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Concepcion y disenno de sistemas e-learning. Vision desde una
plataforma para la ensenanza de idiomas: Learning English v. 2.0*

Leydier Argiielles

Resumen

El diseno e implantacién de plataformas de aprendizaje
electronico (e-learning) son esenciales para el desarrollo y
la perspectiva de las tecnologias de la informatica y las
comunicaciones en la gestién del conocimiento y en el
proceso de ensenanza-aprendizaje. La universidad y la
empresa requieren de una metodologia para desarrollar
agiles aplicaciones en este sentido, que a su vez logre al-
macenar los grandes volimenes de informacién que se
manejan acerca de este proceso. Todo esto constituye un
catalizador que muestra la imperiosa necesidad de desa-
rrollar de forma eficaz, en tiempo y 6ptimamente, segin
las necesidades del cliente, el proceso de ensenanza-
aprendizaje mediante el uso de plataformas de aprendizaje
electréonico (e-learning). Lo anterior hace necesaria la cre-
aciéon de una nueva metodologia, con el propésito de es-
tandarizar la concepcion, diseno e implantaciéon de este
tipo de sistemas, y crear artefactos basicos como soporte
de cualquier plataforma desarrollable. La metodologia
propuesta se basa en un enfoque sistémico, donde se im-
plementan distintas fases, que contienen flujos de trabajo
y etapas. Ademads, se expone un conjunto de artefactos
(fichas, informes, modelos, entre otros) que son la base
para el diseno y el desarrollo de cualquier plataforma e-le-
arning. En el presente trabajo se evidencia ademas la apli-
cacion de la propuesta a un sistema real denominado Le-
arning English, el cual tiene como objetivo perfeccionar
la ensenanza-aprendizaje del idioma inglés en las univer-
sidades. Dicho proyecto sostiene, dentro de sus elemen-
tos claves, moédulos con espacios docentes, de comunica-
cion, de practica y de ejercitacién, entre otros, que
viabilizan el proceso de la gestion del conocimiento en la
tematica del idioma inglés.
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Abstract

The design and implementation of e-learning platforms is
essential for the development and future of information
and communication technologies in knowledge manage-
ment and the teaching-learning process. Universities and
companies need a methodology for developing versatile
and flexible e-learning applications that are, at the same
time, capable of storing the large volumes of information
required by these educational processes. This situation is
a catalyst revealing the vital need for the efficient and ti-
mely development of a teaching-learning process based
on e-learning platforms that takes into account the needs
of the client and achieves optimum quality. To achieve
this aim a new methodology is required that will standar-
dize the conception, design and implementation of this
type of system based on the creation of basic artefacts that
can be used equally well across the different platforms de-
veloped. The methodology proposed is based on a syste-
matic approach involving a series of stages each contai-
ning work flows and phases and a set of artefacts (cards,
reports, templates, etc.) that can form the basis of the de-
sign and development of any e-learning platform. This ar-
ticle also describes the application of the proposed me-
thodology to the development of an actual system called
Learning English, an e-learning platform designed to im-
prove the teaching and learning of the English language
in universities. Among the key components of this system
are modules that facilitate the presentation of material,
communication, practice, and exercises. These modules
facilitate the process of knowledge management in the
context of English language teaching.

Key words
learning, knowledge, education, e-learning, English,
model, distance learning
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INTRODUCCION

El desarrollo alcanzado en los dltimos anos por la
informadtica y los modernos medios de comunicacién
ha creado condiciones materiales y técnicas necesarias
para una nueva revolucién en el campo educativo. Aso-
ciado a estos cambios se ha desarrollado el aprendizaje
electrénico conocido como e-learning (en inglés). Esta
concepcion que se fortalece y desarrolla en el nuevo si-
glo, haciéndose extensiva a cualquier rama de la socie-
dad, es utilizada principalmente por instituciones edu-
cativas y empresariales, con el objetivo de preparar a
personas en funciones ejecutivas, de direccion y gestion.

