
ENTORNOS COLABORATIVOS ENTORNOS COLABORATIVOS 
ADAPTATIVOS EN MOBILE LEARNING

Trabajo Final de Asignatura “Sistemas Colaborativos”

ADAPTATIVOS EN MOBILE LEARNING

Trabajo Final de Asignatura Sistemas Colaborativos
Máster en Ingeniería Informática y de Telecomunicaciones

Universidad Autónoma de Madrid
08-09

Clemente Borges Perdomo
cle.borges@estudiante.uam.es

José Miguel Rojas Siles 
josemiguel.rojas@estudiante.uam.es



Contenido
Introducción
Objetivos
Estado del Arte

A di j  C l b tiAprendizaje Colaborativo
Mobile Learning - Aprendizaje Móvil
Hipermedia Adaptativa

ll d lDesarrollo de la propuesta
Análisis
Diseño
Implementación
Ejemplo de Uso

Conclusiones
Trabajos futuros
Referencias



óIntroducción
Grandes avances tecnológicos al servicio de la educaciónGrandes avances tecnológicos al servicio de la educación

Nuevas tecnologías y WWW Nuevo modelo educacional

Lí  d  i ti ió  Líneas de investigación: 
Hipermedia Adaptativa
A di j  l b tiAprendizaje colaborativo
Aprendizaje móvil 

N  b jNuestro trabajo
Exploración del estado del arte
D ll  d  ód l  l b ti   d t ti  l t tDesarrollo de módulo colaborativo y adaptativo al contexto
Personal Computer (PC) + Personal Digital Assistant (PDA) 
+ + …..



Objetivos
Estudiar tecnologías móviles actualesEstudiar tecnologías móviles actuales.

Analizar y diseñar integración de espacios de trabajo 
colaborativos adaptados a distintos dispositivos al sistema colaborativos adaptados a distintos dispositivos al sistema 
CoMoLE.

Implementar módulo de aprendizaje colaborativo adaptativo Implementar módulo de aprendizaje colaborativo adaptativo 
al contexto

Usuarios se conectan mediante PCs o PDAsUsuarios se conectan mediante PCs o PDAs
Adaptación al usuario
Adaptación al dispositivoAdaptación al dispositivo
Adaptación a la cantidad de usuarios conectados



Estado del Arte

El trabajo está enmarcado dentro de las siguientes áreas:g

Aprendizaje ColaborativoAprendizaje Colaborativo
Herramientas Colaborativas

Aprendizaje MóvilAprendizaje Móvil
Dispositivos Móviles

Hipermedia AdaptativaHipermedia Adaptativa



Aprendizaje Colaborativo
Espacio de trabajo compartidoEspacio de trabajo compartido
Maximizar aprendizaje
Objetivos comunesObjetivos comunes
Desarrollo de habilidades personales y grupales
Unir esfuerzos de alumnos y/o profesores para aprender Unir esfuerzos de alumnos y/o profesores para aprender 
juntos.
Facilitar …

interacción y discusiones grupales
resolución de problemas cooperativamente
construcción colaborativa y transmisión de conocimiento

Estimulación de la creatividad. Motivación.



Aprendizaje Colaborativo
Dependencia de tiempo y espacio (síncrono/asíncrono)Dependencia de tiempo y espacio (síncrono/asíncrono)
Aporte individual para el enriquecimiento del grupo. 
Reglas claras.g
Importancia de la experiencia colaborativa. (vs resultados)
Sistema de coordinación
Interacción
Interdependencia positiva
Responsabilidad individual
Participación activa de todos los miembros del grupo
Autoevaluación del grupo.
Herramientas de Software



Herramientas Colaborativas
GroupWareGroupWare

Herramientas  de software que facilitan el trabajo colaborativo 
(Computer Supported Collaborative Learning).(C p S pp C g).
Maximizar resultados y minimizar pérdidas de tiempo e 
información
El éxito depende fuertemente del componente humano
Algunas herramientas:

Correo Electrónico

Calendario y Agenda

Ch   FChat y Foros

Intercambio de ficheros 

Wikis y RSSy



Aprendizaje Colaborativo

Taxonomía Temporal/Espacial 
de Groupware

Actividades Actividades 
Síncronas/Asíncronas

Fuente: [Johansen, 1988] y [Ortega  et al. 2001]



óMobile Learning - Aprendizaje Móvil
e-Learning e Learning 
Medios electrónicos e Internet 
Tecnología móvil e inalámbrica para:Tecnología móvil e inalámbrica para:

Fortalecer capacidades de interacción
Dar soporte al proceso de enseñanza-aprendizajep p p j
Dar soporte a la comunicación 

Metodología de enseñanza y aprendizaje mediante dispositivos 
móviles con conectividad inalámbrica.
Aprendizaje a través de Internet

Máxima portabilidad, interactividad, conectividad y flexibilidad 
en tiempo, espacio y movimiento



óMobile Learning - Aprendizaje Móvil
El uso de dispositivos móviles para el aprendizaje puede efectivamente El uso de dispositivos móviles para el aprendizaje puede efectivamente 
mejorar el aprendizaje colaborativo convencional (Nussbaum)

Redes de trabajo ad-hoc en el aula
Adquirir y compartir conocimiento
E  i   l  d  di jExpresarse activamente en el entorno de aprendizaje

Los dispositivos móviles son económicamente más accesiblesLos dispositivos móviles son económicamente más accesibles
Los dispositivos móviles pueden usarse en cualquier lugar. 
Transición en el uso de las nuevas tecnologías:g

Uso ocasional y complementario Uso frecuente e integral



óDispositivos Móviles
VentajasVentajas

Portabilidad
FlexibilidadFlexibilidad
Movilidad
ConectividadConectividad

Desventajas
Tamaño de la pantallaTamaño de la pantalla
Método de Entrada de datos
Capacidad de almacenamiento  memoria y procesamientoCapacidad de almacenamiento, memoria y procesamiento

Algunos dispositivos:  Teléfonos móviles, Personal Digital 
Assistants (PDAs)  SmartPhones  Tablet PC  Pocket PCAssistants (PDAs), SmartPhones, Tablet PC, Pocket PC.



Hipermedia Adaptativa
Adaptación de la navegaciónAdaptación de la navegación

Estructura de hipervínculos

Adaptación de la presentaciónAdaptación de la presentación
Adaptación de Contenidos

TextosTextos

Multimedia

Herramientas

Características del usuario (modelo de usuario)
Nivel de conocimiento

Objetivos

Preferencias 

E til  d  A di j  (Vi l/V b l  S i l/Gl b l)Estilos de Aprendizaje (Visual/Verbal, Secuencial/Global)

etc…
Dimensiones de la Adaptación



óAdaptación al Contexto
C idConsiderar:

Tipo de actividad a desarrollar
Duración de la actividad y tiempo disponibleDuración de la actividad y tiempo disponible
Localización (aula, casa, calle…)
Disponibilidad de compañeros (colaborativas síncronas)p p ( )
Dispositivo

Características personales: estilos de aprendizaje, objetivos
Conocimientos previos
Etc.



Hipermedia Adaptativa + 
Aprendizaje Colaborativo

Sistemas hipermedia colaborativosp
Hipermedia + Colaboración
Shadow NetworkSpace, DEGREE, Kükäkükä,…p , , ,

Adaptación!

Sistemas colaborativos adaptativosSistemas colaborativos adaptativos
Hipermedia + Colaboración + Adaptación
COALE, EPSILON, WebDL, SMART-Learning, HabiPro, COALE, EPSILON, WebDL, SMART Learning, HabiPro, 
ColTangow

Aprendizaje móvilp j
C-polmile, Apels, JAPELAS, TenseITS
CoMoLE



Desarrollo de la propuesta

Análisis

Diseño
Características de CoMoLE
Generador de espacios de trabajo colaborativos

Implementación

Ejemplos de UsoEjemplos de Uso



áDesarrollo - Análisis
Generación dinámica de interfaces para dar soporte a Generación dinámica de interfaces para dar soporte a 
realización de actividades colaborativas

Selección de diferentes herramientas colaborativas, tanto síncronas ,
como asíncronas

Adaptación en función de características de usuario y contexto:
Adaptación visual según dispositivo (PC o PDA)

Adaptación de herramientas según características usuarios (visual o 
verbal)verbal)

Adaptación de herramientas según nº de usuarios conectados 
(síncrono o asíncrono)

Diseño flexible a la incorporación de nuevas herramientas y 
requisitos de adaptación

Integración con Sistema CoMoLE



Desarrollo – Diseño 

CoMoLE (Context-based adaptive Mobile Learning Environments)

Generador de espacios de trabajo colaborativosp

CoMoLE – Arquitectura e Integración de módulo



Desarrollo – Diseño (CoMoLE)
Context based adaptive Mobile Learning EnvironmentsContext-based adaptive Mobile Learning Environments

Recomendación y realización de actividades desde distintos 
dispositivos a través de la Web  considerando las necesidades dispositivos a través de la Web, considerando las necesidades 
de cada usuario y el contexto en el que se encuentra.

