribuida y brinda numerosas oportunidades de trabajo en equipo.

			

			El proceso de enseñanza-aprendizaje siempre ha tenido como apoyo la tecnología. El m-learning puede servir como refuerzo del aprendizaje, mediante la interconexión de los alumnos con independencia del lugar y el momento. Por eso puede resultar más efectivo: se aprende cuando y donde se necesita.

			El uso de los teléfonos y otros dispositivos móviles ejerce una influencia creciente no solo en los paradigmas del aprendizaje, sino también sobre los agentes y parámetros relacionados con este. Si bien es cierto que el uso de los dispositivos móviles presenta una gran oportunidad y ofrece un desafío para redefinir y transformar nuestros paradigmas educativos, el aprendizaje móvil también requiere de una nueva filosofía marco, que lo acoja entre los nuevos paradigmas educativos y unifique sus potencialidades.

			Ya en pleno siglo XXI, el sistema educativo y el ámbito empresarial no deberían desperdiciar esta oportunidad. Es necesario readaptarse a las necesidades de una comunicación que ya está entre nosotros y ya es utilizada en actividades de entretenimiento y diversión, pero que también atesora un gran potencial para educar y puede adquirir una importancia fundamental en la capacitación y actividad laboral.

			 

            [image: ]
			
2.1. Recursos disponibles


			
					El creciente uso de tabletas, en particular entre los jóvenes, derivado de las ventajas que proveen su portabilidad, la posibilidad de interacción táctil y las baterías de duración prolongada, ha generado nuevas expectativas entre los responsables de las políticas públicas de educación, sobre todo en aquellos países actualmente involucrados en programas de dotación masiva de equipamiento a alumnos y docentes, comúnmente denominados “modelos 1 a 1”. Se puede consultar un caso de estudio en: RELPE (Red Latinoamericana - Portales Educativos); Lauar Marés, 2012.

					El proyecto Acer-European Schoolnet Educational Netbook Pilot,  realizado en España, se planteó para conocer y documentar el uso que realizan docentes y estudiantes de los netbook y notebook en diversos entornos educativos. A partir de esa iniciativa, el proyecto Tablet Pilot profundiza en el uso de las tecnologías de la información y la comunicación en los centros educativos, partiendo de la experiencia adquirida gracias al proyecto Netbook Pilot. La experiencia está disponible en: Experimentación piloto con Tabletas Digitales en España. Informe Final, 2012.

					Un caso de aplicación de los dispositivos móviles (teléfonos inteligentes y tabletas) en educación superior se brinda en: XIV Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computación. WICC 2012. Zula Cataldi, Pablo Méndez, Claudio Domenighini y Feernando J. Lage, Universidad Tecnológica Nacional (Argentina), 2012. 

					Un proyecto piloto desarrollado en Chile, que trabaja el pensamiento lógico-matemático y utiliza la metodología de estaciones, lo que permite que los niños y niñas transiten por distintas mesas de trabajo en el interior del aula, donde se encuentran las tabletas y otros materiales, combinando de esta forma el trabajo concreto con el simbólico, se brinda en: Enlaces Minieduc. Centro de educación y tecnología, Iris Villanueva, 2014.

					Y a la hora de adquirir una tableta, cinco consejos nos guían para tomar la mejor decisión (Electrónica y Software 2020, 2014).

			

			 

			
3. Mobile Device Management (MDM) (Gestión de Dispositivos Móviles)

			Es un tipo de software que permite asegurar, monitorear y administrar dispositivos móviles sin que importe el operador de telefonía o el proveedor de servicios. La mayoría de las MDM permiten hacer instalación de aplicaciones, localización y rastreo de equipos, sincronización de archivos, reportes de datos y acceso a dispositivos, todo esto de manera remota. 

			Este tipo de aplicaciones ha tenido una gran aceptación por parte de las empresas y su crecimiento ha sido realmente vertiginoso;  lo cual se ha debido en gran medida a la popularidad que han tenido los smartphones dentro de las corporaciones.

			La arquitectura básica de un MDM consiste en un agente, el cual es una aplicación que se instala en cada uno de los dispositivos que se desean administrar; un servidor de implementación, desde donde corre el MDM; y una base de datos donde se guarda toda la información recabada. Los agentes mantienen una conexión con el servidor a través de USB, wifi, GPRS, 3G o cualquier otro medio de transmisión de datos, lo cual permite al MDM tomar control del dispositivo.
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