Los procesos de ensenanza y aprendizaje pueden anali-
zarse como un conjunto de actividades que a lo largo de
la historia han sufrido diversos e importantes cambios,
comenzando desde la transmision de los conocimientos
empiricos hasta el aprendizaje por ordenadores en nues-
tros tiempos (fig. 1). En dichos procesos coexisten dos
elementos fundamentales: el profesor y el estudiante, cu-
yas relaciones tienen un caracter dinamico y donde la re-
troalimentacion esta asociada a la observacion del com-
portamiento y al control de los conocimientos del
discente. Estos elementos pueden analizarse como parte
de un sistema cibernético donde, de una parte, el profe-
sor transmite el conocimiento, los habitos y las habilida-
des, mientras que, de otra, el estudiante capta dicha in-
formacion, la selecciona y la guarda en su memoria.
Dicho sistema cibernético es completado con la incorpo-
racion de los medios técnicos de ensenanza (fig. 2).

Todos los dias se hace evidente la contradiccién que
existe entre el tiempo que se dedica a la preparaciéon
del profesional y el incremento sostenido en el volumen
de informacién. El incremento del periodo de forma-
cion del profesional resulta imposible e irracional, por
lo que la tnica solucién factible radica en incrementar
la eficiencia y la calidad del proceso de ensenanza-
aprendizaje en la educacién. No obstante, durante los
altimos anos se han realizado ingentes esfuerzos en la
introduccion acelerada de las nuevas tecnologias de la
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FIGURA 1. La educacion a lo largo de la Historia.
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FIGURA 2. Sistema cibernético.

informacién y de la comunicacién (TIC) en la ensenan-
za con el objetivo de alcanzar dicho propésito. Los fac-
tores que han limitado este proceso de introduccion
son los siguientes:

1. La estructura organizacional y el tradicionalismo
como un lastre en la nueva universidad y en los
centros de entrenamiento empresariales.

2. La falta de base material de estudio y experiencia
profesional.

3. La ausencia de comprensién y vision sobre el pro-
ceso de introduccién de las nuevas tecnologias en
la educacion.

4. El escaso tiempo para la preparacion de materiales.

5. La carencia de habilidad por parte de profesores e
instructores, aunada a una actitud negativa ante la
adaptacion a las nuevas condiciones.
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El proceso de ensenanza-aprendizaje juega un papel sig-
nificativo hoy dia, por lo que fue necesario documentar-
se sobre el impacto y su importancia en estudiantes y
docentes, asociado con el desarrollo de las TIC; para
ello se realizaron numerosas encuestas, las cuales die-
ron importantes resultados que constituyen exigencias
planteadas por el profesor y el estudiante como usuarios
en dicho proceso:

1. La modalidad de ensenanza-aprendizaje virtual re-
sulta necesaria en el desarrollo de la educacién uni-
versitaria y la superacion profesional.

2. El proceso de ensenanza-aprendizaje en los entor-
nos virtuales es imprescindible debido a las necesi-
dades actuales que presenta el pais (Cuba) de llevar
sus conocimientos hacia otras partes del mundo, es-
pecialmente a paises de América Latina y el Caribe.

3. La motivacién y el tiempo en el proceso de capaci-
tacion a estudiantes, profesores y demads profesio-
nales son limitados: segin el tiempo disponible por
parte del ente que capacita y las disponibilidades
de horario del ente capacitado.

4. Los estudiantes que se ausenten a una clase no pue-
den conocer su desarrollo, ni recibir las explicacio-
nes convenientes, es decir, no reciben los elemen-
tos necesarios en el aspecto académico, lo cual
afecta el proceso docente.

5. La impresion de materiales en muchas ocasiones
resulta costosa para las universidades y las empre-
sas, a lo cual se unen los problemas asociados con
la reproduccion y distribucion.

6. El tiempo de consulta que debe brindar el profesor
no siempre satisface las expectativas del estudiante.

7. El tiempo disponible en clases es limitado, lo cual
puede originar una disminucién del interés hacia
aquéllas por parte del estudiante.

8. Algunos estudiantes necesitan resolver problemas
adicionales para tener una mejor comprension del
objeto de estudio; otros desean investigar nuevos
topicos. En ambos casos, el tiempo del profesor es-
td restringido considerablemente.

9. La comunicacién entre profesores y estudiantes pa-
ra llevar a cabo diversos tipos de consulta es limita-
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da y dificil en determinados momentos debido a la
carga docente, investigadora y administrativa que
asume el profesor, unido a las limitaciones en el
horario del estudiante.