Soporte a la creación y configuración de entornos adaptativos Soporte a la creación y configuración de entornos adaptativos 
móviles donde usuarios:

realizan distintos tipos de actividades (individuales o colaborativas) realizan distintos tipos de actividades (individuales o colaborativas) 
en distintas situaciones
utilizan para ello distintos dispositivos

CoMoLE incluye herramienta de autor para especificar  
actividades y criterios de recomendación



Generador de espacios de trabajo 
colaborativos

Módulo a incorporar a CoMoLEMódulo a incorporar a CoMoLE

Recibe información sobre:
Usuario (id)Usuario (id)
Actividad colaborativa a la que se quiere dar soporte (id)

Construye interfaz:Construye interfaz:
Selecciona enunciado concreto de la actividad (problema, discusión, 
etc.))
Selecciona herramientas colaborativas apropiadas:

Perfil usuario

Dispositivo

Conectividad: síncrona/asíncrona

Compone la interfaz con ese enunciado + herramientasCompone la interfaz con ese enunciado + herramientas



Arquitectura CoMoLE



ó óIntegración módulo a CoMoLE
PDAPDA

Usuario 1 Actividad colaborativa

Módulo  de 
Generación de 

espacios de 

PC/PortátilUsuario 2

trabajo colab.



óImplementación
Integración con CoMoLEIntegración con CoMoLE

Herramientas colaborativas:
PhProjektPhProjekt

Componentes utilizados

Drawboard
Limitaciones

Implementado en p
VertrigoServ (WAMP)
Scriptaculous

Visualización

Ejemplosj p



Implementación: Integración con 
CoMoLE

La integración con el sistema CoMoLE se realizará mediante La integración con el sistema CoMoLE se realizará mediante 
el paso de parámetros por url:

http://localhost/phprojekt/comole1.php?device=PDA
&idStatement=1&mainTools=chat&addTools=foro_rss

Donde:

de ice  Di iti   tá d  l i  (PC  PDA)device: Dispositivo que está usando el usuario (PC o PDA)

idStatement: Identificador del enunciado de la actividad a 
t  l ipresentar al usuario

mainTools: Conjunto de herramientas principales

addTools: Conjunto de herramientas adicionales



Herramientas Colaborativas
PhpProjekt 5 2PhpProjekt 5.2

PHProjekt es una aplicación modular para la coordinación dePHProjekt es una aplicación modular para la coordinación de 
actividades de grupo y para el intercambio de información por la Web. 
Componentes de PHProjekt: chat, administración de proyectos, 
administrador de archivos, administrador de contactos, listas ToDo y 
muchos otros módulos.
Fácil integración de componentes extras disponibles (addons)Fácil integración de componentes extras disponibles (addons). 
Desarrollada en PHP y Javascript. 
Código abiertog
Necesaria  adaptación del código para la independización de los 
componentes.

http://www.phprojekt.com/



PhProjekt
Descarga  instalación y comprensión del códigoDescarga, instalación y comprensión del código

Separación de componentes:
RSS Reader (addon)RSS Reader (addon)
Chat (usuarios online > 1)
Foro
Wiki (addon)



Herramientas Colaborativas
Drawboard ProjectDrawboard Project

Drawboard es una herramienta basada enDrawboard es una herramienta basada en 
Java, de código abierto, que sirve para 
escribir en una pizarra colaborativamente.escribir en una pizarra colaborativamente.

La aplicación es un applet que pueden desplegarse vía Web. 

Descarga, instalación y configuración.

http://drawboard sourceforge net/http://drawboard.sourceforge.net/



Herramientas Colaborativas
LimitacionesLimitaciones

Despliegue de applets basados en Java en Navegadores para 
PDA

Navegadores para Pocket PC
Internet Explorer (no interpreta javascript)p ( p j p )
Opera Mobile
Netfront (provee pluggin en versión propietaria)

Máquinas Virtuales de Java para Pocket PC
Mysaifu
EWE VM

Existen muchas otras propietarias….



