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RESUMEN

El presente trabajo aborda el desarrollo de un componente de recuperacion de informacion
orientado a la personalizacion de la plataforma Moodle dentro de los Ambientes Virtuales de
Aprendizaje (AVA). Partiendo del crecimiento sostenido de la educacion mediada por
tecnologias digitales y del rol central que los AVA desempefian en modelos educativos
hibridos y a distancia, se analizan conceptos vinculados a inteligencia artificial, mineria de

datos, analitica del aprendizaje y sistemas recomendadores aplicados al ambito educativo.

El objetivo principal consiste en disefar ¢ implementar un médulo capaz de monitorizar las
interacciones de los estudiantes en Moodle, extraer informacion relevante y posibilitar
acciones de personalizacion orientadas a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Para
ello se estudian las caracteristicas técnicas y funcionales de la plataforma, se exploran
técnicas de procesamiento y andlisis de datos educativos y se desarrolla un prototipo

funcional integrado al entorno Moodle.

Los resultados evidencian el potencial de la analitica de interacciones para generar perfiles de
usuario, favorecer la adaptacion de contenidos y contribuir al seguimiento académico.
Asimismo, se identifican lineas futuras vinculadas al uso de procesamiento de lenguaje
natural, aprendizaje automatico y sistemas recomendadores educativos para optimizar la

experiencia formativa en entornos virtuales.



INTRODUCCION

Los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) constituyen hoy una de las formas mas
extendidas de mediacion tecnoldgica en educacion y representan un componente fundamental
para la transmision y construccion del conocimiento en la sociedad digital. Estos entornos
permiten promover la alfabetizacion digital y facilitan que cualquier persona, sin importar su
ubicacion geografica, acceda a procesos formativos. Su propoésito central es facilitar la
comunicacion pedagdgica entre los participantes de un curso, ya sea en modalidades
completamente a distancia, presenciales o hibridas, combinando ambas segtn las necesidades

del contexto educativo (Garcia Aretio & Marin Ibanez, 1998).

La oferta actual de AVA es amplia y diversa, con plataformas que difieren en tipo de licencia,
escalabilidad, proposito pedagdgico y cantidad de usuarios a los que pueden dar soporte.

Entre las mas reconocidas se encuentran Moodle (https://moodle.org/), Sakai

(https://sakaiproject.org/), Blackboard (http://www.blackboard.com/), e-college

(https://www.e-college.com.ar/) y Desire2Learn (https://www.d2].com/es/) (Obdulio, 2011;

Ferndndez-Pampillon Cesteros, 2010). En afios recientes han cobrado relevancia otras

soluciones como Educativa (https://www.educativa.com/), Chamilo

(https://campus.chamilo.org/), Google Classroom (https://classroom.google.com/), Schoology

(https://app.schoology.com/) y Microsoft Teams, plataforma esta ultima que integra

mensajeria, videoconferencias y almacenamiento en la nube y que puede utilizarse desde

aplicaciones de escritorio o directamente desde un navegador web.

La pandemia de COVID-19 aceler6 de manera abrupta la adopcion de estas plataformas a
nivel mundial. Al verse interrumpidas las clases presenciales, los sistemas educativos se
vieron obligados a recurrir a entornos virtuales para garantizar el derecho a la educacion en
condiciones de emergencia. En Argentina, esta situacion impulso politicas especificas que
promovieron el uso de tecnologias digitales como soporte del sistema educativo. En esta etapa
se priorizaron plataformas con estructuras de navegacion por asignaturas, alta accesibilidad a
materiales, estabilidad, seguridad y diversas modalidades de interaccion, permitiendo leer y
descargar documentos, acceder a recursos audiovisuales, participar en juegos educativos,

recorrer secuencias didacticas o resolver actividades.

En el contexto post-pandémico, estas herramientas dejaron de ser un recurso transitorio para

convertirse en un componente estructural de las propuestas formativas. Hoy conforman la
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base de los modelos hibridos de ensefianza, donde la presencialidad se complementa con
instancias de trabajo en linea. En estos entornos e-learning, el estudiante asume un rol mas
activo y autonomo, utilizando la tecnologia tanto para acceder a contenidos como para

mantener la interaccion con docentes y compafieros.

Si bien las plataformas virtuales no reemplazan la figura del docente, si se han consolidado
como un complemento indispensable. La combinacion de arquitectura tecnologica,
componentes funcionales, herramientas de comunicacion y posibilidades de seguimiento
permite afirmar que el uso de AVA solo es efectivo cuando se integra con propuestas
pedagogicas soélidas. En consecuencia, la tecnologia debe estar articulada con criterios
didacticos que potencien el aprendizaje y favorezcan la participacion significativa de los

estudiantes.

El objetivo general de este trabajo final es el desarrollo de un componente de software que
permita monitorizar y extraer informacion de los estudiantes al interactuar en un Ambiente

Virtual de Aprendizaje (AVA) como Moodle (https://moodle.org/), para realizar acciones de

personalizacion.

Para conseguir este objetivo general se definieron los siguientes objetivos especificos:

e Investigar las funcionalidades, arquitectura, modulos y cédigo de la plataforma
Moodle.

e Investigar técnicas de Inteligencia Artificial, Mineria de Texto y Recuperacion de la
Informacion para obtener informacion de los estudiantes desde las interacciones que
realiza en Moodle.

e Desarrollo de un componente en Moodle para la obtencion de informacion de los
estudiantes desde las interacciones que realiza en dicha plataforma.

e Implementar el componente dentro de una plataforma moodle

Por tal motivo, la estructura de este documento se compone de los siguientes capitulos:

Capitulo 1: En este capitulo se despliegan los conceptos relacionados con los Ambientes
Virtuales de Aprendizaje: su definicion, creacion de Ambientes virtuales de aprendizaje,
metodologia de trabajo y etapas de desarrollo, diferentes tipos de ambientes virtuales y

factores de desarrollo de sitios y aplicaciones.


https://moodle.org/

Capitulo 2: En el capitulo 2 se presentan los conceptos de Inteligencia Artificial, Mineria de

datos y recuperacion de informacion.

Capitulo 3: El estudio correspondiente a la plataforma Moodle. Sus caracteristicas
particulares, sus especificaciones técnicas y requerimientos de uso, sus moédulos mas
importantes y funciones de cada uno de ellos es presentado en el capitulo 3. Ademas se
presentan las herramientas de comunicacion provista por la plataforma Moodle, como Correo

Electronico, mensajeria instantanea, foros grupales y chat.

Capitulo 4: El trabajo exploratorio donde se desarrolla e implementa, por medio de un
prototipo, un modulo que extrae la informacion de los foros es presentado en este capitulo.
También se lleva a cabo el estudio y la evaluacion de los resultados obtenidos para garantizar

la fiabilidad de la propuesta.
Capitulo 5: Conclusiones Generales, aportes y limitaciones.

Anexo [: Codigo Implementacion



CAPITULO 1: AMBIENTES VIRTUALES DE APRENDIZAJE (AVA)
1.1.INTRODUCCION

El avance sostenido de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) ha
generado profundas transformaciones en los procesos educativos, modificando tanto las
practicas pedagdgicas como los entornos en los que se desarrollan. En este contexto, los
Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) se han consolidado como herramientas
fundamentales para mediar, complementar y enriquecer los procesos de ensefianza y

aprendizaje en modalidades presenciales, hibridas y a distancia.

La pandemia provocada por el COVID-19 aceler6 de manera abrupta la adopcion de
plataformas digitales en todos los niveles educativos. La interrupcion de la presencialidad
obligd a instituciones, docentes y estudiantes a recurrir masivamente a entornos virtuales para
garantizar la continuidad pedagdgica. Esta situacion evidencio tanto limitaciones estructurales
—infraestructura, conectividad y capacitacion— como el potencial de los AVA para sostener

procesos educativos en escenarios criticos.

En la etapa post-pandémica, los AVA dejaron de ser una solucidn transitoria para convertirse
en un componente estructural de los modelos educativos actuales. Su integracion permite no
solo la gestion de contenidos y actividades, sino también la interaccion, la colaboracion y el
seguimiento sistemdtico del aprendizaje, habilitando nuevas posibilidades de analisis y

personalizacion educativa.

1.2.AMBIENTES VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Los AVA pueden definirse como sistemas informaticos disefiados para facilitar la
comunicacion pedagdgica entre actores educativos y apoyar procesos de ensefianza y
aprendizaje a través de redes digitales (Szpiniak & Sanz, 2009). Estos entornos integran
herramientas de gestion académica, comunicacion, evaluacion y distribucion de contenidos,

permitiendo el desarrollo de propuestas formativas flexibles y accesibles.



Figura 1.1 Imagen donde se parodia la velocidad de avance de la Tecnologia y la Educacion. Fuente

(Climente, n.d.).

Los AVA se sustentan en plataformas tecnoldgicas que posibilitan la interaccion entre
docentes y estudiantes, asi como el acceso a multiples recursos educativos en diversos
formatos. Su disefio responde tanto a criterios técnicos como pedagdgicos, orientados a

favorecer la experiencia de aprendizaje.

La WWW (World Wide Web) es el principal servicio que posibilita a estos sistemas
interactuar con los usuarios de estos. Es por ello que el disefio de un Entorno Virtual de
Aprendizaje se rige por las normas del disefio Web y por las del dominio de aplicacion, en

este caso, la educacion(Bellver, 1995)(Berners-Lee & Cailliau, 1990).

Deben ser versatiles como para no condicionar la propuesta pedagogica y permitir un amplio
abanico de posibilidades en cuanto a los modelos centrados en el alumno. Lo que realmente
importa, es que el disefio tecnoldgico acompafie al modelo pedagogico, sin perder de vista que
la herramienta tecnoldgica solamente, aunque sea la mejor, no garantiza el cumplimiento de
los procesos educativos. Para poder alcanzar y cumplir estos objetivos, es que se disponen de
herramientas que se ocupan de la gestion de los usuarios, la gestion de los cursos,

herramientas de comunicacion, evaluacion, colaboracion, etc.

Estos entornos presentan una serie de funcionalidades, a través de sus herramientas, para
lograr que parte del proceso de ensefanza y aprendizaje pueda desempenarse de la mejor
manera posible. Es decir, el objetivo es que el disefio tecnoldgico vaya a la par del
pedagogico, ya que ambos permiten el cumplimiento de los procesos educativos. Para
determinar si se cumple este objetivo, es necesario realizar una evaluacion. Esta evaluacion

puede orientarse de diferentes maneras segin el conocimiento que se pretenda medir o



evaluar. Casi todos los modelos de evaluacion analizan los AVA desde el punto de vista

funcional (Szpiniak & Sanz, 2009).

Existen 3 factores que son determinantes para que cualquier sistema sea fécil de usar,
entendible y atractivo. Estos son: efectividad, eficiencia y satisfaccion. ;Pero por qué son
importantes estos tres factores en los Ambientes Virtuales de Aprendizaje?, principalmente
porque si una interfaz de un entorno de educacion a distancia no es amigable con los usuarios,
estos no se van a sentir a gusto con el sistema. No van a cooperar y el sistema no va a poder

cumplir el objetivo para el cual fue disefiado.

En el caso de eficiencia se tienen en cuenta la capacidad y habilidades de los usuarios, al igual
que las posibilidades del software. La eficiencia resulta dificil de medir directamente aunque
es posible encontrar indices indirectos, sobre todo para aquellos factores que influyen en su
incremento o disminucion(Mancha, 2015)(Mendoza, Alvaro, & Resumen, 1999).Cuando se
habla de facilidad de aprendizaje, se refiere a que al usuario le debe resultar facil usar el
sistema, esto tiene como ventaja menor tiempo de adaptacion y capacitacion, el usuario se
siente a gusto con el sistema, etc. Memoria: el usuario debe poder recordar como se usa el
sistema incluso después de un tiempo de inactividad. Esto tiene como ventaja el que después
de un tiempo de no usarlo, no es necesario realizar capacitaciones de nuevo. La
retroalimentacion es 1til para el control de errores y en la interaccion del usuario. También es

util en el grado de usabilidad del usuario.

Satisfaccion es un deseo o placer que se tiene cuando se ha cumplido un objetivo. Cuando se
habla de satisfaccion del usuario, se refiere cuando este ha logrado el objetivo de su actividad,
esto depende de la expectativa en primer lugar y del nivel de eficiencia en segundo lugar
(Mancha, 2015). El nivel de eficiencia hace énfasis en los atributos internos y externos del

producto, los cuales contribuyen a su usabilidad, funcionalidad y eficiencia.

La usabilidad constituye un factor clave para el éxito de un AVA. Se entiende como la
facilidad con la que los usuarios pueden aprender a utilizar el sistema, interactuar con ¢l de
manera eficiente y obtener una experiencia satisfactoria. Un entorno poco usable puede
convertirse en una barrera para el aprendizaje, independientemente de la calidad de los

contenidos.

A su vez la usabilidad se subdivide en cinco categorias:
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= Fdcil de entender: Debe permitir que el usuario entienda si el software es el indicado,
y como se tiene que utilizar para ciertas tareas y bajo qué condiciones de uso.

= Facil de aprender: El producto de software debe ser de facil aprendizaje, sencillo.

= Facil de operar: El producto resultante, debe ser facil de operar. El usuario debe poder
operarlo y controlarlo segin lo entienda.

= Atraccion y conformidad: El producto de software debe ser atractivo para el usuario
sin perder funcionalidades. Debe cumplir con los estdndares, convenciones, guias de

estilo y regulaciones que sean relacionadas con la usabilidad.

La evaluacion de la usabilidad contempla aspectos como la facilidad de aprendizaje, la
eficiencia en la realizacion de tareas, la capacidad de recuperacion ante errores y el grado de
satisfaccion del usuario. Considerar estos factores durante el disefio y desarrollo de un AVA

permite mejorar la calidad del entorno y optimizar su impacto pedagdgico.

1.3.PRINCIPIOS Y RECURSOS EN LOS AMBIENTES VIRTUALES
DE APRENDIZAJE

El disefio de los AVA debe articular aspectos tecnoldgicos con principios pedagodgicos
orientados al aprendizaje activo y colaborativo. Entre los principios que guian su construccion
se encuentran la interaccidon constante, el enfoque en los procesos de aprendizaje, el acceso a

informacion distribuida y la construccion colectiva del conocimiento.