Muchos de los elementos anteriormente planteados
constituyen la base del modelo de ensenanza-aprendiza-
je en las nuevas condiciones creadas por las nuevas tec-
nologias e Internet, por lo que, unido al estudio y pers-
pectivas del aprendizaje electrénico (e-learning),
conducen a formular el siguiente problema de investiga-
cion: zcomo perfeccionar el proceso de ensenanza-aprendizaje
mediante el uso de las TIC v, en especifico, como analizar, dise-
Aay, implementar y aplicar sistemas e-learning ?

Para dar solucién a este problema fue necesario definir
o elaborar la siguiente hipdtesis: es posible la concepcion, di-
seno e implantacion de sistemas e-learning que fomenten la
capacitacion, control, comunicacion, organizacion, planifica-
cion y personalizacion de la ensenanza-aprendizaje, usando co-
mo base una nueva forma de desarrollo e-learning que se
plantea como objetivo minimizar la cantidad de modulos ga-
rantizando una mayor independencia y maximizando funcio-

nalidades, con un fuerte componente en ingenieria de software.

En tal sentido, se determina el objeto de la investigacion co-
mo: perfeccionamiento y optimizacion de los procesos de ensenian-

za-aprendizaje mediante el uso de las nuevas TIC en las redes.

Una vez realizada una busqueda exhaustiva de la infor-
macién disponible en Internet, en las revistas y en las
memorias de congresos cientificos, asi como en las en-
trevistas realizadas a especialistas en el tema del e-lear-
ning, se lleg6 a la conclusiéon de que, en el mundo ac-
tual, existen sistemas que tienen como objetivo la
teleformacion, y que se desarrollan sobre la base e-lear-
ning. Ejemplo de ellos son WebCT y Blackboard, plata-
formas lideres en este campo. Sin embargo, ninguno de
estos sistemas desarrolla un modelo conceptual basado
en moédulos independientes. El desarrollo de esta con-
cepcion incrementa la eficiencia del proceso de actuali-
zaciéon y mantenimiento del sistema, asi como disminu-
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ye el tiempo de concepcion, andlisis, diseno, implanta-
ci6n y mantenimiento del mismo conjuntamente con
sus costos de operacion.

De acuerdo con lo anterior se formul6 el siguiente objeti-
vo general: perfeccionar y optimizar los procesos de ensenianza 'y
aprendizaje mediante el andlisis, el diseno y la implantacion de
sistemas sobre Web con el uso de las TIC.

Para complementar este objetivo general se plantean los
siguientes objetivos especificos:

a) Viabilizar una mejor comprension de la informa-
cién transmitida al estudiante mediante el uso de
la tecnologia multimedia, la representacion visual
del objeto estudiado, lo que hace realidad uno de
los principios basicos de Comenius.'

b) Trabajar un modelo basico (metodologia) para el
desarrollo de sistemas e-learning que implemente el con-
trol eficiente de los conocimientos adquiridos por
los alumnos, que detecte y analice los errores fre-
cuentes cometidos por éste, que automatice tareas
repetitivas, laboriosas y rutinarias del proceso y que
permita una interaccion constante con la fuente de
informacion.

¢) Concebir un diseno modular, que permita a los
usuarios personalizar un sistema e-learning acorde a
sus necesidades.

MATERIALES Y METODOS

En la ejecucion de las distintas tareas se emplearon los
siguientes métodos de trabajo cientifico:

1. Métodos empiricos: uso de la entrevista y la encuesta,
que posibilitaron definir las exigencias de los usua-
rios, el desarrollo actual de la ensenanza aplicada al
e-learning, y el método experimental, para la evalua-
cién de algunos indicadores establecidos a partir
de la definicién de la hipétesis, lo cual permiti6 de
una forma u otra corroborarla.
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2. Métodos generales: el hipotético-deductivo, puesto en
practica en la elaboracién de la hipétesis, a partir de
la cual se pudieron definir otras investigaciones refe-
ridas al objeto de estudio de la tematica citada, y el
sistémico, al interrelacionar el proceso de e-learning,
dentro de la gestién del conocimiento, con el mode-
lo y los componentes del de ensenanza-aprendizaje.

3. Método de expertos: usado cuando se evalian las dis-
tintas plataformas o sistemas existentes, de manera
objetiva, y al crear respecto al andlisis anterior un
nuevo modelo de sistemas e-learning eliminando ne-
gativas de dichas estructuras analizadas.