óImplementación
VertrigoServVertrigoServ
Provee un paquete de fácil instalación en Windows de:

Apache (servidor HTTP), p ( ),
PHP (lenguaje de scripting), 
MySQL (Sistema de administración de bases de datos SQL multithread y 
multiusuario)multiusuario), 
PhpMyAdmin (aplicación escrita en PHP para ocuparse de la 
administración de MySQL) y 
Zend Optimi er (q e incrementa el rendimiento en tiempo de ejec ción enZend Optimizer (que incrementa el rendimiento en tiempo de ejecución en 
hasta un 40%) para la plataforma Windows.

http://vertrigo.sourceforge.net/



óImplementación
Scriptaculous Javascript Library 1 8 2Scriptaculous Javascript Library 1.8.2

Scriptaculous provee un conjunto de librerías Javascript fáciles de usar, 
i t bl t de interoperables entre navegadores.

Posee librerías para efectos visuales, controles Ajax, manipulaciónPosee librerías para efectos visuales, controles Ajax, manipulación 
Drag & Drop, entre otros.

http://script.aculo.us/



óVisualización
Opera Mobile 9 5 BetaOpera Mobile 9.5 Beta

Navegador para dispositivos móvilesNavegador para dispositivos móviles. 
Se puede descargar gratuitamente (la versión beta).
Capaz de interpretar Javascript.Capaz de interpretar Javascript. 
No es capaz de desplegar applets de Java.

http://www.opera.com/mobile/

Para visualización en PC, se puede utilizar cualquier navegador que 
soporte Javascript, y que permite instalar pluggins para ejecutar rutinas 
de Java. Ej: Mozilla Firefoz, Opera, Internet Explorer, Safari, etc.j , p , p , ,



óEjemplo – Visualización en PC



Ejemplo – Visualización en PDA 1Ejemplo Visualización en PDA 1



Ejemplo – Visualización en PDA 2Ejemplo Visualización en PDA 2



Ejemplo – Visualización en PDA 3Ejemplo Visualización en PDA 3



DemostraciónDemostración

 l  l  d   d l ód l  Veamos algunos ejemplos de uso del módulo 
implementado...



Conclusiones
Se ha investigado las tecnologías existentes para desplegar Se ha investigado las tecnologías existentes para desplegar 
herramientas colaborativas en dispositivos móviles.

Se han encontrado grandes limitaciones en cuanto a Se han encontrado grandes limitaciones en cuanto a 
compatibilidad de herramientas software o suites groupware 
con dispositivos móviles.con dispositivos móviles.

No existe ninguna suite de herramientas colaborativas 
pensada específicamente para dispositivos móviles.pensada específicamente para dispositivos móviles.

Los dispositivos móviles tienen bastantes limitaciones, entre 
ellas: Javascript y Java Applets  No existe una máquina virtual ellas: Javascript y Java Applets. No existe una máquina virtual 
Java estable y estándar para dispositivos móviles.

Discusión: UsabilidadDiscusión: Usabilidad



Conclusiones (cont.)
Se han analizado y satisfecho los requisitos iniciales del Se han analizado y satisfecho los requisitos iniciales del 
trabajo. 

El diseño de las interfaces que se deben generar no es un El diseño de las interfaces que se deben generar no es un 
asunto trivial. Se debe tomar en cuenta aspectos de 
presentación y funcionalidad. presentación y funcionalidad. 

Se han diseñado diferentes propuestas de disposición de 
elementos en pantalla (PDAs) que deberán ser evaluadas en elementos en pantalla (PDAs) que deberán ser evaluadas en 
entornos reales.

Se ha construido un módulo que integra distintas Se ha construido un módulo que integra distintas 
herramientas colaborativas adaptativas según el tipo de 
dispositivo que utilice el usuario.p q

Se ha contribuido a generar entornos de aprendizaje 
colaborativo móvil



Trabajos Futuros
Realizar un análisis de la interacción de usuarios reales con el Realizar un análisis de la interacción de usuarios reales con el 
módulo desarrollado. Decidir cuales de las estrategias de 
adaptación aplicadas tiene mejor aceptación.a aptac ó  ap ca as t e e ejo  aceptac ó .

Realizar un análisis de la influencia del aprendizaje móvil en 
términos de colaboración y éxito del proceso de aprendizaje.términos de colaboración y éxito del proceso de aprendizaje.

Investigar otras herramientas compatibles con PHP y con 
dispositivos móviles para incorporarlas al entorno dispositivos móviles para incorporarlas al entorno 
construido.

Diseñar un mecanismo automático de adaptación visual de Diseñar un mecanismo automático de adaptación visual de 
contenidos según el dispositivo que se utilice.
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