Estas caracteristicas hacen de los AVA entornos dinamicos, adaptables a distintos contextos

educativos y necesidades formativas.

Los principios basicos para orientar la creacion de ambiente virtual de aprendizaje son

(Galvis, Hernandez, Mendoza, & Resumen, 1999):

1- Interactividad persona - computador y persona-persona.

2- Aprendizaje centrado en proceso mas que en contenido.

3- Disponibilidad de informacién de cualquier parte del mundo.

4- Redes vivientes de conocimiento, en donde un aspecto de una disciplina es estudiado
por un grupo compartido de personas.

5- Ambientes artificiales compartidos, donde se pueden compartir experiencias de

aprendizaje apoyados por sistemas de aprendizaje colaborativo.
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Las clases virtuales suelen estar integradas por distintas actividades de aprendizaje que
pueden tener combinacion de los medios expositivos, activos o interactivos que son posibles
de usar en cada caso. En estas clases, el estudiante forma parte de una comunidad virtual de
principiantes guiada y apoyada por uno o varios profesionales; para ello tiene acceso a
recursos segun lo demande cada actividad. Algunos de estos recursos son (Galvis et al.,
1999):

e Materiales de instruccion: Textos digitalizados, videos, animaciones disponibles para
descargar o reproducir segun se necesite desde cualquier lugar.

e Discusiones Sincronicas: Los chats pueden ser de temas claves, mediante reuniones
claves que pueden ser organizadas y moderadas por algun facilitador o por algunos de
los participantes.

e Discusiones Asincronicas: Aca encontramos los grupos de discusion o noticias. En
estos ambientes los moderadores, o incluso los estudiantes, planean interrogantes o
comentarios, construyendo asi puntos de vista, conclusiones y recomendaciones que
resultan de la articulacion de los distintos aportes sobre el tema que se discute.

e Correos electronicos: Este recurso permite realizar preguntas en cualquier momento a
los moderadores o profesionales, o un comentario a colegas con la garantia de que en

no mas de un dia laboral tendra respuesta.

1.3.1. EJEMPLOS DE AMBIENTES VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Existen algunos aspectos los cuales permiten clasificar los sistemas de aprendizaje. Sin
ahondar profundamente en ellos, se veran 2 aspectos muy sobresalientes. Por un lado, si es
comercial o libre, es decir, uno es plataformas de codigo abierto u Open Source y la otra son
las plataformas licenciadas o pagas. Y por el otro lado, tipo de plataforma, esto es CMS o
Sistema de Gestion de Contenido, LMS o Sistema de Gestion de Aprendizaje y LCMS o

Sistema de Gestion de Contenido de Aprendizaje.

Cuando se habla de plataformas de codigo abierto, la mas reconocida es la plataforma

Moodle, sin embargo existen otras como Chamilo (https://chamilo.org/es/) ampliamente
usada en la pandemia del COVID-19, Udemy (https://www.udemy.com/), Claroline
(https://www.claroline.net/ES/index.html), Dokeos (https://www.dokeos.com/), Schoology
(https://www.schoology.com/), LRN (www.dotlrn.org/),Sakai (https://www.sakaiproject.org/),

Neo LMS(https://www.neolms.com/)anteriormente conocida como EDU2.0.
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Realizaremos un repaso sobre algunas de estas, comenzando por las de licencia gratuita:

Chamilo (https://chamilo.org/es/): Es una plataforma (ver Figura 1.3.1) E-Learning, Open
Source, bajo licencia GNU/GPLv3. Este sistema cuenta con 2 versiones, la primera llamada
Chamilo LMS, version basada en el software Dokeos, la segunda es Chamilo LCMS Connect,

una version mejorada y disefiada especialmente para E-Learning y colaboracion.
C | @ https://campus.chamio.org h=¢

8! : 2]
o~ Chamilo

Wsuarios en lines

Pagina principal

Fenafiol . Me gusta
P 3 Chamilo

& ‘ Empresas Proveedoras Oficiales de Chamilo LMS
a B N t ONTIDOS -
eeznNes IXMrais ({{Rosciorea OSsC
Efficient open source solutions
Website Reputation
NG campus.chamilo.org

|Registrate!

:Ha ohidade su contrasefia?

Aviso

Optimizado para navegador:
Mozilla Firefox

hitps:feampus.chamio.orgfwhoisorline. php »

Fig. 1.3.1 Pagina principal del Sistema Chamilo. Fuente (LMS, n.d.)

ATutor(http://www.atutor.ca/).Es un sistema de gestiéon de contenidos de aprendizajes basados

en la Web. Al igual que Moodle, ATutor (ver Figura 1.3.2) esta disefiado en PHP, apache y
MySql. Posee herramientas de administracion de alumnos, tutores, administracion de cursos y
evaluacion en linea. Posee herramientas integradas de autoria y colaboracion. Es una

plataforma LCMS completamente conforme a las especificaciones W3C WCAG 1.0.

13


http://www.atutor.ca/

ENTORNO VIRTUAL DE FORMACION

GBIF.ES Wi Pagina de Inicio Bl suzon de entrada (1) Buscar Ayuda

Mi Pagina de Inicio

Mis Cursos Preferencias

Mis Cursos | Navegar por Cursos | Crear un Nuevo Curse maria encinas |

& Crear un Nuews Curs

Crear un Nuevo Curso
* Titulo

Idioma principal
Espaiiol ES v

Descripcidn

Categoria
v

Exportar contenido

O No disponible para todas las paginas

@ Dsiponible sélo para las paginas principales
O pisponible en todas las paginas

sindicar novedades
O activar sindicacién
@ Desactivar sindicalizacién de anuncios

Acceso

Fig. 1.3.2 Pagina Principal de la plataforma Atutor. Fuente (ATutor LMS, n.d.)

MiriadaX (https://miriadax.net/home): A diferencia de los anteriores, MiriadaX es un
proyecto de formacion en linea. Estd basado en la plataforma WEMOOC

(http://wemooc.com/home) desarrollada por la empresa Telefonica Educacion Digital. Esta

plataforma es un ambiente virtual de aprendizaje para la gestion de cursos MOOC con roles

para especificos cada perfil creado (Colegio et al., 2017).

Miriada (ver Figura 1.3.3) dispone de cursos MOOCs. Los cursos MOOC (Massive Online
Open Courses, o Curso Online Masivos y Abiertos), son cursos que son orientados a un gran
numero de usuarios bajo el principio de educacion abierta y masiva (http://mooc.es/). Permite
que los alumnos compartan conocimiento en las redes sociales disponibles en la plataforma.
Permite medir el prestigio de cada alumno en la comunidad por medio de los aportes que este

haya realizado.
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Conocenos |

NUESTRA FILDSOFIA BLOG MORMAS DE TRABAJO UNIRSE A MIRTADA X PARTMERS DE INVESTIGACION -NUESTROS NOMEROS

Nuestra filosofia

Mirfada X apuesta por impulsar el conocimiento en abierto en el dmbito
iberoamericano de Educacién Superior. Un conocimiento libre v gratuito que
sea transmitido v enriquecido a través de la red.

Conoce Miriada X

Miriada X none a disnnsiridn de rualamier interesardn Cursns Nnline Masivas en

ACCEDER REGISTRATE

Fig. 1.3.3 Pagina Principal de la Plataforma Miriada X. Fuente (Miriada X, n.d.)

Microsoft Teams (https://www.microsoft.com/es-ar/microsofi-teams/free): Este chat de Office

365 ha sido disefiado para mejorar la comunicacioén y colaboracion de los grupos o equipos.

Para ello refuerza las funciones colaborativas de la plataforma en la nube. Es parte de

Microsoft Office 365 y retine en un mismo espacio las aplicaciones de colaboracion

necesarias para trabajar en equipo como: chats, videoconferencias, notas, acceso a contenido,

Office Online o planner. Tener presente que si bien Teams (ver Figura 1.3.4) es gratuito,

Office 365 requiere licencia.

| wmmioen; w2

@

Fig. 1.3.4 Representacion general Microsoft Teams (Microsoft Teams Gratis, n.d.)
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Zoho (https://www.zoho.com/es-xl/): Sistema de gestion (ver Figura 1.3.5) que permite el
compartir, crear y almacenar archivos en linea. Cuenta con gestion de correo electronico,
videoconferencia, chat, calendario, herramientas de ofimatica para trabajo de documentos,
hojas de célculos o realizar presentaciones. Es colaborativo, es decir varios usuarios pueden

realizar ediciones simultdneamente.

Z OHO

Fig. 1.3.5 Logotipo Plataforma Zoho. (Conjunto De Software En La Nube Para Empresas, n.d.)

Moodle (https://moodle.org/): Moodle (ver Figura 1.3.6) es una plataforma de aprendizaje que
posibilita a los distintos usuarios, docentes, alumnos, administradores, etc. crear un ambiente
de aprendizaje personalizado, mediante un sistema integrado unico. Se distribuye en forma
gratuita bajo la licencia Publica General GNU, esto quiere decir que cualquier desarrollador

puede adaptar, modificar o extender Moodle.

= ESPAROL - INTERNACIONAL (ES) - Q Ustedno se ha identificado. (Acceder)

Molint'@range School
Iy VMoeedleinia rezl-schoollenvirenmentiwithiready-made accounts

See Moodle in action About Mount Orange

This demonstration site gives you the opportunity to explore Moodle in action as a Mount Orange School provides high gquality education for students aged from 8 to 18
manager, teacher, student, or parent. See how students are assessed and learning years, making full use of the open source learning platform Moodle. The courses are
tracked ina variety of activities with realistic user content open to guests and showcase Moodle features, highlighting the enhancements each new

wErsion brings

Gotocour:

Fig. 1.3.6 Pagina principal de la plataforma Moodle. Fuente (Moodle, n.d.)
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Tras la emergencia sanitaria, los Ambientes Virtuales de Aprendizaje se consolidaron como
infraestructuras esenciales de los modelos educativos hibridos. Las instituciones educativas
incorporan practicas como el aula invertida, la evaluacion en linea, el trabajo asincronico y el

seguimiento del desempefio estudiantil mediante herramientas digitales.

Diversos estudios posteriores a 2020 evidencian que la digitalizacion educativa dejé de ser
una estrategia de contingencia para consolidarse como politica institucional permanente. Las
universidades y centros educativos han fortalecido sus ecosistemas digitales, incorporando
modelos hibridos, micro credenciales, aprendizaje mévil (m-learning) y analitica de datos

educativos (Learning Analytics).

La virtualidad se configura asi como una dimension permanente del sistema educativo, que
amplia las oportunidades de acceso, diversifica las estrategias pedagdgicas y facilita el

analisis de los procesos de aprendizaje.

Hoy en dia, las plataformas mas activas y vigentes incluyen:

- Moodle (Open Source)

- Canvas LMS (muy utilizada en universidades internacionales)

- Google Classroom (popular en escuelas)

- Microsoft Teams (integrada con Office 365)

- Chamilo (sigue vigente en Latinoamérica)

- Brightspace (D2L) y Blackboard (en contextos corporativos y universitarios)

Estas plataformas no solo permiten la gestion de cursos, sino que han evolucionado para

incorporar analitica del aprendizaje, integracion con IA y funcionalidades mdviles avanzadas.

En el caso de Moodle que es Open Source y se encuentra bajo la licencia GNU, Moodle
puede ser personalizado para poder adecuarlo a las necesidades de cada institucion o usuario.
El hecho de poseer una configuracion modular y un disefio interoperable, permite a cualquier
desarrollador crear plugins o integrar Moodle con alguna aplicacion externa. Gracias a esta

modularidad y su disefio Open Source, es que Moodle es sumamente escalable.
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Moodle es seguro y privado. Cuenta con politicas de privacidad y seguridad que son
permanentemente actualizadas. En los casos que se encuentre algiin bug, son los mismos

terceros los que reportan a Moodle el error para ser corregido lo més rapidamente.

Es portable, esto quiere decir que se puede usar en cualquier lugar. Al estar basado en Web, se
puede acceder desde cualquier lugar del mundo, desde cualquier tipo de navegador Web.
Permite el acceso en dispositivos moéviles, con una interfaz responsiva. Mediante Moodle, un
administrador puede generar cursos, donde los docentes pueden agregar materias y contenido
para el aprendizaje de los alumnos. También posibilita la edicion y formateo de textos

mediante el editor HTML incluido en el sistema

Se pueden generar actividades, donde el alumno va a interactuar con otros compafieros o
directamente con el docente. Para esto, Moodle cuenta con Recursos, estos son objetos que un
docente puede usar para ayudar el aprendizaje del alumno. Como un archivo formato “PDF”
(Portable Document Format, formato de documento portatil), o un enlace. Ademas, permite el
agregar recursos externos como animaciones Flash o JCLic que es un entorno para crear,

realizar y evaluar actividades educativas multimedia, etc.

Por otro lado, existen las plataformas licenciadas, es decir aquellas que hay que abonar un
canon para poder hacer uso de ellas, por ejemplo, Almagesto (http://www.almagesto.com/),

Blackboard (http://www.blackboard.com/). A continuacion detallaremos algunas de ellas:

BlackBoard (htip://es.blackboard.com/):Dentro de las plataformas LMS de categoria
comercial tenemos BlackBoard (ver Figura 1.3.7) . Cuenta con diferentes tipos de plataformas

segun las necesidades que se requiera. Entre ellas podemos citar:

= Blackboard Learn:Es considerado su base central para poder realizar todo tipo de
trabajo. A través de esta plataforma se realizan publicaciones, utilizar Chat,
Calendario, etc.

= BlackBoard Collaborate: Es una herramienta de conferencia Web.

= BlackBoard Connect: Herramienta que posibilita la emision de notificaciones masivas.
Permite la distribucion de notificaciones de emergencia y las actualizaciones diarias.

= BlackBoard Analytics: Herramienta para organizar datos y analizarlos.

= MoodleRooms: Basado en la plataforma Moodle. Permite a los docentes personalizar

las distintas rutas de aprendizaje online y asi brindar contenido dindmico para
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diferenciar la formacion y asi optimizar el aprendizaje de los alumnos. A pesar de

estar basado en una plataforma gratuita, solo se puede descargar un trial por 30 dias.