ASPECTOS TEORICOS DE LA INVESTIGACION

Los proyectos de sistemas generalmente resultan ser
mas complejos de lo que realmente prevemos, por lo
que hoy dia muchas veces se obvian o queman etapas
que en cierto modo resultan necesarias para la defini-
cién de los mismos. Es por ello que se debe, en primer
lugar, analizar de forma profunda la concepcién y justi-
ficacion del proyecto y si es factible automatizar o no,
ya que esto sentara las bases para su futuro desarrollo.
No obstante, se hace necesario de una forma u otra res-
catar el como enfrentar un proyecto, analizando el ca-
racter sistémico del mismo con la perspectiva de ir de
lo general a lo particular, de las ideas a los detalles,
donde la comprensién de dicho sistema va creciendo a
medida que van venciéndose las etapas, lo cual trae
consigo que el nivel de detalle se incremente sustan-
cialmente (fig. 3).

El enfoque sistémico entonces debe estar descrito por
una metodologia que permita en cierto modo llegar de
lo general al detalle, es decir, a partir de las ideas, de los
requerimientos, arribar al diseno e implantacién del sis-
tema, asi como garantizar su mantenimiento. Esto llama
a la reflexion, y provoca en cierta forma la estructura-
ci6én en lo que a desarrollo de software se refiere.

! Juan Amos Comenius, en esencia, establecié los fundamentos de la ensefianza general, al mismo tiempo que elaboré todo un sistema educativo integral y unitario

con una base l6gica de la estructuracién del proceso docente.
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FIGURA 3. Enfoque sistémico de proyectos o sistemas.

Inicialmente debe formalizarse lo que desea hacerse, es
decir, oficializar el proyecto conjuntamente con la justi-
ficacion del porqué de automatizar el proceso objeto de
estudio; dentro de las posibles razones destaca el propio
concepto que de automatizacién se deriva, como la
transferencia de un conjunto de actividades, que en este
caso son actividades relacionadas con la ensenanza-
aprendizaje, hacia un autémata. Todo lo planteado an-
teriormente se incluye dentro de la primera fase de las
tres principales para el desarrollo y la concepcion de sis-
temas, denominada anteproyecto, en la cual se generan
importantes elementos que forman la base para la mar-
cha del proyecto en si, y con la implantacién y manteni-
miento del mismo. Seguidamente se muestran las distin-
tas fases que se proponen para el desarrollo de un
proyecto de sistemas e-learning representado mediante
una jerarquia multiniveles, y posteriormente se detallan
los flujos y etapas de las fases (figs. 4y 5).

‘ Anteproyecto
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‘ Anteproyecto ‘

‘ Proyecto de software ‘

Mantenimiento

‘ Implantacion ‘

FIGURA 4. Fases de un proyecto de sistemas e-learning.

Como puede apreciarse en la figura 4, se evidencian en
primer lugar las fases definidas para el proyecto en cues-
tion (anteproyecto, proyecto de software e implanta-
cién); posteriormente, tras cada una de las fases, se deri-
van los flujos de trabajo correspondientes (elaboracion
del plan de proyecto, captura de requisitos y analisis, di-
seno, implementacion, prueba e implantacion), mien-
tras que finalmente se definen las etapas dentro de estos
flujos (andlisis general, andlisis detallado, propuesta de
andlisis, diseno general, diseno detallado, implementa-
ci6n modular, integracién modular, pruebas parciales y
pruebas de integraciéon) de manera conjunta con el pro-
ceso de mantenimiento del sistema como mecanismo
de retroalimentacion de toda esta jerarquia multiniveles
de proyecto de sistemas e-learning.

Elaboracion del plan de proyecto

Analisis detallado

Propuesta de analisis

’ Proyecto de software

Captura de requisitos y andlisis

Diseno

Implementacion

Prueba

Diseno general

Diseno detallado

Implementacién modular

Mantenimiento

’ Implantacion

i6n modular

Pruebas
Pruebas de i

FIGURA 5. Flujos y etapas de las fases de un proyecto de sistemas e-learning.
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VISION METODOLOGICA EN E-LEARNING

Al enfrentar cualquier tarea, debe tenerse una base con-
ceptual solida que permita la visién objetiva del proble-
ma que quiere solucionarse y las vias adecuadas para lo-
grarlo. Algunos aspectos teéricos relevantes para la
presente investigacion fueron presentados en la Confe-
rencia Mundial sobre Educacién Superior de la Unesco
(1998), donde se habl6 de la relevancia de las TIC para
el proceso educativo con el propésito de «reforzar el
desarrollo académico, ampliar el acceso, lograr una di-
fusion universal y extender el saber, y facilitar la educa-
cién durante toda la vida».

