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Capitulo 1. Introducción a Objetos de Aprendizaje Móvil 

 

En la actualidad está surgiendo, día a día, nueva tecnología con el objetivo de mejorar y 

facilitar la vida diaria. Una tecnología en específico es el enorme avance en los dispositivos 

de comunicación, que permite hoy en día realizar enlaces desde hacia cualquier lugar del 

mundo, eliminando de esta forma fronteras. 

El avance en la tecnología ha permitido que la comunicación y realización de 

actividades de la vida diaria, laboral y educativa sean ejecutadas en menor costo y tiempo. 

Al igual que la tecnología va desarrollándose, la forma de impartir y adquirir el 

conocimiento va cambiando, adecuándose al medio y a los recursos. El proceso de 

aprendizaje va desde un salón de clases hasta en una actividad diaria.  

La forma de adquirir el conocimiento ha ido adaptándose con el paso del tiempo, siendo 

la tecnología un apoyo significativo para lograrlo. Hoy en día la adquisición del 

conocimiento va más allá de un salón de clases y un profesor. Lo anterior ha evolucionado 

hacia el tipo de vida que se lleva en la actualidad, donde ya se le permite al alumno tomar 

cursos a distancia o semipresenciales. 

En el área de software para la educación ha surgido el concepto de objeto de aprendizaje 

móvil o Mobile Learning Object (MLO). 
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Un MLO es una entidad de información, digital, interactiva, adaptable y reusable en 

diferentes contextos, dirigida para ser usada en un ambiente de aprendizaje móvil, que 

puede soportar diferentes enfoques de aprendizaje y perspectivas de interacción [1]. 

La propuesta de tesis consiste en una implementación a través del teléfono celular de 

pantalla táctil. El cual es más que un dispositivo de comunicación y de contacto con el 

exterior, por ser más personal, fácil de llevar y accesible, que la computadora portátil. 

La funcionalidad básica del teléfono celular, es realizar y recibir llamadas en cualquier 

lugar y en cualquier momento, por su amplia cobertura. Las características extras que 

presenta son: el envió de mensajes, guardar notas, cámara fotográfica, de video y grabar 

audio, entre otras más. Actualmente también se puede navegar en Internet. 

En lo referente al hardware, los teléfonos celulares actuales cuentan cada vez con 

mejores características. Los modelos más recientes utilizan la pantalla táctil como 

periférico de entrada y salida. Estos modelos presentan una interacción intuitiva, rápida y 

mayor capacidad de almacenamiento y procesamiento.  

El desarrollo de objetos de aprendizaje móvil sobre el teléfono celular de pantalla táctil, 

permite llevar a cabo el aprendizaje de un idioma extranjero, en este caso el inglés, fuera de 

un aula de clases. El aprendizaje tendrá las características de ser: anywhere, anytime, 

permitiendo de esta manera adquirir el conocimiento y saber cómo aplicarlo de acuerdo a la 

circunstancia presentada. 
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1.1 Definición del problema 

Para poder desarrollar objetos de aprendizaje móvil contamos con ARMOLEO 

Architecture for Mobile Learning Objects, que es una arquitectura para objetos de 

aprendizaje móvil [2]. Los MLOs se modelaron y desarrollaron acorde a estos lineamientos. 

Con la aparición de los teléfonos celulares de pantalla táctil, resulta adecuado el abordar 

este tipo de interfaces para la propuesta de los MLOs. Es por lo tanto necesario el 

determinar las características del diseño y de la implementación de los MLOs para 

teléfonos celulares de pantalla táctil. Para ello se propone el utilizar JavaFX [3] Figura 1.  

 

Figura  1. Logotipo de JavaFX. 

JavaFX permite tener la libertad y flexibilidad para crear contenido expresivo, 

combinando las mejores capacidades de la plataforma Java con las funcionalidades de 

multimedios tales como: texto, imagen, sonido, audio, video. Esto es fundamental ya que 

los MLOs diseñados para el teléfono celular de pantalla táctil requieren de una interfaz 

expresiva. 
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1.2 Objetivo general  

El objetivo es realizar una investigación y aplicación innovadora en el modelado y 

desarrollo de los MLOs utilizando la plataforma JavaFX, estableciéndose los lineamientos 

y experiencias en el desarrollo de software para pantalla táctil. 

 

1.3 Objetivos específicos 

1. Realizar una investigación sobre el estado del área de los objetos de aprendizaje, 

para realizar la definición, modelado y desarrollo de los MLOs para MACLEN. 

2. Plantear el diseño de interfaces y de interacción para objetos de aprendizaje en 

teléfonos celulares de pantalla táctil. 

3. Desarrollar la interfaz necesaria referente al diseño de aplicaciones bajo la 

plataforma de Java FX. 

4. Desarrollar un Servicio Web y la estructura de la base de datos para el envío y 

recepción de peticiones a través del teléfono celular de pantalla táctil referentes al 

desarrollo de aplicaciones en Java FX, en una arquitectura basada en un Cliente - 

Servidor y una base de datos. 
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5. Desarrollar y probar un prototipo de objetos de aprendizaje móvil para teléfonos 

celulares de pantalla táctil, utilizando JavaFX. A este prototipo se le llama 

MACLEN (Modalidad de Aprendizaje en Celulares para Lenguajes). 

 

1.4 Alcances 

Se propone el modelado, desarrollo y prueba de tres tipos de objetos de aprendizaje 

móvil en el estudio del idioma Inglés utilizando JavaFX [3]. Los objetos son los siguientes: 

 Vocabulario 

 Patrones gramaticales 

 Expresiones 

1.5 Limitaciones 

La plataforma JavaFX fue liberada en Diciembre de 2008, por lo que el API todavía se 

encuentra en la delimitación de sus características y funcionalidades. Los tutoriales todavía 

están en desarrollo y hay mucho que explorar para explotar su potencial 

JavaFX es una plataforma open source, en lo que se refiere al IPhone la licencia del 

SDK de Apple [4], prohíbe que un intérprete como el de Java pueda distribuirse para este 
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dispositivo, aun que se muestran optimistas ya que planean encontrarán una manera de 

distribuir su JVM [5], para dicho dispositivo. 

 

1.6 Impacto  

Llevar a cabo el diseño y desarrollo de objetos de aprendizaje móvil, sobre la plataforma 

JavaFX, ejecutable sobre teléfono celular de pantalla táctil.  

1.7 Software 

El software utilizado en el proyecto es el siguiente: 

 NetBeans 6.7.1 [6].  

 JavaFX  SDK 1.2 [7].  

 El manejador de bases de datos es MySQL, utilizándose XAMPP para levantar los 

servicios de MySQL y su administrador [8]. 

 Para el servicio de servidor se utilizó GlassFish [6].  