You ara ot loggea In. (Login

|oule Demenstrafion Site

Weicome! This siteris for you to fry using the most recent stable released version of joule
and 1o expiofe 50Me Courses which Gemonstrafe a few of ifs many features.

Here Gre SOme Gemo occounts for you fo use:

« Teacher - usemame leacher, passwar aling!
« Stucient - usemame sfudent. password Funmood ling!

The database ond fies are erosed and resiored fo o clean siote every hour on fhe hour,
50 den't worry f you make & mess.

Al note that you might not be the anly person using one of the deme accounts of the
some fime, 50 you may see unexpected things happen occasionally.

Avallable Courses

figner

Fig. 1.3.7 Pagina Principal de la Plataforma Moodle Rooms. Fuente (“MoodleRooms,” n.d.)

WizlIQ(https://www.wiziq.com/es/): Es una plataforma (ver Figura 1.3.8 y 1.3.9) en linea que

permite la sincronizaciéon de video, audio y chats. Ademads, permite la integracién a otras

plataformas como por ejemplo Moodle o Edmodo (plataforma tecnolégica, social, educativa y

gratuita) (https://www.edmodo.com/?language=es), potenciando de esta forma las ya

conocidas caracteristicas de los Open Source. Esta integracion permite la simulacién de una

clase en tiempo real, con audio, video mejorando la comunicacion y el desempefio de alumnos

y docentes.

W He @

2P R ~B> 00k aN 27 B

Live vidao stream

Fig. 1.3.8 Plataforma WizIQ. Fuente (Escribano & Murillo, 2010)
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Apoye /  Blog / 1-800-567-8053 / Spanish  / paralos Estudiantes  /  Iniciar Sesign CONTRATAR

WizIQ

CARACTERISTICAS CLIENTES RECURSOS PRECIOS

START YOUR OWN — ,,
ONLINE ACADEMY IN arere
MINUTES

Your Acade
People Com

instant. g ab! From Your

START FCR FREE

it Card required

Fig. 1.3.9 Pagina Principal de la plataforma Wiziq. Fuente (Inc, n.d.).

1.3.2. TIPOS DE PLATAFORMAS

Segun el tipo de plataforma, se veran las tres clasificaciones mas conocidas. Estas son: CMS,

LMS y LCMS.

CMS' Un sistema de gestion de contenido da la posibilidad de realizar publicaciones, editarlas
o borrarlas. Podemos asignar permisos para seleccionar quien puede editar una publicacion.
Estd compuesto por 2 modulos: CMA y CDA. La primera permite manipular el contenido de
un sitio Web sin necesidad de conocimiento. La segunda, se encarga de la compilacion del

contenido para publicarlo en el sitio Web.

LMS: El sistema de gestion de aprendizaje, posee mas funciones que un CMS. Un LMS
permite administrar todos los usuarios del sistema, administrar los cursos y ordenarlos segin
se lo requiera, guarda datos de alumnos y docentes, posibilita realizar un seguimiento de lo
aprendido, etc. Permite la comunicacion entre los usuarios (Alumno — Docente, Docente —
Administrador, etc.), caracteristica de la cual carecen los CMS. Al igual que los CMS, estos
estan desarrollados para la Web. La principal diferencia con el anterior es que este estd

orientado a contenidos formativos, mientras que los CMS a cualquier tipo de contenido.

Un nuevo tipo de LMS es el LMS SaaS (Software as Service), estos se alojan en la nube y son
muchas veces pagos. Algunos ejemplos de ellos son “Canvas LMS”, el cual se puede

encontrar en https://www.canvaslms.com/ o “E-Doceo” cuya web es http://es.e-doceo.net/
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LCMS: Un sistema de Gestion de Contenidos de Aprendizaje es un hibrido, donde posee la
capacidad de gestion de cursos con la capacidad de almacenamiento y creaciéon de un CMS.
En algunos sitios a los LCMS se los denomina campus virtuales. (“Las 5 mejores plataformas
(LMS) de elearning _ Aprendizaje en Red - Mario Germéan Almonte Moreno,” n.d.)(centro de

comunicacion y pedagogia, 2014).

Los LMS son herramientas para ayudar a un docente o a un alumno cuando alguno de estos

tiene que enfrentarse a un proyecto de ensefianza y aprendizaje virtual.

1.3.3. HERRAMIENTAS DE INTERACCION Y COLABORACION EN AVA

Como se observa en el capitulo 1, los sistemas de gestion de aprendizaje posibilitan la
creacion de los entornos de ensefianza. Para esto, integran diferentes tipos de herramientas de
interaccion y colaboracion. Estas herramientas permiten a los docentes “acercar” a los

alumnos recursos y materiales. Algunas de las herramientas usadas son(Consulta & El, 2007):

e Foro

Un foro es una aplicacion web en donde los usuarios discuten, de manera asincrona, un tema
en particular creando de esta forma un hilo. Un usuario publica una opinién que mas tarde es
leida por otros usuarios, los cuales pueden comentar o no. Se diferencia de la mensajeria
instantanea es que en la mensajeria el dialogo es en tiempo real, en cambio en los foros no.
Ademas, en los foros al tratarse temas que son especificos para un conjunto de personas, estos

permiten un mayor nivel de conocimiento sobre el tema en cuestion.

Los entornos de programacion mas comunes para la creacion de foros son Wordpress
(https://es.wordpress.org/), Joomla (https://www.joomla.org/), Drupal
(https://www.drupal.org/), php BB (https://www.phpbb.com/), etc.

o Chat

Un chat es una conversacion escrita que sucede en tiempo real. Se usa un software especial
conectado a una red, en donde 2 o mas personas intercambian mensajes sobre diferentes

temas. Algunos chats poseen funciones de video, de audio y permiten vincularse con algunas
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redes sociales. Actualmente se encuentran disponibles para uso en Smartphone, computadoras

o directamente desde la nube.

El nuevo software de chat cuenta con seguridad de cifrado de extremo a extremo, de modo
que ningin mensaje, foto o video puede ser visto o leido por ningln intermediario a no ser

que sea el receptor.
o Wikis

Una Wiki es una pagina web, la cual no necesariamente tiene que estar en la nube, en donde
los usuarios crean, editan o borran los diferentes contenidos que han compartido, La mayoria
de las Wikis poseen un historial de cambios, de modo que, si alguien comete algtn error, se
puede restaurar a un punto anterior al cambio. Una Wiki puede estar contenida en un Pen

drive o en una PC de escritorio que cuenten con un entorno LAMP (LAMP es un acrénimo

de Linux, Apache, MySQL o MariaDB y PHP o PERL o PYTHON).

En las Wikis las paginas Wikis tienen titulos Uinicos. La aplicacion de mayor importancia en la

nube es la enciclopedia colectiva, género al que pertenece Wikipedia.

e Videoconferencias

La videoconferencia es un sistema interactivo bidireccional el cual permite a los usuarios la
transmision de audio y video en tiempo real. Los usuarios se pueden encontrar en oficinas
colindantes o en distintos paises. A la videoconferencia se les pueden adjuntar imégenes,
graficos relacionados a las tematicas a tratar, tablas, cuestionarios, etc. Actualmente con los
nuevos protocolos de comunicacion, los nuevos métodos de compresion digital y las actuales
velocidades de conexion es lo que ha permitido que esta herramienta se esté utilizando con

mayor frecuencia.(E-abc, n.d.)(Battro, 1997).

o FEmail

El correo electronico es un servicio que permite a los usuarios el envio y recepcion de
mensajes mediante el uso de redes de comunicacion digitales. Estos sistemas al igual que los
correos postales funcionan mediante el método de almacenamiento y envio. Es decir, los
correos enviados son almacenados en un servidor que sirve de intermediario. Posteriormente

el usuario receptor accede al servidor y puede descargar o ver los mensajes recibidos. Esto
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quiere decir que no es necesario que el usuario receptor del correo esté conectado a la red

cuando se le envia un correo electronico.

Los correos electronicos estan formados por una direccion que estd vinculada a una cuenta de
correo electronico. Cada direccion estd formada por una parte local, un simbolo separador y

una parte que identifica al dominio, tal como se observa en el ejemplo.

Por ejemplo: luciano.grossi@outlook.com.ar
o FAQ

Las Frequently Asked Questions o preguntas frecuentes son una lista de preguntas mas
frecuentes junto con las respectivas respuestas. Son usadas generalmente en los sitios de
algunas empresas de servicios u organizaciones. Cumplen la funcién de intentar despejar las
dudas a las preguntas que la mayoria de los usuarios realiza, ya sea sobre el funcionamiento
de algln sitio (Por ejemplo: Attps.//data. mendeley.com/faq), o sobre alglin servicio de alguna
empresa (Por ejemplo:

http.//www.bancogalicia.com/banca/online/web/Personas/ProductosyServicios/PreguntasFre

cuentes/).

La principal caracteristica es el ahorro de tiempo por parte de la empresa para poder atender

cuestiones de mayor importancia que puedan surgir.
e BLOG.

Un Web Log o Blog es una pagina web en donde el/los autores/es publican contenido de su
interés que pueden o no ser comentados por los usuarios que visitan el sitio web.
Generalmente en los blogs se trata de un tema en concreto. La ultima informacién publicada
es la primera que se mostrara en el blog. Estos tipos de sitios poseen enlaces a otras paginas
en forma de citas o para que los usuarios puedan ampliar la informaciéon que estan buscando o

leyendo.

Existen muchas empresas que ofrecen servicios de blog para los usuarios, ejemplo de ellas
son: Google: https://blog.google/ ,Clarin http://weblogs.clarin.com/,

WordPresshttps://wordpress.com/learn-more/?v=blog, etc.
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e REDES SOCIALES.

Una red social es un sitio web que esta conformado por distintos grupos de personas que
tienen intereses en comun. Existen distintos tipos de redes sociales, ya sea profesionales,

genéricas y tematicas, relacionando un conjunto de personas con intereses en comun.

Dentro de las redes sociales estan las redes sociales educativas. De estas ultimas podemos
citar algunas: Brainly (https://brainly.lat/) o DocSity (http://www.docsity.com/es/) entre otros.
Si bien existen diferentes herramientas de comunicacion y colaboracion como hemos visto,
para poder hacer uso de estas herramientas las instituciones deben disponer de requerimientos

minimos.

Hay AVA que no es obligatorio poseer una conexion permanente a internet. Pueden funcionar
On-Premise, permitiendo que diferentes instituciones se encuentren conectadas y puedan
compartir informacion. Para que funcionen estas herramientas se debe contar con un servidor

que permita alojar una plataforma para poder hacer uso de las distintas herramientas.

Finalmente, la institucion debera contar con la infraestructura y el piso tecnoldgico
correspondiente, esto es Routers, Switch o Access Point(conocido también por las siglas WAP
o AP) que permitan interconectar todos los dispositivos que haran uso de las herramientas

como PC, Netbook, Notebook, Smartphones, Tablet’s, Teléfonos VOIP, etc.

1.4.CONCLUSION DEL CAPITULO

Los Ambientes Virtuales de Aprendizaje constituyen un componente central de la educacion
contemporanea. Su evolucion ha permitido integrar recursos multimedia, facilitar la
interaccion entre los actores educativos y gestionar de manera eficiente los procesos de

enseflanza y aprendizaje.

La incorporacion progresiva de tecnologias como la inteligencia artificial, la mineria de datos
y la analitica del aprendizaje abre nuevas posibilidades para la personalizacion educativa y el
seguimiento del desempefio estudiantil. En este sentido, los AVA no solo funcionan como
entornos de soporte, sino como plataformas capaces de adaptarse a las necesidades

individuales de los estudiantes.
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En el capitulo siguiente se abordard el impacto de estas tecnologias emergentes en los
entornos educativos digitales, profundizando en su aplicaciéon dentro de los Ambientes

Virtuales de Aprendizaje.
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CAPITULO 2: INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y PERSONALIZACION EN AVAs
2.1 INTRODUCCION

Como se desarrolld en el capitulo anterior, los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA)
constituyen la base tecnoldgica de los entornos educativos digitales contemporaneos. No
obstante, su evolucion reciente se encuentra estrechamente vinculada a la incorporacion de
técnicas de Inteligencia Artificial (IA), mineria de datos y analitica del aprendizaje, que
permiten avanzar hacia modelos educativos mas flexibles, adaptativos y centrados en el

estudiante.

La integracion de estas tecnologias en los AVA posibilita analizar grandes volimenes de datos
generados por la interaccion de los estudiantes con la plataforma, identificar patrones de
comportamiento y ofrecer respuestas personalizadas en funcién de las necesidades
individuales. De este modo, la IA se presenta como un elemento clave para mejorar la calidad

de los procesos de ensefianza y aprendizaje en entornos virtuales.

Se entiende por A, a aplicaciones que realizan tareas complejas y generalmente repetitivas en
las que antes era necesario una persona. Este término, el de A, se usa indistintamente con los
nombres de sus subcampos, el aprendizaje automatico y el aprendizaje profundo. Para obtener
valor de la A, actualmente se estd invirtiendo en equipos de ciencia de datos, la cual combina
estadistica, informatica y conocimiento para obtener valor a distintos origenes de datos.

(Oracle, 2023)

Desde sus inicios, la IA ha sido aplicada en multiples ambitos, incluyendo la medicina, la

industria, la economia y, més recientemente, la educacion.

En el contexto educativo, la IA permite desarrollar sistemas que analizan informacién, se
adaptan al comportamiento del usuario y generan recomendaciones orientadas a optimizar el
proceso de aprendizaje. Estas capacidades resultan especialmente relevantes en los AVA,

donde la cantidad de datos disponibles facilita la implementacion de soluciones inteligentes.

A partir de 2023, la incorporacion de modelos de Inteligencia Artificial generativa en
plataformas educativas ha potenciado aun mas las capacidades adaptativas de los AVA,
permitiendo asistencia conversacional, generacion automatica de retroalimentacion y analisis

predictivo en tiempo real.
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Los sistemas adaptativos basados en web de uso educativo (AIWBES por sus siglas en inglés)
permiten automatizar la adaptacién de los sistemas a las caracteristicas y necesidades de los
docentes y alumnos. Utilizan las técnicas existentes de los sistemas adaptativos para construir
un modelo de alumno que permite adaptar el sistema a sus necesidades de aprendizaje y
aplican técnicas de Inteligencia Artificial para automatizar las tareas comunes a los alumnos,
como son la ensefianza, control y seguimiento y las limitaciones del alumno (Brusilovsky &

Peylo, 2003).