El desarrollo de las TIC se ha caracterizado por ser, entre
otras caracteristicas, un soporte facilitador del proceso so-
ciocomunicativo, el cual se define principalmente por la
accion crucial de ensenar-aprender, la cual, de una forma
u otra, posibilita la retroinformacién de manera eficaz y
rapida, lo cual da al traste con un marco de apoyo y un
nivel superior en el desarrollo de los procesos educativos.

La educacion a distancia en particular aporta diversas
mejorias en el tipo de desarrollo, transformandolo y lle-
vando a cabo una serie de procesos en este modelo de
ensenanza, el cual debe manifestar rasgos distintivos en
el enfoque comunicativo para el aprendizaje y enrique-
cerse con aportes del enfoque historico cultural, las teo-
rias cognitivistas contempordneas y las tendencias peda-
gobgicas actuales en cuanto al papel de los participantes
en el proceso de aprendizaje y el de la maquina como
mediador en dicho proceso. Se enumeran a continua-
cion algunos de estos rasgos:
® Retroalimentaciéon inmediata.
¢ Adaptacién continua, adecuada al tipo de ayuda re-
querida por los estudiantes.
¢ Actualizacién rapida del conocimiento, de las tareas
disenadas y de las informaciones que se presenten.
* Complementariedad con el sistema presencial y se-
mipresencial de aprendizaje.
® Realizacion de ajustes necesarios por estudiante y

grupo.
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® Permanente interactividad maquina-usuario y usua-
rio-usuario.

¢ Autoimagen positiva en el alumno.

® Motivacion del estudiante para usar el programa o
software para aprender.

¢ Tareas que resulten un reto para los estudiantes sin
causarles frustracion o ansiedad al ser ellos mismos
quienes controlan y moderan su ritmo de aprendi-
zaje y de independencia.

¢ Oportunidad de desarrollar valores, como la respon-
sabilidad, la honestidad y la autonomia en la toma
de decisiones sobre el desarrollo de su aprendizaje.

Por otra parte, el desarrollo de las TIC representa un
medio que puede potenciar y mejorar recursos, espacios
y tiempo. El ordenador en particular debe ser el soporte
de aprendizaje, y el mismo esta fomentado en estos dias
por el uso de la tecnologia multimedia e Internet; es ge-
nerador de realidades simulando aspectos auténticos
que se complican con medios totalmente planos, por
tanto en esta fase el ordenador actia como facilitador

en la apropiacién de conocimientos.

Esta fase se considera integradora porque incorpora el uso
de la tecnologia multimedia, que resulta un aspecto de
cuantia elevada, a Internet e hipermedia, donde deben inte-
grarse habilidades en el tema e-learning. Para estos fines tie-
ne que permitirse la realizacion de experimentos auténti-
cos de aprendizaje y control monitorizados por los propios
interesados, orientados en mayor o menor medida por los
docentes, que pueden actuar como tutores 0 consejeros.
No obstante, la tecnologia nunca podra sustituir la re-
troalimentacién e interaccién viva del profesor; de ahi
que el papel del docente en la programacién y control
del aprendizaje asuma nuevas dimensiones.

LEARNING ENGLISH V. 2.0: VISION
Y DESCRIPCION

Concepcion modular
Otro elemento importante es mostrar la concepcion que
la propuesta implementa a partir de la premisa de obte-
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Moédulo 2

Médulo 2
Modulo 3

Sistema A Sistema B

FIGURA 6. Cambio en estructura de sistemas que garantizan un
menor solapamiento modular.

ner médulos independientes, es decir, que haya el me-
nor solapamiento posible entre los distintos moédulos.
Es por eso que se rompe con el esquema de modular las
funciones y se utiliza la modulacioén por estructura. Por
ejemplo, ya no se habla de un médulo de administra-
ci6én sino de un submoédulo de este tipo dentro de un
modulo determinado; tampoco se trata de un médulo
estudiante sino de un médulo docente que incluya sub-
moédulos dependiendo de la funcién y sus privilegios
(fig. 6).