La complejidad del sistema es directamente proporcional al ntimero de posibilidades de
adaptacion que se desea ofrecer. Para dar solucidn a esto, se han utilizado técnicas de mineria
de datos los cuales ayudan al profesor en la validacion del curso. Estas técnicas permite el
descubrimiento de nuevos conocimientos a partir de los datos de utilizacion del curso y de
asistir al profesor en el proceso de mejora de los cursos adaptativos, detectando errores,
carencias o mejoras que puedan realizarse en los cursos que ya han sido generados (Garcia,

Romero, Ventura, & Castro, 2008).

La mineria de datos es un campo perteneciente a la estadistica, en donde se analizan grandes
volimenes de datos para encontrar patrones. La mineria de datos hace uso de la inteligencia

artificial, entre otros campos.

La aplicaciéon de la mineria de datos en la educacion, orientada a los alumnos y a los
profesores plantea una serie de problemas a resolver. Por un lado, existe una gran cantidad de
cursos E-Learning sobre los que se puede aplicar la mineria de datos, pero como los
resultados no siempre van a ser iguales, por ende, no es posible aplicar el mismo resultado a
diferentes cursos. Por otro lado, la aplicacion de técnicas de mineria de datos, con reglas de
filtrado sobre un curso, podria generar un problema de descubrimiento de reglas de asociacion
en aquellas bases de datos que son chicas, donde la informacidon necesaria no es suficiente
para poder construir un modelo que permita determinar comportamientos futuros (Garcia et

al., 2008)

2.2MINERIA DE DATOS Y PERSONALIZACION EN AMBIENTES
VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Primero veremos que es la mineria de datos y sus etapas, para luego poder adentrarnos en la

mineria de datos en los ambientes virtuales de aprendizaje.
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La mineria de datos pertenece al grupo encargados de descubrir o extraer conocimiento
(Knowledge Discovering Database, KDD), entendiendo como tal a la extraccion 1til, valida,

novedosa y comprensible a partir de un gran volumen de datos (Garcia et al., 2008).

La mineria de datos educativos consiste en la aplicacion de técnicas estadisticas y
computacionales para descubrir patrones significativos a partir de grandes volumenes de datos
generados en entornos educativos digitales. En los AVA, estos datos incluyen registros de
acceso, participacion en actividades, resultados de evaluaciones y tiempos de interaccion con

los contenidos.

A partir de la mineria de datos surge la analitica del aprendizaje (Learning Analytics),
cuyo objetivo es medir, recopilar y analizar datos sobre los estudiantes y sus contextos con el
fin de comprender y optimizar el aprendizaje y los entornos en los que este ocurre. Estas
técnicas permiten detectar dificultades tempranas, predecir el rendimiento académico y

evaluar la efectividad de las estrategias pedagogicas implementadas.

La personalizacion del aprendizaje se refiere a la capacidad de adaptar los contenidos, las
actividades y el ritmo de ensefianza a las caracteristicas individuales de cada estudiante. En
los AVA, esta personalizacion se logra mediante sistemas adaptativos que utilizan técnicas de

IA y analisis de datos para ajustar dindmicamente la experiencia educativa.

Los sistemas adaptativos pueden modificar la presentaciéon de los contenidos, proponer
actividades diferenciadas, ajustar la dificultad de las evaluaciones y ofrecer retroalimentacion
personalizada. Este enfoque contribuye a mejorar la motivacion, el compromiso y el
desempeio académico de los estudiantes, al considerar sus conocimientos previos, estilos de

aprendizaje y ritmo de progreso.

La clasificacion mas usada en los sistemas de ensefianza basados en la web son los Sistemas
de Tutores Inteligentes (STI) y los Sistemas Hipermedia (SH). Actualmente se esta trabajando
en un sistema hibrido compuesto por los anteriormente nombrados, llamado Sistemas

Hipermedia Adaptativos Basados en Web como:

e InterBook (Attp://www.contrib.andrew.cmu.edu/~plb/InterBook.html): Este Sistema
permite exponer los textos adaptativos al alumno, y de esta forma cumple la funcién
de guia adaptativa. El modelo de alumno esta basado en el nivel del conocimiento del

alumno. Para determinar este modelo, el alumno al iniciar el proceso debe completar
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un formulario que es comparado con los modelos de alumnos con caracteristicas
similares ya cargados asi el sistema inicializa su modelo (Brusilovsky, P., Eklund, S. &
Schwarz, 2002).

o CALAT (Computer Aided Learning and Authoring environment for Tele-
education)(http://www.calat.ac.uk/): Tal como su sigla lo indica, es un sistema tutorial
inteligente el cual estd integrado a un ambiente multimedia distribuido basado en la
Web. Basa su modelo de alumno en el nivel de comprension presentado por el alumno

a lo largo de los cursos(Brusilovsky & Peylo, 2003).

e AHA!(AdaptiveHypermediaAuthoring)(https://www.aha.io/): Es un sistema que
permite la generacion de cursos virtuales en la Web. Al ser basado en Web, usa
lenguajes como HTML junto con comentarios condicionales
(<!--[ifexpresion]>Comentario condicional<![endif]-->) para asi permitir que

contenidos se le mostrara al usuario(Bra P. & Calvi L., 1998).

Estos sistemas surgen en respuesta a la necesidad de mejorar los viejos sistemas basados en
Web, en donde los cursos no son mds que paginas web estdticas. A continuacion, se

describiran brevemente cada uno de ellos:

SISTEMA DE TUTORES INTELIGENTES: Los STI son sistemas de ensefianza, los cuales
utilizan a la inteligencia artificial y a la mineria de datos para representar el conocimiento y
generar una estrategia para que aprenda el alumno, ademas realiza un seguimiento del alumno
mediante examenes. La idea de estos sistemas es que posean un comportamiento similar al de
un tutor humano, de modo que el sistema se “adapte” al alumno. El STI debe identificar la
forma en que el alumno esté resolviendo el problema y brindarle ayuda cuando lo necesite. El
motor principal de estos sistemas es la IA, ya que mediante esta pueden adquirir nuevo

conocimiento y técnicas(Salgueiro, Costa, Cataldi, Garcia Martinez, & Lage, 2005).

Desventajas: La principal desventaja es que la tarea educacional estd muy restringida a las

ordenes impartidas por el tutorial.
Como ejemplo podemos citar:
e Khan Academy con IA: Tutor virtual conversacional.
e Socratic (Google): App para resolucion de tareas con IA.

e Moodle con plugins de analitica: Para seguimiento predictivo de estudiantes.
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e Canvas + Learning Analytics: Que permite anticipar deserciones o dificultades

académicas.

SISTEMAS HIPERMEDIA: La diferencia de estos sistemas con los anteriores, es que estos
permiten la lectura de un documento en forma no lineal, es decir, al movimiento de desvio de
un punto del texto para otro. Los SH le ofrecen al alumno un mayor control sobre la secuencia

a seguir.

Desventaja: En este caso, el sistema deja al usuario sin la atencioén necesaria, siendo el propio

usuario del sistema el que tiene la tarea de ensefiar al sistema.

SISTEMA HIPERMEDIA ADAPTATIVO: En este tipo de sistema se enfoca en que dicho
sistema sea el que se adapte al usuario y no por el contrario, es decir son sistemas hipermedia
integrado en los STI visto anteriormente. Para esto un SHA crea un modelo que representa
todo lo que desea lograr el alumno, como metas, conocimientos, preferencias y caracteristicas.
El sistema utiliza y modifica esta informacion a medida que el usuario va interactuando con

el sistema para adaptar la informacién y los enlaces que se van a mostrar a las necesidades del

usuario.(José & Flores, 2004).

Desventajas: Los SHA poseen dos desventajas importantes, la primera existe la posibilidad de
crear vinculaciones erroneas, la segunda al no haber una definicidon para poder estructurar la

informacion no hay manera sencilla de especificar acciones generales.

En la Figura 2.2.1 se observa, en forma simplificada, los componentes de un SHA:
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Sistema Hipermedia Adaptativo

Dominio del
Conocimiento
Contenidos y
estructura )
de la Informacién -~ Contenidos/
navagacion
Modelo de  |daptados 3
Adaptacién | 7| Usuario
Datos de la
T~ interaccion
del usuario
Obtiene
Infarmacidn
del usuaric , | . Modifica la
Informacion
Modelo de el usuario
Usuario A

Fig. 2.2.1 Componentes de un Sistema Hipermedia Adaptativo. Fuente (José & Flores, 2004)

Como ejemplo de SHA podemos citar a:

e ELM-ART se puede considerar como un libro de texto inteligente en linea con un
entorno de resolucién de problemas Proporciona todos los materiales del curso en
formato hipermedia. ELM-ART se diferencia de los simples "hiperlibros" de la WWW
en dos aspectos principales. Primero, ELM-ART "conoce" el material que presenta a
los estudiantes y los ayuda a aprender y navegar por el material del curso. En segundo
lugar, todos los ejemplos y problemas en ELM-ART no son solo un texto como en
otros libros de texto, sino "experiencia en vivo". (Episodic Learner Model- Adaptive

Remote Tutor)(http://archive.li/zmsEX):
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archive.is  Guardado desde [utp.web.archive. orghweb/1957060218411 27ty ffwwwpsychologie. uni-trier.de:8000/p]|_buscar | 19 /Ago. 2013 11:31:28 UTC
o ey Inguna ofia Intantanea de et ut
2 ay. 1997 18:41:12UTC

archivo de paginas web -~
Original |pitp. fumww.psychologie. un -irier.de B000/projects/ELM/elmart i/
o ey ninguna ot Inetantanes ds ewur

Todas las instantaneas del host archive oy
del host unwe pevtholodie uri-tier de:8000

Episodic Learner Model

The Adaptive Remote Tutor

$,
elm

Stare [

The Idea
With ELM-ART we are trying to takcs the benefits of our learring enviroranent ELM-PE avallable via the world wids web, This reduces a potential users requirements
inhard- and software and lets him choose the fime and the place of his training more frecly
The Lisp Course
You can see the system at work by looking into our Lisp course, All you need is a ML browser, capable of dealing with forms and frames (. g. he latest browser
from Netasaps). Tou can choose bofween two diforent offers:

+ The complete course

This wil put youinto the course, right at the start, with all the textbook materials, examples, exercises, and mini evaluator at gour hand. Your session can be

continued later with the system remembering your former interactions

Fig. 2.2.2 Pagina Principal de la Plataforma ELM-ART. Fuente (Episodic Learner Model, n.d.)

e AHA (Adaptive Hypermedia Architecture) (http://aha.win.tue.nl/). Tal como se habia

explicado anteriormente AHA pertenece a la categoria de los Sistemas Hipermedia

Adaptativos:

TU/e AHA! Né&t

Adaptive Hypermedia for All | -

togistered with
m

»NE

NEWS: As of Ty 2, 2007 AFTAl version 3.0 is finally released. There will possibly be bug fixes in the fabure, but the functionality is frozen as of now,
Please download aha-%.0-pd.zip from here. The distribution contains the (open) source code and the tutorial

To leatn more about AFLAI 3.0 please visit the AHAI nutorial

After installing AHA| 3.0 itis a good idea to try the tutorial on your own. server to verify everything is working properly. The tutorial is "installed" in the AHAI 3.0 distribution, using the XML database representation (not the
mySQL representation)

The AHA project, which stands for " A daptive Hypermedia for AL' builds on the Open Source AHA! system (the Adaptive Hypermedia Architecture), being developed a the Eindhoven University of Technology, in the
Database and Hypermedia group headed by prof dr. Paul De Bra

This website contains several sources of information on ATIAI (both the project and the systen)

* Publications about AHA in journals and conferences
o The AHAI 3.0 mtorial

Key features of AHAI (all present in the released AHA! 3.0)

Open Source project
Web-based adaptive engine

Built on Java Servlet technology

Works with Apache/Tomeat and other servers
Authoring through Tava Applets

General-purpose user-model and adaptation rules

Fig. 2.2.3 Pagina Principal de la Plataforma AHA. Fuente (4HA!, n.d.)

2.3SISTEMAS RECOMENDADORES Y AVA

Las recomendaciones son parte de la vida diaria de toda persona. Desde una plataforma de
streaming como Netflix, HBO, etc. hasta recomendaciones a qué lugar podemos ir a comer o

viajar segun nuestras posibilidades.
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En el 4rea de la computacion, los sistemas recomendadores estudian los gustos y preferencias
de los usuarios con el fin de sugerirles contenido de interés. También ayudan a reducir tiempo

de busqueda, facilitan la toma de decisiones, proporcionan contenido exclusivo.

Cuando un usuario interactia en un sitio Web o aplicacion, y este incluye un Sistema
Recomendador (de ahora en adelante SR), este se considera un usuario activo. Asi el SR
genera un perfil del usuario suministrando datos relacionados a los elementos que podrian ser
de su necesidad o interés. Por esta razon, asegura que cuando los usuarios, realizan
interacciones en su perfil, con frecuencia aumentan su almacén de datos y esto conlleva al
aprendizaje de los algoritmos Machine Learning aplicados dentro del sistema de

recomendaciones (Isinkaye, Ojokoh, & Folajimi) .

En el area educativa, también se aplican los sistemas recomendadores, en nuestro caso nos

centraremos en los AVA.

En cuanto a los trabajos de Machine Learning utilizados por los sistemas recomendadores en
ambientes virtuales, se estdn realizando avances significativos en este campo. Estos trabajos
se centran en personalizar la experiencia de aprendizaje de los usuarios al recomendarles
contenido educativo relevante. Por ejemplo, los sistemas recomendadores en plataformas de
aprendizaje en linea como Coursera o Udemy utilizan algoritmos de aprendizaje automatico
para analizar los intereses y las necesidades de los estudiantes y ofrecerles cursos y materiales

de estudio adecuados a su nivel de conocimiento y objetivos educativos.

Ademas, algunos sistemas recomendadores educativos también utilizan técnicas de
aprendizaje profundo para analizar el contenido del curso y la interaccion del estudiante con
ese contenido. Esto les permite adaptar las recomendaciones segun el progreso y el

rendimiento del estudiante, brindando sugerencias especificas para mejorar el aprendizaje.

En resumen, los sistemas recomendadores desempefian un papel esencial en las plataformas
virtuales al proporcionar recomendaciones personalizadas a los usuarios. Estos sistemas
utilizan técnicas de aprendizaje automatico y algoritmos avanzados para analizar datos de
usuarios y ofrecer sugerencias relevantes. En el &mbito educativo, los sistemas
recomendadores utilizan Machine Learning para adaptar la experiencia de aprendizaje y

ofrecer contenido educativo adecuado a las necesidades y preferencias de los estudiantes.

(Clasificacion de Indicadores de Interaccion del uso de la plataforma Moodle para cursos de

modalidad B-learning, 2015) (Bobadilla, 2013)
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2.4 CONCLUSION CAPITULO 2

Los ambientes virtuales de aprendizaje no reemplazan, todavia, a la educacion tradicional de
aula. Pero son un gran complemento para ciertas situaciones, brindandoles apoyo a los
distintos usuarios del sistema. Permite comunicacion a distancia, mensajeria instantinea,
descarga y publicacion de documentos, clases personalizadas, etc. Lo visto en este capitulo da
un paso mas alla en el uso de las tecnologias vistas en el capitulo anterior usadas para la

educacion.

Estas nuevas tecnologias permiten complementar, en este caso, a los ambientes virtuales de
aprendizaje vistos anteriormente. La mineria de datos permite que los usuarios que hacen uso
de los ambientes virtuales de aprendizaje puedan analizar los patrones de estudio de los
usuarios y alumnos. Mediante estos patrones se pueden realizar seguimientos de los alumnos
mediante exdmenes. La finalidad de usar estas tecnologias en sistemas de aprendizaje es
obtener un comportamiento que sea similar a los de los tutores humanos. La mineria de datos
hace uso de diferentes tecnologias, como la inteligencia artificial, estadistica, bases de datos

para poder almacenar y recuperar la informacion.

Otra tecnologia que se estd utilizando en los ambientes virtuales son los sistemas
recomendadores. Estos permiten brindar sugerencias de forma mas automatizada a los
distintos usuarios. En el proximo capitulo se describe en detalle la plataforma Moodle y sus

caracteristicas.

En resumen, los sistemas recomendadores actuales utilizan aprendizaje automatico (Machine
Learning) y aprendizaje profundo (Deep Learning) para personalizar recursos educativos. Ya
no solo recomiendan contenido, sino que también predicen el comportamiento del

estudiante, sugieren actividades segun su ritmo y alertan sobre bajo rendimiento potencial.
Transicion hacia el desarrollo practico:

Como se vera en los proximos capitulos, estas tecnologias no solo se estudian en el plano
tedrico, sino que también pueden aplicarse de forma concreta mediante el desarrollo de
componentes personalizados. A continuacion, se describird la plataforma Moodle y el

desarrollo de un médulo que incorpora algunas de estas capacidades adaptativas.
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CAPITULO 3: MOODLE
3.1INTRODUCCION

Como se vio anteriormente, existe un sin fin de entornos virtuales de aprendizaje, en este
capitulo se vera en detalle la plataforma de codigo abierto Moodle. Moodle es la plataforma
que se utiliza en el campus virtual de la Universidad Nacional de San Juan, como plataforma
de educacion a distancia. Moodle es una plataforma modular web del tipo LMS o sistema de

gestion de aprendizaje.

No se desarrolld con el fin de suplantar a un docente, sino como complemento educativo
presencial. Fue desarrollada por Martin Dougiamas en Australia luego de adquirir
conocimiento en herramientas de cursos Web (WebCT). En la figura 3.1.1 se observa la

pagina de inicio de la plataforma Moodle Cloud.

&« C | & htips:/feduc.moodiecloud.com/colrseview phpid=2 W

My new Moodle site Espafinl - Internacional (es) ~ Luciang Grossi -

e e e e e g ST

Administracion

Administracian del curso

Activar edicion Adding to your course
Editar ajustes

Finalizacion del curso Courses are made of sections (they can be weeks, or they can be
Usuarios topics, like this course)

Dbarme de haja en Introductian to You fil the sections with resources (things for students to read or
Moodle Iook at) and activities (things for therm to do)

Filtros

Informes « Turn editing on (button top right) then:

* Try to drag a file from your desktop into the course
alicaciones e« Orclickthe 'Add an activity or resource' link (in any course

Configuracion Calificaciones section)
Insignias « Use the ‘Add a block' menu (bottorn |eft) to add "blocks" of [
Copia de seguridad information to the |eft or right column
Restaurar
Importar
Publicar R R
Reiniciar Changing how things look
Banco de preguntas
Competencias There are a ot of tools to make your course and site look how you
want
Cambiar rol a
« With editing on, you can drag sectiens, activities and blocks
Administracion del sitio around the page to rearrange them for everyone
s Clickthe + or - buttons (below) to add or remove sections on
this page

https: e, moncdicloud comicourss visws phafid=z - F%p\nre the sett\rﬂgg under "Course administration” in the

Fig. 3.1.1 Pagina Principal Moodle Cloud. Fuente (Moodle, 2024)

3.2 CARACTERISTICAS DE MOODLE

La plataforma Moodle es un sistema de gestion del aprendizaje (LMS, por sus siglas en
inglés) de codigo abierto, ampliamente utilizada en instituciones educativas de todo el mundo.
Su enfoque pedagodgico se basa en el constructivismo social, permitiendo a los estudiantes

construir su conocimiento a través de la interaccion y la colaboracion.
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Su arquitectura modular y su sistema de roles permiten una gran flexibilidad. Existen roles
predeterminados como administrador, profesor y alumno, cada uno con distintos niveles de
acceso y funcionalidad. Esta estructura facilita la gestion de cursos, usuarios y actividades

dentro del entorno virtual.

e Gestion de contenidos educativos.

e Creacion de actividades como foros, tareas, cuestionarios, glosarios, wikis y
encuestas.

e Soporte para estandares como SCORM y LTI

e Personalizacion de cursos y disefio adaptable a multiples dispositivos.

En funcion de esto se puede clasificar a las plataformas como sigue:

1. Tipo de licencia: Esta puede ser de codigo abierto o no. En el caso de aquellas
plataformas de codigo cerrado generalmente cuenta con cursos montados por terceros.
Tienden a tener un costo elevado y su escalabilidad es limitada. En el caso de las
licencias de codigo abierto como la plataforma Moodle que cuenta con la licencia
GNU GPL(GNU General Public License o GPL) cuentan con infinidad de
informacion, asesoramiento y apoyo disponible en la red, al estar disponible para
todos los desarrolladores y programadores su crecimiento y desarrollo es superior a
uno de codigo cerrado. Moodle fue lanzado en 2002 y ha evolucionado
constantemente. En la actualidad (2026) la version estable pertenece a la rama 5.1.3.+,
incorporando mejoras significativas en usabilidad, analitica del aprendizaje e
integracion con herramientas de IA.

2. Tecnologias para el desarrollo: Moodle se desarrolld integramente con tecnologias
Open-Source como el lenguaje de programacion PHP, en ciertos modulos hace uso de
las técnicas de desarrollo AJAX Asynchronous JavaScript And XML y Perl. En
cuanto a las bases de datos utiliza MySQL, PostgreSQL, MariaDB, Oracle (No
recomendada en Moodle), etc.(“Requisitos para instalacion de moodle 2,” n.d.). En el

recorte de la siguiente imagen se pueden observar las etiquetas HTML y codigo PHP.
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Fig 3.2.1 Ejemplo Implementacion Propio. Instalacién Moodle. Julio 2025
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Fig 3.2.2 Ejemplo de Implementacién propia, 2025

3. Seguridad: Moodle cuenta con sistema de logueo cifrado. Posee la posibilidad de

asignar roles y servicios. Por roles se entiende a una “coleccion de permisos que puede

asignar a cualquier usuario en cualquier contexto”. Es esta combinacion entre roles y

contextos lo que permite a un usuario determinado el poder hacer algo en una pagina

determinada. En Moodle los ejemplos mas comunes son Estudiante y Docente en el

contexto de un curso.

imagen 3.2.3 se puede observar la ventana de inicio de Moodle.

Moodle permite crear copias de seguridad de cursos. En la
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70 ¢ Entrar al sitio x

< C | @ localhost/moodle/login/indexphp

admin £OWIdG su nombre de
usuario o contrasefia?

Las 'Cookies' deben estar
o hahilitadas en su
Recordar nombre de navegador
ustiario

Algunos cursos permiten el
acceso de imitados

Entrar como imvitado

Fig 3.2.3 Ejemplo Implementacion propia, 2025

4. FEscalabilidad: Es la capacidad de poder ampliarse para afrontar futuros crecimientos.
En este caso nos referimos a la capacidad de que el sistema pueda crecer tanto en
cantidad de alumnos, como en el nimero de cursos y el contenido educativo. Para ello
Moodle funciona con muchos tipos de servidores Web y bases de datos. Si bien
también depende de donde se instale la plataforma va a depender la capacidad de
crecimiento que tendrd, Moodle estd desarrollado para que sea escalable. Existe un
consenso en donde se afirma que la mejor opcion es un servidor Linux con PHP, su
acelerador PHP y Apache. También se recomienda que el servidor Web y el de Base
de datos deberian estar alojados en equipos diferentes. Moodle permite el equilibrio de
carga cuando se desea utilizar mas de un servidor Web. Para esto dichos servidores
tienen que acceder a la misma base de datos y accederan a la misma area de
almacenamiento. Para ello la separacion de capas de la aplicacion es suficiente para
que funcione este tipo de clustering. De igual forma que los servidores Web, la base de
datos también podrian estar alojadas en distintos servidores formando un
conglomerado de servidores, por ejemplo un Cluster MySQL.(“Caracteristicas de

Moodle,” n.d.)

38



3.3ESPECIFICACIONES TECNICAS

Moodle es el acronimo de Ambiente de aprendizaje Dindmico Modular Orientada a Objeto
(Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment), el cual explica en forma simple
la estructura de como las distintas partes interconectadas permiten funcionar como un todo.
Moodle también hace referencia a un verbo anglosajon, el cual describe un proceso de
deambular vagamente por algo y hacer las cosas cuando se tiene ganas. Dos acepciones que
explican la manera en que estudiante y docente podrian aproximarse al estudio o ensefianza de

los cursos en linea.

Recordando lo visto anteriormente. M de Moodle, hace referencia a Modulo, lo que significa
que permite la instalacion de complementos. Es decir, permite la instalacion de plugins
desarrollados por terceros. Esto es, cualquier desarrollador que decida crear un complemento
para la comunidad de Moodle, puede hacerlo. Luego de un proceso de verificacion, control,
validacion, dicho complemento sera compartido desde la pagina oficial de la plataforma. Un
plugin o complemento es una aplicacion que se relaciona con otra con el fin de aportar algo
nuevo y especifico. Esta aplicacion nueva, es ejecutada por la aplicacion madre e interactia a

través de una API(Mora, 2013).

A partir de la version 4.x, Moodle ha incorporado mejoras significativas en su interfaz,
navegacion, accesibilidad y analitica del aprendizaje. Estas actualizaciones optimizan la
experiencia del usuario, tanto para estudiantes como para docentes, y facilitan la

administracion de contenidos.
Citaremos algunos de los plugins mas utilizados, junto con una descripcion:

e Moddulo de Actividades (Activity Modules): Este modulo cumple la funcién de
proveer diferentes actividades en los cursos, tales como, foros, cuestionarios, etc. La
version actual al momento de este trabajo es la 1.0+. Reside en la carpeta /mod. Cada
Modulo se encuentra ubicado en un subdirectorio separado y consta de una serie de
archivos que son obligatorios, que cualquier desarrollador debe usar. La Figura 3.3.1

es un ejemplo de una estructura de archivos de médulos.
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¢ [ certificate
¢ ] backup

¢ [ moodle2
[l backup certificate_activity_task class php
EE] backup certificate settingslib php
@ backup_certificate_stepslib.php
Eﬁ restore_certificate_activity_task class.php
[t restore certificate stepslib.php
¢ db
Eﬂ access.php
installxml
&‘] log.php
@ upgrade.php
¢ ] lang
¢ en
lﬁ certificate php
o= es
o= ol
o [ pt br
o= [ pix
o 3 type
[7| README txt
Eﬂ index. php
53 lib.php
[l mod_form.php
[l reportphp
@ﬂ review. php
Eﬂ wversion.php

&'ﬂ wiew.php

Fig 3.3.1 Ejemplo de estructura de un modulo de actividad en Moodle. Fuente (Moodle, 2024)

e Moddulo de Antivirus: Proporciona proteccion para los archivos que son subidos por
los usuarios. La version actual es la 5.1.3+. La carpeta donde se ubican los archivos es
/lib/antivirus/ClamAV. Para analizar estos archivos, el modulo utiliza sistemas de
deteccion de virus de terceros. Por ejemplo, ClamAV, Scanmyfile, etc. En la Figura 5

se ve la estructura de archivos:

libfantivirus/scanmyfile/
-- classes

-- scanner. php

-- en
" -- antivirus_scarmyfile.php

-- settings. php

-- scanner_test.php

-- wersion.php

Fig 3.3.2 Estructura de Archivos de Antivirus (Moodle, 2024)
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Moédulo de envio de tareas: Este modulo permite mostrar los campos personalizados
de un formulario a un estudiante, cuando esté editando el envio de su tarea. Permite
controlar todo en la pantalla de tarea presentada a los estudiantes y profesores. Permite
participar en todas las tareas incluyendo copia de seguridad y restauracion,
actualizaciones desde la version 2.3+, tareas de grupo, etc. La carpeta donde se ubica

el plugin "mod/assign/submission/<pluginname>".