Dicha independencia posibilita un mejor tratamiento
de la informacién, un intercambio de datos personaliza-
do y tipificado, y un uso adecuado de los métodos de in-
teligencia artificial (mineria de datos), con un mejor
aprovechamiento y andlisis de los resultados, con emi-
sion de informes de éstos. En la tabla 1, puede apreciar-
se la descripcion detallada de cada uno de los médulos.

Diseno de la arquitectura

Como puede apreciarse en la figura 7, se presenta un
modelo de arquitectura que introduce una concepciéon
modular a las aplicaciones web para e-learning y gestion
del conocimiento, en este caso implementado con com-
ponentes de la plataforma Visual Studio .NET, aunque
hay que aclarar que es aplicable a cualquier modelo de
programacion existente, siempre y cuando sea posible
la programacién orientada a objetos. Dicho esquema
modular nos permitira en un futuro realizar aplicacio-
nes que permitan al usuario instalar aplicaciones web
como aplicaciones desktop, personalizando los médulos,
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’ Estudiante H Profesor HAdministrador Invitado

N

Moédulos

Nivel especifico

Server paginas
Control

Fecha de
ingreso

Nivel
general

Base de datos Framework

(DB)

Nivel intermedio

SMTP POP3 SOAP

TCP/IP HTTP

Nivel inferior

FIGURA 7. Modelo de arquitectura del sistema Learning English v. 2.0.
Fuente: los autores.

instalandolos o no, segun sus propias necesidades y ca-
pacidad limitante.

Implementacion

Como se ve en la figura 8, el sistema en su concepcién
estd ideado en un modelo de tres capas o niveles (den-
tro del diseno de sistemas con » niveles), lo que garanti-
za un rapido y efectivo acceso a los datos, cuando esto
se requiera. Ello viabilizaria concepciones de seguridad
de los datos, asi como un modelo de actualizacién rapi-
do y eficiente, con vistas al mantenimiento del sistema o
al cambio e inclusiéon de nuevos disenadores o progra-
madores.

Esquema general del sistema

Todo sistema debe identificarse por un modelo general
que describa la relaciéon entre el usuario y las distintas
capas, servicios web y bases de datos. Dicho esquema, en
la propuesta actual, se detalla para un médulo genérico
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segin muestra la figura 9, en la cual también puede
apreciarse la relacion existente entre el usuario con la

_ capa de presentacién, ésta con la 16gica del negocio y

esta ultima, a su vez, con el acceso a datos; no obstante,

Nivel 1
la 16gica del negocio también interactia con el compo-

_ nente de légica del negocio del servicio web. Por otra

parte, los componentes del acceso a datos del servicio

HTTP

web y del sistema en particular interactian con la base
de datos, la cual devuelve la informacién, que recorre
—_r nuevamente el acceso a los datos, posteriormente la 16-
gica del negocio y, finalmente, es devuelta a la capa de

presentacién para que se muestre al usuario. En el mo-

delo se adiciona ademas la interaccion del sistema con

el servidor de audio y video.

IRl & Wpesiliono gle dlies PRINCIPALES RESULTADOS Y APLICACION

Base de datos

La concepcion del proyecto dio al traste con un modelo

de desarrollo de sistemas en el grupo de investigaciéon
FIGURA 8. Modelo de implementacién del sistema Learning En-
glish v. 2.0. Fuente: los autores.