Moddulo de asignacion de devoluciones: Este modulo posee distintas funciones,
incluyendo devolucion de informacion a los estudiantes es una presentacion. La
interfaz de clasificacion de este modulo provee muchas opciones que permiten a los
complementos agregar sus propias entradas y participar en el flujo de trabajo. La
ubicacién dentro de Moodle es "mod/assign/feedback/<pluginname>". Version
disponible 2.3+.

Campos de Base de Datos: El mdodulo de base datos incluido en Moodle, posee
algunos tipos de campos predefinidos, por ejemplo, Texto, Date, URL, fotos o picture,
etc. Mediante este mddulo se pueden crear nuevos tipos de campos, como por
ejemplo: Tipo de campo — Modulo Especifico.

o Una Wiki page — Los alumnos tendran una lista desplegable que contendra los
nombres de las paginas de las wiki del docente, y pueden elegir a que pdagina
se refiere una entrada en particular.

Herramientas de Administracion: Este tipo de herramientas son complementos
avanzados que estan disefiados para los administradores de los sitios. Son accesibles a
través del menu 4arbol de administracion del sitio de administracion. EI modulo

administracion se encuentra ubicado en la carpeta /admin/tool.
Complemento para Ludificacion o Gamificacion:

La RAE define a ludico como lo Perteneciente o relativo al juego. Muchos docentes
restringen algunas disponibilidades a actividades o algunas secciones del curso de
acuerdo a ciertas condiciones como fechas, calificaciones obtenidas o grupo. Esto se

usa para emplear juegos en el curso que dicta clase.
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Read this first

Mot available unless: The activity Reaﬂ this first! is marked complete

Fig 3.3.3 Restringir el acceso esta habilitado por defecto en las nuevas instalaciones. (Restringir Acceso,
n.d.)

Un ejemplo de uso de ludificar o gamificar es “Examenventura”.

What is bigger?

A Fish

AN

Fig 3.3.4 Quizventure (examen aventura) es un médulo de actividad que carga varias preguntas de opciéon
multiple del curso en donde se pone (Moodle, 2024).

En el caso del ejemplo, aparece la pregunta en pantalla (Whatisbigger?) “;Que es mas
Grande?” y las respuestas posibles bajan como naves espaciales “Atomo” “Pescado” y el

alumno debe dispararle a la respuesta correcta.

e Complemento de Plagio - Definir servicios externos para procesar archivos y
contenido enviados en la plataforma para evitar casos de plagio. Algunos ejemplos
para descargar los modulos son:

1. Urkund https://github.com/danmarsden/moodle-plagiarism_urkund
2. Turnitin https://github.com/turnitin/moodle-plagiarism_turnitin

3. PlagScanhttps://api.plagscan.com/plagscan_2015071501.zip
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Algunos de los plugins mas destacados en el ecosistema actual de Moodle incluyen:
i HS5P: para contenidos interactivos.
i Turnitin: para deteccion de plagio.

i OpenAl Integration Plugin: para incorporar funciones de IA generativa (dependiendo de
la configuracion institucional).

i Custom Certificate: para emitir certificados persona
Estas extensiones fortalecen el ecosistema Moodle y lo convierten en una plataforma

dinamica, adaptativa y en constante evolucion.

Para obtener la lista completa de los plugin disponibles publicados en el sitio oficial de

Moodle, puede acceder a la siguiente URL: https://docs.moodle.org/dev/Plugin_types en ella

en podra encontrar una tabla con el tipo de plugin, el nombre del componente, la direccion del
plugin dentro de la carpeta de Moodle, una descripcion y la Gltima version disponible del

plugin.
3.4 HERRAMIENTAS DE COMUNICACION

Como se explico anteriormente, Moodle es una plataforma modular, esto quiere decir que esta
principalmente formada por diferentes mdodulos haciendo un todo. Una parte importante de
estos modulos son los que posibilitan el intercambio de informacion. Dentro del modulo de
comunicacion de Moodle tenemos el E-mail, Chat, Foros, Wikis, Mensajes y Taller. En la

Figura 3.4.1 se puede observar algunas de las herramientas de comunicacion a explicar.
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Agregue una actividad o recurso

Baze de datas
Seleccione Uuna actividad o un recurso

Chat para wer la ayuda. Haga doble clic en el

nombre de una actividad o recurso para
Caonsulta

‘i/ Cuestionario

Encuesta

afadirla de forma rapida

el

Encuestas
LS predefinidas

Foro

Glosario

Herramienta
s Externa

Leccidn

k.

Faguete SCORM

J Taller

Fig 3.4.1 Ventana ""Afiade una actividad o recurso". (Actividad O Recurso, n.d.)

Se detalla cada una de ellas a continuacion:

3.4.1 E-MAIL

El correo electronico es una de las condiciones para que un alumno se pueda registrar en un
curso, por lo tanto, es condicion necesaria para hacer uso de la plataforma. Por medio de este
correo, el alumno recibird datos, trabajos, informacion, etc. que el profesor le enviard. Es una
herramienta de comunicacion privada entre miembros de un curso de Moodle. La principal
ventaja es que no se requiere servicios de terceros para su funcionamiento, es decir, depende

del propio Moodle para su funcionamiento(‘“‘eMail - MoodleDocs,” n.d.).
Con el médulo de correo electronico se podra:

e Enviar correos electronicos, CC y CCO.

e Enviar archivos adjuntos dentro de los limites permitidos.
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e Al igual que muchos clientes de E-Mail, Moodle cuenta con gestion de subcarpetas.
Entre ellas podemos citar: Carpeta de Bandeja de Entrada, Bandeja de Salida, Correo
Basura, Borradores.

e Listados de los cursos disponibles, de modo que permite un rapido acceso.

e Ordenacidn, Paginacion, Filtrado de correo.

e Marcado de correos sin leer.

e Posibilidad de asociar carpetas de uso personales a los cursos.

Un ejemplo de esto es el complemento

QuickMail(https://moodle.org/mod/data/view.php?d=13 &rid=92 &filter=1).

Course Fullname 101 You are logged in as Admin User (Logout)
M16 » CF101 » Quickmail Clear Histary
Quickmail

Compose | History

Date 1 - Subject - Attachment -1 Action -
Saturday, 25 March 2006, 07:47 PM Did you get that Memo? memo.ixt QX
Friday, 24 March 2006, 11:53 AM Midterm Next Week QX
Saturday, 18 March 2006, 10:27 PM Assignment #2 Due QX
Saturday, 18 March 2006, 10:21 PM Meeting at 5 QX

Fig. 3.4.1.1 Médulo Quickmail. Fuente (Moodle, 2024)

3.4.2 CHAT

Es una herramienta de comunicacién escrita en tiempo real, la cual puede ser entre
persona-persona o grupal. Como practicamente todos los sistemas de mensajeria instantanea
son similares, aquellas personas que han hecho uso de los chat de las redes sociales podran
trabajar y comprender el funcionamiento del chat de Moodle. Su principal ventaja es la
comunicacion de personas que se encuentran en zonas geograficas alejadas y distantes.
Permite resolver problemas puntuales y sencillos. Hay que recordar que la caracteristica mas
importante para que un chat educativo funcione es la moderacion, se debe mantener un hilo
caso contrario el chat pierde su sentido. Como caracteristicas técnicas, posee soporte para
direcciones URL, publicacion de imégenes, integracion con HTML para formateo de texto,

insercion de imagenes y sonidos, etc.(Consulta & El, 2007).Ademas, dicho chat permite:

® Crear un Chat.

45


https://moodle.org/mod/data/view.php?d=13&rid=92&filter=1

e Roles y Habilidades, dando a los usuarios los permisos para suprimir, leer o hacer uso
de un chat:
o mod/chat:deletelog — Elimina los registros del chat.
o mod/chat:readlog — Permite la lectura de los registros del chat.
o mod/chat:chat — Permite hacer uso del chat.
e Informes de un Chat: se puede obtener los registros de las sesiones del chat. Si bien
solo muestra sesiones anteriores, el poder visualizar estos registros depende de como
se configure. Entre las caracteristicas de las sesiones guardadas podemos ver: Fecha y
hora de inicio y final de la sesion, los usuarios que participaron, opcion de ver y

eliminar dicho chat.(“Enlaces del Chat - MoodleDocs,” n.d.).

Agregando un nuevo Chat

Expandir toda

General
Mombre de |a sala i Maternatica - Ciclo 2017
Descripcian
P
Muestra la descripcian en la pagina del cursa
Sesiones

Fig. 3.4.2.1 Al crear un chat nos muestra esta imagen. Fuente (MoodleCloud-Educar2017, n.d.)
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3.4.3 FOROS

Dentro de las herramientas asincronas de Moodle tenemos a los Foros. Estos permiten las
comunicaciones entre los distintos usuarios que tengan internet y sin la necesidad de que
tengan que estar todos conectados a la plataforma al mismo tiempo, es por ello que se

denomina asincrona. Es muy similar a los foros que se encuentran disponibles en la web.

En este caso, el foro permite que todos los usuarios registrados en la plataforma puedan
realizar aportaciones sobre un tema, hacer consultas y agregar respuestas. La idea es que al
crear un tema y agregar respuestas e inquietudes o consultas se vaya creando un hilo de
conversacion jerarquico alrededor de un tema. Moodle crea de manera automatica, cuando
creamos un curso, un unico foro llamado Foro de Noticias. Tal como se dijo, los Foros de
noticias son unicos, no puede haber mas de uno por curso. Dentro de este Foro se publican
datos de interés general, como fechas de exdmenes, horarios de los profesores del curso, en
casos particulares notas de las materias, etc. Todos los mensajes son enviados por correo
electronico a todos los usuarios registrados en el curso, permitiendo una mayor comunicacion.
Es decir, es una herramienta que permite la difusion de los mensajes. Los Gltimos mensajes
publicados en este foro son reflejados dentro del Bloque novedad donde todos los usuarios
que acceden a la plataforma podran ver los tltimos mensajes sin necesidad de acceder al Foro
Novedades. Si bien este foro se crea de forma automatica y no se puede repetir, se pueden
crear Foros segun se lo requiera(Consulta & El, 2007). Entre las ventajas en el uso de los

foros podemos citar:

e Todas las respuestas y opiniones que realice el alumno deben estar bien
fundamentadas. Esto permite un pensamiento mas critico que en el caso de las aulas
presenciales es dificil que se d¢, ya sea por verglienza a comentar en clase, nervios,
etc.

e Discusiones en cualquier lugar y cualquier hora, organizadas en formas anidadas, de
arbol, ascendentes o descendentes seglin antigiiedad. Los mensajes también pueden ser
ordenados, ya sea por si tiene adjunto, si tiene imagenes, etc.

e Generaciones de debates entre los alumnos, mediados por un docente. Los mensajes
realizados por cada usuario queda registrado en el foro por nombre de usuario y fecha
en que se realizo el aporte.

e Obligar a que todos participen de manera respetuosa opinando y criticando

constructivamente.
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e Existen foros de uso para docentes, abiertos a todo publico, de Noticias del Curso, de

debate unico.

e Seguimiento de los mensajes de los foros. Al mismo tiempo permite evaluacion de los

mensajes ya sea por los docentes del curso como por los mismos alumnos.

Agregando un nuevo Foro
General
Marmbre del fora £

Dezcripoidn

Muestra la descripcidn en la pdgina del curso

Tipo de foro Forn para usn general

Adjuntos y recusnto de palabras
Suscripciony seguimiento
Blogueando discusion

Umbral de mensajes para blogueo
Calificacion

Calificaciones

Ajustes comunes del madulo

Expandir toda

Fig. 3.4.3.1 Pagina que nos permite la creacion de un nuevo Foro. Fuente (MoodleCloud-Educar2017, n.d.)

Los tipos de foros que permite crear Moodle son 4(Pefia, n.d.):

1.

en particular.

abierto.

Debate Sencillo: Todo se plasma en una sola pagina, por lo que se debate un tema

Uso General: Foro en el cual se puede debatir cualquier sobre cualquier tema. Es

Py R (Preguntas y Respuestas): Es uno de los foros mas interesantes, ya que tiene
ciertas condiciones para poder comentar en un debate. Entre ellas, un alumno
puede ver lo que los demas alumnos comentaron solamente después de comentar.
Esto es interesante ya que después de que se aporte algo en un comentario, se

podra constatar con lo que habian comentado los demas compafieros.

Los alumnos no pueden iniciar debates, solo los profesores. Ademas los alumnos

solo pueden responder a las preguntas que hagan los docentes. No iniciar debates.
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Aunque todas estas restricciones pueden ser modificadas por medio de la funcion

“roles”.

4. Cada persona plantea un debate: Tal como lo indica su nombre en este tipo de
foros, los alumnos solo pueden crear un unico tema de discusion. Es considerado

un intermedio entre los Foros de Uso General y los de Debate Sencillo.

Tipo de foro Foro pars Lso general *

[ Cada perzona plantea un tems
Debate zencillo
Foro estandar que aparece en un formato de blog.
Fora Py R

Faro para uso general

Fig. 3.4.3.2 Dentro de la ventana para crear el foro, moodle nos permite elegir el tipo de Foro. Fuente
(MoodleCloud-Educar2017, n.d.)

3.4.4 WIKIS

Una Wiki se puede definir como un sitio, donde sus paginas son editables directamente desde
el navegador web. El lenguaje mas utilizado para la creacion de las Wikis es PHP y

MySQL(Parker et al., 2007)(Cole, 2009).

Moodle cuenta con un moédulo Wiki para su uso, posibilitando a los distintos usuarios de un
curso crear paginas web de un determinado tema sin tener que contar con conocimientos
avanzados de programacion HTML. El ejemplo mas conocido del uso de Wiki es la

enciclopedia libre Wikipedia.

La idea principal de una Wiki es crear sitios compartidos, donde todos los usuarios
autorizados puedan colaborar. En el caso del mddulo Wiki disponible en Moodle, tiene el
mismo objetivo permitir que los alumnos y docentes puedan crear sitios Web sin necesidad de
contar con conocimiento HTML (Consulta & El, 2007). El uso de las wikis puede ser, entre

otros:

e Distribucion de los contenidos a estudiar, de modo que posteriormente los
alumnos vayan agregando contenido y enriqueciendo los apuntes.
e Generacion de revistas, las wikis pueden ser usadas para generar tormentas de

ideas.
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e Generacion de trabajos de investigacion. En estos casos lo que se puede hacer

es complementar estos trabajos con el uso de los Chat y de los Foros.

& Agregando un nuevo Wiki
Expandir todo
General

Mombre de la wiki Ea

Dezcripoion

huestra la descripcidn en la pagine del curso

hlocho Wiki Wiki colaborativa ¢

Motnbre de | primers £
paging

Formato
Ajustes comunes del modulo
Restricciones de acceso

MWarcas N

Fig. 3.4.4.1 Ventana que nos permite la creaciéon de un nuevo Wiki. Fuente (MoodleCloud-Educar2017,
n.d.)

La opciéon wiki cuenta con 2 modos disponibles: La colaborativa indica que cualquiera puede
editar la Wiki, por otro lado la segunda opcién indica que cada uno tiene su wiki y solo ¢l

puede editarla.

Moclo Wik ki colakborativa 2

' Wiki colaborativa

Fig. 3.4.4.2 Dentro de la ventana anterior, se puede seleccionar wiki colaborativa o individual. Fuente
(MoodleCloud-Educar2017, n.d.)

3.4.5 MENSAIJES

Los mensajes pertenecen a las herramientas de comunicacion sincrona de Moodle. Respecto a
la velocidad, es mas rapida que el correo electronico pero mas lento que el chat. El médulo
mensajes de Moodle solo necesita del navegador web para funcionar. La lista de direcciones

disponibles es la de aquellos que se encuentren inscriptos en el curso. Dicho mddulo cuenta
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con ventanas emergentes cuando llega un nuevo mensaje, se puede realizar copias de
seguridad, al igual que la mayoria de los chat se puede bloquear a determinado usuario, cuenta

con historial, etc.(Consulta & El, 2007)

3.4.6 TALLER

El moédulo taller de Moodle es una de las pocas técnicas que permite el aprendizaje y la
evaluacion cooperativa. Es una actividad de evaluacion de pares. El proceso es sencillo, un
alumno envia un proyecto realizado, al mismo tiempo que recibe proyectos realizados por
otros alumnos. Es el modulo el encargado de coordinar la recoleccion y distribucion de estas
evaluaciones. Es responsabilidad del alumno evaluar los proyectos, que le fueron asignados,
bajo las especificaciones del docente. En el taller se otorgan dos tipos de clasificaciones, la
primera la calificacion para el envio del estudiante y la segunda es la calificacion de sus
habilidades para evaluacion de pares.(“Actividad de taller - MoodleDocs,” n.d.)(“Modulo de
taller - MoodleDocs,” n.d.)

a Agregando un nuevo Taller
Expandir todo
General

Mombre del taller #

Descripcian

Muestra la descripcidn en la pégina del curso

Ajustes de calificacion

Estrategia de calificaciin Calificacion acumulstiva ¢

Calificacion par el envia 80 = | Sincategorizar &

Calificacion para sprobar la
entregs
Calificaciin de la evaluaciin 20 = | Sincategorizar ¢

Calificacion para aprobar la
evaluaciin

Decimales en las calificaciones os

Fig. 3.4.6.1 Pagina donde se permite la creacion de un Taller. Fuente (MoodleCloud-Educar2017, n.d.)
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Parametros de los envios
Configuracion de la evaluacion
Comentario

Envios de ejempla
Disponibilidad

Ajustes comunes del madulo
Restricciones de acceso
Marcas

Competencias

Guardar cambios ¥ redresar al curso Guardar cambios y mastrar Cancelar

Fig. 3.4.6.2 Pagina donde se permite la creacion de un Taller. Fuente (MoodleCloud-Educar2017, n.d.)

3.5 ESTRUCTURA DE MOODLE

La estructura basica de Moodle esta organizada segun la funcion que cumple cada parte.

Al iniciar Moodle nos encontramos con una portada o pagina principal, en ella encontramos
informacion de la plataforma. Esta informacién puede ser personalizable segun se lo requiera.
Para ingresar al sistema, es necesario autentificarse, para esto existen muchos plugins de

autenticacion, como por ejemplo:

Cuentas Manuales: En este caso las cuentas son creadas por un administrador. Este plugin
tiene opciones que son realmente utiles, como el poder configurar un periodo de caducidad de
contrasefas, bloquear algunos campos y prohibe que algunos usuarios cambien esos campos

(Nombre, correo, Pais, etc.), permite aiadir usuarios en forma individual o masivamente.

Servidor CAS (SSO): Permite utilizar las cuentas que se encuentren alojadas en un servidor
CAS. El servicio central de autenticacion es un protocolo Web de logueo tnico o SSO. Es
decir, permite que mediante una Unica autenticacion podemos acceder a distintas aplicaciones

Web que pueden estar en otros dominios o servidores.

Registro automatico mediante Correo Electronico: Da la posibilidad de que aquellos usuarios
que recibieron el correo, puedan crear sus propias cuentas. El Gnico inconveniente es que
muchos sistemas de correo electronico marcan a los correos de auto registro como Spam. Otra
desventaja es que aquellos usuarios indeseados que accedan a la pantalla principal del sitio y

hagan click en el boton Crear nueva cuenta, recibiran el correo que especificaron en el perfil
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de su cuenta a confirmar. Para evitar este Gltimo problema, se puede limitar el auto registro a

dominios de correo electronico particulares, por ejemplo: unsj.idei.com.ar

Autenticacion mediante FirstClass: En este caso las cuentas se encuentran alojadas en un
servidor First Class. FirstClass es un servidor tipo groupware para cliente-servidor, correo
electronico, servicios de voz, etc. Para poder autenticarse en First Class se usa First Class

SCTVver.

Autenticacion IMAP: Al igual que el anterior, las cuentas se ubican en un servidor IMAP. Este
tipo de protocolo, permite el acceso a mensajes que se encuentren almacenados en un servidor
de internet. Mediante este protocolo (Protocolo de acceso a mensajes de internet) se puede

acceder al email desde cualquier dispositivo que tenga una conexion a internet.

Autenticacion PAM: Solo es aplicable en Linux y Unix. Las cuentas se obtienen del SO en el
que esta funcionando Moodle, via PAM. PAM es un modo de autenticacion sumamente
flexible. Cuando una aplicacidon va a usar PAM, esta se encarga de la autenticacion y puede

usar diferentes tipos sin tener que realizar cambios en la aplicacion.

Autenticacion con ingreso unico: La idea de este complemento es asegurar que cada usuario

pueda tener una sola sesion activa.
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Area personal
Inicio del sitio
Calendario

Ficheros privadios

Adrministracion del sitio

ESPAROL - INTERNACIONAL (ES) Luciano Grossi

Expandir tado MARCAS DEL
ADMINISTRADOR
General
Marcar esta pagina
Maximiliano
Mombre
e
usUario
Cuentas manuzles T
Escoger —
un Habilitado
. Identificacion hasada en Email
MEtnnn Cuentas manuales
de Mo hay sesitn

identificacion: | Deshabilitade
Usar un servidor CAS (330)
Usar una hase de datos externa
Usar servidor FirstClass
Usar un servidor IMAP
Usar un senvidor LOAP
LTI
Identificacion de la Red Moodle ('Woodle Metwork')
Usar un servidor NMTP
Sin identificacian
Fam [Pluggable Authentication Modules)
Servidor POP3
Shibholeth
Identificacion de Servicios web (Weh Services')

caracter(es) no alfanumericos como
o 0#

Fig.3.5.1 Ventana que permite escoger un método de identificacién de usuario al sistema. Fuente

(MoodleCloud-Educar2017, n.d.)

Luego de autenticarnos, nos encontramos dentro de Moodle, donde podemos encontrar los

cursos que los docentes han creado. Estas son paginas donde los docentes y los alumnos

pueden presentar actividades, interactuar y acceder a los recursos disponibles. Por defecto,

incluyen un numero de secciones centrales que muestran los materiales. También se

encuentran los items que son bloques en donde podemos afadir en cualquier columna lateral

de la pantalla informacion o ciertas caracteristicas que no estan en otro lado. Una

caracteristica de Moodle es que todos los usuarios que ingresan a la plataforma, lo hacen sin

ningin privilegio, es el rol lo que le da a cada usuario la funcién que va a cumplir, por

ejemplo: alumno, maestro, etc.

Calendario: El calendario permite mostrar eventos de sitio, curso, grupo, usuario, categoria,

fechas limites de tareas y examenes, chats y sus horas entro otros eventos. (Moodle,

Calendario, 2017)
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EVENTS KEY

«§ Hide global events
2% Hide category events
@ Hide course events
48 Hide group events
& Hide
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Fig. 3.5.2 Ejemplo de codificacion por colores. Fuente (Moodle, 2024)

New event

Type of event

user  ®
User

There are required ﬂem marked @
Site

Fig. 3.5.3 Ejemplo de edicion de categoria Fuente (Moodle, 2024))

Monitoreo de Progreso: Cada curso tiene su libro de calificaciones el cual se encuentra en
Administracion del curso > Calificaciones. Las actividades (una actividad es un nombre
general para un grupo de caracteristicas en un curso Moodle. Usualmente una actividad es
algo que un estudiante hard, que interactia con otros estudiantes o con el maestro.) como tarea

y examen, por ejemplo, envian calificaciones a este libro. (Moodle, Actividades, 2022)
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Fig. 3.5.4 Ejemplo de "Finalizacion de Actividad" Vista Docente. Fuente (Moodle, 2024)

ARRGURcEments fram yaur iutor >l
Prior Fonowledge assessment
| Factual recall test

ey Course chat

Fig. 3.5.5 Ejemplo de "Finalizacién de Actividad" Vista Alumno. Fuente (Moodle, 2024)

Analitica: La analitica del aprendizaje son algoritmos de software que son usados para

predecir o detectar aspectos desconocidos del proceso de aprendizaje, basados en datos

histéricos y el comportamiento actual. (Moodle, Analitica, 2019)

Dashboard Site administration

Site home m

Calendar
Site administration

Private files

Site administration

Analytics Analytics settings
Analytics modelp

Fig. 3.5.6 Ejemplo seccion "Analitica" Moodle. Fuente (Moodle, 2024)

56



3.6 CONCLUSION CAPITULO 3

Al momento de la redaccion, la version mas reciente de Moodle es la 5.0.1+ la cual presenta
mejoras significativas en experiencia de usuario, interfaz visual, accesibilidad y herramientas
de analitica del aprendizaje. Estas actualizaciones reafirman su liderazgo como plataforma de

gestion educativa de codigo abierto.

Recientemente, Moodle ha comenzado a integrar funcionalidades basadas en inteligencia

artificial. Existen plugins que permiten:
e (Generacion automatica de retroalimentacion.
e Correccion automatizada de ejercicios.
e Generacion de preguntas de opcion multiple mediante modelos de 1A generativa.
e Chatbots educativos integrados.

Estos avances permiten mejorar la eficiencia docente y personalizar la experiencia del

estudiante, acercandose a un modelo de tutoria inteligente.
General Usuarios Cursos Calificaciones Extensiones Apariencia Servidor Informes

Al placements
Choose where Al actions are available

Placements define how and where Al actions can be used in your site. You can choose which actions are available

Placement Habilitado Configuracion

Course Assistance Placement @ Configuracion
HTML Text Editor Placement @ Configuracion

Fig. 3.6.1 Ejemplo seccion "Al placements' Moodle. Fuente (Moodle, 2024)

Por otro lado, existen diferentes tipos de plataformas educativas. Cada una cuenta con
caracteristicas que la hacen particular. La eleccion de Moodle como tema para el desarrollo de
este capitulo se decidid ya que es uno de los entornos virtuales de aprendizaje de mayor
crecimiento al momento en que se desarrolld esta investigacion, porque es gratuito, al estar

programado en PHP y como base de datos utiliza entre otras a MySQL, funciona en cualquier
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dispositivo que pueda correr estas dos tecnologias. Cuenta con un sinfin de sitios donde se

puede encontrar ayuda para la instalacidn, manejo, configuracion, desarrollo, etc. de la

plataforma. Muchas Instituciones educativas hacen uso de Moodle (https://moodle.net/sites/ ).

Entre ellas podemos citar:

e Facultad de Ingenieria de Mar del Plata - UNMAP - http://campus.fi.mdp.edu.ar/

e Facultad de Odontologia de la Universidad Nacional de Cuyo - UNC -

http://aulavirtual.odontologia.unc.edu.ar/login/index.php

e Facultad de Humanidades y Ciencias de la Educacion. Universidad Nacional de La

Plata — https://campus.fahce.unlp.edu.ar/

e Universidad del Aconcagua - http://campus.uda.edu.ar/

Ademas de Educacion, Moodle es usado en Hospitales y Clinicas, como por €j.:

e Hospital Italiano - http://campus.hospitalitaliano.org.ar/
e Hospital de Madariaga - http://www.hospitalmadariaga.org/campus/login/index.php

Moodle dispone de una licencia gratuita GNU. Es decir, se distribuye en forma gratuita como
Open Source, esto significa que Moodle sigue teniendo los derechos de autor, pero le da al
programador o quien quiera editarlo algunas libertades. Por ejemplo, el programador puede
copiar, usar y modificar el cddigo fuente, con la condicién de proporcionar el codigo fuente a
otros usuarios, no se puede eliminar o modificar la licencia original ni los derechos del autor,

y aplicar esta misma licencia a cualquier trabajo derivado de él.

Moodle incorpora modulos de analitica del aprendizaje que permiten al docente monitorear el
progreso del estudiante, detectar sefiales de desercion o bajo rendimiento, y personalizar la
intervencion pedagodgica a través de modulos como Moodle Analytics (anteriormente llamado

Project Inspire). Estas herramientas potencian el rol docente con informacién basada en datos.

La plataforma incluye moédulos, que proporcionan informacion basada en datos sobre el
comportamiento de los estudiantes. Estas herramientas permiten detectar patrones de riesgo,

anticipar deserciones y proponer intervenciones educativas personalizadas.

Finalmente, en el proximo capitulo se describe el proceso de desarrollo de un componente

para la plataforma Moodle.
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CAPITULO 4: DESARROLLO DE UN COMPONENTE EN MOODLE PARA LA
OBTENCION DE INFORMACION DE LOS ESTUDIANTES DESDE LAS
INTERACCIONES QUE REALIZA EN DICHA PLATAFORMA.