TABLA 1. Descripcién detallada de cada uno de los médulos del sistema Learning English v. 2.0

Modulo Descripcion general

Clases Modulo del subsistema docente, que incluye, entre otros: Clases, Contenidos de consulta, Teleclases y Clases
curiosas. El usuario puede desarrollar segtin su funcion diferentes actividades sobre los datos, donde vale
mencionar las particularidades de visualizaciéon en clases, como: Presentaciones, Animaciones o Clases virtuales,
y Documentos

Ejercicios Modulo del subsistema docente, que incluye, entre otros: Laboratorios on line, Material de apoyo, Tarjetas de ayuda
a laboratorios y Generacion de exdamenes. El usuario puede desarrollar en este médulo habilidades cognitivas, pues
ademas sus componentes implementan interaccion con audio, video, texto y animaciones, y un grupo de ejercicios
tipo que les permite sostener un avanzado aprendizaje de idiomas

Control y evaluacion Control de examen, Patrones de evaluacién, Inteligencia, Historial evaluativo y Procedimientos evaluativos.
Se interactia con inteligencia

Comunicacion Instantanea y No instantinea (Minichat, Aula virtual, Diapositiva virtual, Teleconferencias, Forum de discusion,
Agenda y Correo electrénico)

Estadistico Proceso estadistico en el sistema. Probabilidades, Consejos a distancia, Resultados y Andlisis de los resultados.
Este modulo interactia mayormente con el médulo de Control y evaluacion

Ayuda Ayuda general, Ayuda local y Mapas del sistema

Histérico Trayecto cualitativo dentro del sistema del estudiante, registro de accién y realizacién de actividades.

Este modulo le permite al profesor conocer las distintas actividades desarrolladas por el estudiante en el sistema,
lo que le posibilita afrontar y tomar decisiones respecto al aprendizaje de aquél

Recursos Centro de recursos y requerimientos de software dentro del sistema

Generalidades Aspectos generales (servicio de postales, opiniones, quejas y sugerencias)

Registro Se implementa el registro en cursos, cambios o conclusién de cursos, y aprobaciones profesorales
Informativo Noticias e informaciones dentro del sistema

*/A
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Interfaz
Médulo

Usuario |

“

Presentacion

Logica del negocio

Acceso a datos

Sistema

Servicio web

Repositorio de datos

N
N 4

Servidos de audio/

-: DLL controladora
-: DLL funcional

FIGURA 9. Modelo detallado para un sistema e-learning especifico para un médulo

de informatica educativa del Centro de Estudios de In-
genieria de Sistemas (CEIS), lo cual, en el caso de Lear-
ning English, posibilité un tiempo de desarrollo corto, y
mucho mas pequeno en los procesos de actualizacion.
Ademas, particularmente este proyecto, sustanciado en
la plataforma Learning English, posibilité un desarrollo
de una mayor interacciéon y planificaciéon en las clases
de idiomas, aparte de potenciar el interés de los estu-
diantes en ciencias técnicas hacia el mismo, lo cual esta-
ba valorado en un nivel no muy alto. Otro de los resulta-
dos alcanzados por este sistema fue la organizacién del
trabajo y la potenciacién de la colaboracién entre parti-
cipantes.

Es valido plantear que actualmente este sistema esta
siendo usado por mas de seis mil usuarios, dentro de los

cuales juegan un papel protagonista estudiantes del Ins-
tituto Superior Politécnico José Antonio Echeverria
(CUJAE) y aquellos que cursan la carrera de Informati-
ca Operativa en el mismo centro, los cuales han emitido

criterios muy positivos acerca de este sistema.
NOVEDAD CIENTIFICA

Este articulo muestra de una forma u otra una nueva
perspectiva en el diseno de sistemas e-learning, basado
en la tendencia a minimizar la cantidad de médulos,
con lo que se garantiza una mayor independencia entre
ellos y se maximizan, a su vez, las funcionalidades. Ade-
mas, la plataforma concibe la planificacion y la organi-
zacion de tareas que debe asumir el estudiante en su
desarrollo cognoscitivo (ello se evidencia en la modela-

#
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cién e implementacién de una agenda de trabajo, que
incluye horarios, tareas en el tiempo y anuncios).

Otro de los elementos que resalta el nivel cientifico de
esta investigacion es la concepciéon de una nueva meto-
dologia de trabajo asociada al desarrollo de plataformas
e-learning, donde se evidencia un conjunto de fases, flu-
jos de trabajo y etapas que garantizan una mejor planifi-
cacion del trabajo y una optimizacién en el tiempo de
desarrollo del software.

Dentro del conjunto de valores agregados de la presente
investigacion se encuentra la implementacién de un mé-
dulo de control-evaluacién y otro estadistico, en el que se
ponen de manifiesto las facilidades para el profesor de
definir como debe evaluar el sistema, es decir, el docente,
mediante patrones de calificacién insertados por €l (pue-
de utilizar varios) y claves de calificacién, hace posible
que el sistema evalie al estudiante automaticamente, te-
niendo en cuenta el nivel de complejidad del ejercicio.
Para todo este proceso se utilizan los conocidos Web servi-
ces, los cuales se encargan de emitir una evaluacién y una
descripcion de los errores cometidos en el proceso de so-
lucién al problema. Dichos errores se almacenan en una
base de datos, para posteriormente ser utilizados por el
modulo estadistico, el cual implementa métodos para va-
lorar la trayectoria cognitiva del estudiante y, ademads, uti-
liza la mineria de datos para brindarle al profesor impor-
tantes elementos relacionados con la descripcion de
errores y frecuencia de éstos por el discente.

Un aspecto significativo que debe resaltarse es la imple-
mentacion y desarrollo de componentes comunicativos
basados en tecnologia streaming para transmisiéon de au-
dio y video, que permiten ademas una proteccion de los
datos transferidos. Todo esto se ejemplifica en el sistema
con la creacién de aulas virtuales (una, con pizarra vir-
tual compartida, y otra, con servicio de diapositivas en
linea); también, se transmiten de forma eficiente tele-
clases y videos, que de una forma u otra ayudan al estu-
diante no sélo a enfrentarse al sistema, sino a utilizar es-
tos elementos para resolver problemas.

Leydier Argiielles Torres, 2006
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CONCLUSIONES

Durante el desarrollo de la presente investigacién, que
llevé consigo exhaustivas busquedas en Internet, analisis
de sistemas existentes, estudio de los estandares interna-
cionales, numerosas encuestas, y entrevistas a usuarios y
expertos, entre otras acciones, se obtuvo una nueva me-
todologia con propuestas de artefactos que son el
soporte para el desarrollo inicial de cualquier platafor-
ma e-learning. Esto permitié concebir, disenar e implan-
tar un modelo e-learning de sistemas de forma 6ptima, y
cumplir asi con el objetivo general definido. Ademas,
pueden establecerse las siguientes conclusiones:

—Se definieron y se disenaron un conjunto de médu-
los a partir del acuerdo entre desarrolladores y
clientes, los cuales tienen en cuenta en su concep-
cion la posibilidad de permitir el control de los co-
nocimientos y la personalizacién del sistema, asi co-
mo el tratamiento de errores.

—Se utiliz6 el lenguaje UML (lenguaje unificado de
modelado) para la modelacién de distintos compo-
nentes dentro de los artefactos que brinda la pro-
puesta.

— Se obtuvieron importantes resultados aplicando la
metodologia a un sistema real, donde se establecio
un control personalizado del conocimiento con el
uso de la plataforma; ademas, se dio seguimiento a
la trayectoria cognitiva de los estudiantes. Lo ante-
rior mostr6é un resultado positivo en éstos y que se
obtuvieron resultados cualitativa y cuantitativamen-
te superiores.

— Los estudiantes mostraron un nivel de satisfaccion
para con el uso del sistema caso de estudio en esta
propuesta, algo demostrado a partir de un conjunto
de encuestas y entrevistas que mostraron un nivel
de satisfaccion superior al 95%.

— Se clasificaron y se pudieron conocer de forma 6pti-
ma los errores que diariamente cometen los estu-
diantes en las evaluaciones realizadas.

— Por otra parte, los profesores calificaron de muy util
el sistema y la metodologia, pues optimizan y dina-
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mizan los grandes volimenes de informacién con
los que realmente se enfrentaban. Ademas, en las
distintas encuestas realizadas se mostré6 la importan-
cia y utilidad del banco de ejercicios modelado, ya
que incluye elementos como el nivel del estudiante,
la complejidad y los recursos brindados.

Esta metodologia se usé en el desarrollo de dos aplica-
ciones web (una destinada a la ensenanza de idiomas, y
la otra, a la de la investigacion de operaciones), que
apoyan el proceso de ensenanza-aprendizaje en el Insti-
tuto Superior Politécnico José Antonio Echeverria, y
que a su vez han fortalecido y perfeccionado el desarro-
llo de sus contenidos. Ademas, dicha metodologia ha te-
nido un profundo impacto en los ambitos nacional e in-
ternacional, y ha alcanzado importantes lauros en este
sentido.
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