4.1INTRODUCCION

El presente capitulo detalla el desarrollo de un componente personalizado para Moodle,

orientado a la obtencion de informacion de los estudiantes desde las interacciones que realiza
en la plataforma. Esta herramienta busca potenciar la experiencia educativa dentro del

entorno virtual, incorporando funcionalidades especificas que no estan disponibles de forma

nativa en la plataforma.

Este trabajo final tiene como objetivo el desarrollo de un componente de software que permite
obtener informacion de las interacciones de los estudiantes en un ambiente virtual de
aprendizaje, para presentar informacion personalizada a los estudiantes. Se ha establecido
que el ambiente virtual de aprendizaje serd la plataforma Moodle y se analizardn las

interacciones desde foros utilizados por los estudiantes.

Con este trabajo se pretende contar con una herramienta automatica que permitird obtener
informacion de las interacciones entre estudiantes para poder, en acciones futuras, predecir el
comportamiento de los estudiantes y asi interactuar de forma mads eficaz con ellos en un

entorno inteligente de aprendizaje.

A lo largo de este capitulo, se presenta el disefio, desarrollo e implementacion del modulo
dedicado a la recuperacion de informacion de los foros de la plataforma Moodle. Para esto se
trabaja con los mismos lenguajes en que ha sido desarrollada la plataforma Moodle, estos son

PHP como lenguaje de programacion y MySQL como motor de base de datos.

Este desarrollo se enmarca dentro del paradigma de Learning Analytics aplicado a sistemas de
gestion del aprendizaje, constituyendo una implementacion concreta de los principios teoricos

abordados en el Capitulo 2.
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4.2 FUNCIONALIDADES DEL MODULO PARA RECUPERAR
INFORMACION DE INTERACCIONES DE USUARIOS

Para describir las funcionalidades del modulo a desarrollar, en este trabajo se utilizan las
aportaciones de Ingenieria de Software que es un area perteneciente a la informatica, la cual
cuenta con técnicas que permiten el desarrollo y mantenimiento de software. Una rama de la
Ingenieria es el modelado de Sistemas, que permite al ingeniero tener una imagen del sistema
a desarrollar. La ingenieria de software cuenta con muchas técnicas de modelado, siendo la

mas difundida y usada en la actualidad UML.

El modelado del sistema se realizod utilizando Unified Modeling Language (UML), estandar
internacional para la especificacion, visualizacion y documentacion de sistemas de software.
Dentro del lenguaje UML existe una jerarquia en los diagramas, tal como se observa en la

siguiente figura.

Dragramia
"
Dsgrama oe Chagrama de
Estructura Camportamvanto
| E—
Doy dTs de Dhagrarms e Chagrama de Diagh aima de Crimgr s de Cisagrama de
Clases C omporartes Obyetos Actrodad Casos de Use Maguna de Estado
Dingr . Dhagrama de Diag ama de Disgrarna e
e I}:T [ "? S |m?
c —_— SoMEgLT ST e accan

Diagrarma de Criagrama Glabal
Sensencea de Inberaccon

Diagrara de Disgrama da
T ewPiales s A Tisrrgaas

Fig 4.2.1 Diagrama que muestra la jerarquia de los diagramas en UML(Umbrello UML Modeller Autores,
n.d.).

El lenguaje unificado permite representar cada vista mediante un diagrama, una de esas vistas

se denomina “Caso de Uso”.

Los Casos de Usos contienen los requisitos funcionales obtenidos, los actores, las
asociaciones que unen a estos actores y las funcionalidades. Ademas, permite observar las

funcionalidades del sistema y aquellas que son externas a ¢él. Asi mismo, este tipo de
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diagrama sirve de apoyo a las etapas de modelado, desarrollo y validacion. Es un medio de
comunicacion entre el/los desarrolladores y los clientes. Es decir, los casos de usos describen
las acciones e interacciones, entre el actor y el sistema, vinculadas con un objetivo funcional
del actor(HEYDE, 2013). Por ejemplo, si planteamos una concesionaria de autos, la compra

de un auto por parte de un cliente representa un caso de uso.

El actor principal del sistema es el Docente, quien interactiia directamente con el mddulo. El

sistema Moodle actiia como entorno anfitrion, proporcionando acceso a las tablas de foros.

En la Figura 4.2.2, se describe el diagrama de casos de uso del componente de recuperacion

de informacién propuesto:

uc Use Case Model

Publicacidn en Fara

“er Publicaciones
de Foro

Alurmnos

Carga de Perfil

-
-

£ wetends

Logueo en Moodle

‘q“"'-\-.

Docarte cestends™ — |

Edicidn de Perfil

Creacidn de Foros

Extracecidn de
Infar macidn

——

£_’_-’_— 2 _.oce_x?end:o

Generar infar maci dn
para personalizacion

~<--
-

Sistermna de i
wextends T = o

FPersonalizacion

Analizar Infarmacicn

Fig 4.2.2 Estructural de diagrama del Médulo Sistema de Personalizacién
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En el caso de implementacion se hard hincapié en el uso de los diagramas que permiten un
mejor desarrollo del modulo. Los Diagramas de Estructura destacan en los elementos que

deben existir en el sistema modelado. Estos son algunos de los diagramas que se utilizaran:

. Diagrama de clases.

. Diagrama de componentes.

. Diagrama de objetos.

. Diagrama de estructura compuesta (agregado a partir de UML 2.0).
. Diagrama de despliegue.

. Diagrama de paquetes.

4.2.1 DIAGRAMA DE CLASES

El diagrama de clases describe las clases de software y sus interfaces u operaciones y las
relaciones entre ellas. Los diagramas de clases muestran los bloques de construccion de un
sistema orientado a objetos. Describen la vista estatica del modelo o parte del modelo,
describiendo qué atributos y comportamientos tienen en lugar de detallar los métodos para
realizar operaciones. Permiten una mejor ilustracion de las clases e interfaces. Asi mismo las
representaciones de las generalizaciones, agregaciones y asociaciones son utiles para mostrar

las herencias, composiciones y/o uso y conexiones.
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Diagrama de Clase del Modulo:

Su=scripcion

- Fora: int
- SuscripcionlD: int {id}
- Uzuarioll: int

=

1

U=u=rio

Foro

Persona - Hombre: char
- Correo: char

- Apellido: char
- U=zuario: char - =uaria: char

T

- UsuariolD: int fid} : - @rupoes: char
|
!

- Hombre: char
- Descripcion: char
- Tipo: char

- Contrasefia: char

- Email: char - ForalD: int {id}

| Respus=ts

- A=unto: char 9
- hMlen=saje: char

Adrninistrador

o.=
Rol |
- suariall: int Termas de Discusion
- Raolll: int

- A=unto: char
- hl=n=aja: char
- Feriodo de Walidez: date

- Tiempolnicio: Time
- TiempoFinal: Time

Figura 4.2.1.1 Diagrama de Clase del Mddulo Sistema de Personalizacion.
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4.2.2 DIAGRAMA DE COMPONENTES.

Los diagramas de componentes permiten mostrar las dependencias y organizaciones logicas
entre los componentes del software, sean estos componentes de codigo fuente, binario o
ejecutables. Permite visualizar con mayor facilidad la estructura y comportamiento del

servicio que estos componentes proporcionan y usan a través de sus interfaces.

Los diagramas de componentes por lo general tienen un nivel de abstraccion mayor que los
diagramas de clases.Generalmente un componente puede ser implementado por una o mas

clases (u objetos) en tiempo de ejecucion.(Gracia Burgués, 2016)

Si bien se asemejan a las clases en que poseen un nombre que las identifica, poseen interfaces,
y pueden tener relaciones, se diferencian de las clases en que las clases son abstracciones
logicas y poseen operaciones y atributos, mientras que los componentes son fragmentos

fisicos del sistema y poseen interfaces.

No se ahondard en descripciones de los elementos, solo se aclara que los elementos que se
modelan dentro de un diagrama de componentes serdn componentes, paquetes e

interfaces(“Diagramas de Componentes,” n.d.).
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Diagrama de Componente del Modulo:

cmp Componernt "v"lew/

Aplicaciones de 3:]
U=uario - FHF -

Wiah Services

wontro {]

“Walidacion de
U=zuzrios

wlibranys E]

——————— Conexion 3 Base de Datos

e —— o —

Aplicaciones de g]
Adrministrador

Servidor - Base g]
de Datos -
Servidor Web

Figura 4.2.2.1 Diagrama de Componente del Médulo Sistema de Personalizacion
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4.2.3 DIAGRAMA DE DESPLIEGUE.

El diagrama de despliegue modela la arquitectura en tiempo de ejecucion de los elementos de
procesamiento y los componentes del software. Muestra los nodos (hardware) y la

comunicacion entre ellos. Muestra como los elementos del software se trazan en esos nodos.

Al igual que el caso anterior, no se entrard en detalle, solo se aclarara que entre los

componentes del diagrama de despliegue tenemos (Ferré & Sanchez, 2002):
Nodo ¢ Instancia de un Nodo: Son los elementos de software o hardware.

Artefacto: En UML un artefacto es cualquier parte de informacion usada o creada por el

sistema.

Dispositivo: Es cualquier recurso fisico (electrénico) que posea capacidad de procesamiento

en el cual los artefactos se puedan desplegar para su ejecucion.
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Diagrama de Despliegue del Modulo

deployment Deplayrnent Model /

FLC - Usuzrio

Aplicacion de i]
lenguaje PHP

para el Usuario

<<TCR/SIP==
IFS Servidor
24 TCPAP == Rout! <=TCPRI/P== Apache, Base
de Datos
My SCIL
22 TCRSP==

FLC - Adrministrador

plicacion de

d rnimi =trador

Figura 4.2.3.1 Diagrama de Despliegue del Modulo Sistema de Personalizacion



4.2.4 DIAGRAMA DE FLUJO DEL MODULO DE INFORMACION DE INTERACCIONES EN FOROS

Este tipo de diagrama se utiliza para representar y mostrar las secuencias de actividades. Los
diagramas de actividades es una combinacion de los diagramas de Jim Odell, las técnicas de
modelado de estado de SDL y las redes de Petri. Muestran los flujos de trabajos desde el
inicio hasta el final, detallando los distintos caminos en las decisiones que hay a lo largo del

progreso de eventos contenidos en la actividad(Asociaci, 1990).

Los elementos que constituyen los diagramas de actividades son, en resumen:

Actividades: Una actividad, es una tarea que un humano o computadora debe llevar a cabo.

Cada actividad puede ser seguida por otra actividad. Se identifica con un rectangulo.
Acciones: Son un paso dentro de la actividad.

Flujo de Control: Es el flujo que existe de una accidn a otra, y se representa con una linea

con una flecha.

Nodo Inicial y Nodo Final:

Este Nodo indica el final de todos los flujos finales de la actividad.
Este Nodo indica el final de un solo flujo de control.

Nodos de Decision y Combinacion: Estos nodos cumplen la funcion que si el flujo cumple

con una condicion dada permite la circulacion.

Nodos de Bifurcacion y Union: Esta identificado con una barra horizontal o vertical. La
orientacion de la barra sirve para identificar si el flujo va de izquierda a derecha o de arriba
abajo. Sirven para indicar el inicio y final de los hilos actuales. La union sincroniza dos flujos
y produce un unico flujo de salida. Esta salida no se puede producir hasta que todos los flujos

entrantes no hayan llegado.

En la figura 4.2.4.1 se observa de Flujo el Diagrama del modulo de trabajo.
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Diagrama de Flujo del Modulo:

liagrama de FIujo/

Sistempa de

Personallizacion

§

Solicitar lnforme\ Emitir Informe
Modulo / \

Autenti

Rechazado

cacioén

Valido Obtener

Informacion Foro

®

Acceder BD

Moodle [
ObjectNodel

Figura 4.2.4.1 Diagrama de Flujo Médulo Sistema de Personalizacion.
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4.3 IMPLEMENTACION Y DESARROLLO

Para el desarrollo de este modulo, se utilizoé una PC de escritorio trabajando bajo Windows 11

como Servidor, que almacenar? el sistema que cumpliré la funcidén de extraccion.

Cuenta con el paquete XAMPP (Gltima

(https://www.apachefriends.org/es/index.html), el cual es una distribucion de APACHE que

version)

cuenta con:

e MariaDB como Motor de base de datos,

e PHP y Perl como lenguaje de codigo.

Ademas, cuenta con conexion a internet por fibra.

Se optd por una base auxiliar independiente con fines experimentales y de aislamiento de
datos, aunque en una implementacion productiva se recomienda integrar las tablas al esquema
nativo de Moodle mediante el mecanismo install.xml del plugin. Esta nueva base de datos
llamada “informacion”, contiene una tabla llamada “datos™ la cual estd compuesta por un
campo “nombre” del tipo Varchar, un campo “numero” del tipo INT, un campo “Tema” del
tipo Varchar y por ultimo un campo “Comentarios” también del tipo “Varchar”. En la

siguiente tabla se observa coémo deberia resultar:

1D Nombre del

Estudiante

Numero de

Participacion

Tema del Foro

Comentario

Realizado

35

Marcelo

35331536

Funciones

¢, Qué tipo de
funciones

existen?

36

Francisco

26585361

Geometria

¢, Coémo se
calcula el
volumen de un

tetraedro?

Mediante linea de comandos en PHPmyadmin es posible crear la tabla. Mediante la siguiente

consulta se crea la tabla anteriormente indicada.
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datos CREATE TABLE “datos’” (

“Nombre del estudiante’ varchar(50) NOT NULL,
"Numero de participacion’ int(11) NOT NULL,
‘Tema del foro® varchar(50) NOT NULL,
"Comentario realizado” varchar(150) NOT NULL,
'id" int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
PRIMARY KEY ('id")

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latinl

En el codigo se puede apreciar que, como limitaciones de caracteres en los casos de nombre, y
tema esta limitado a 50 caracteres. En el caso de comentarios se limit6 a 150 caracteres. Esto

se realizd para evitar sobrecargar de datos el disco ya que cuenta con tamafio limitado.

Agregar una actividad o un recurso

P
‘ Buscar
L

Todos Actividades

0O &
Area de texto y Paquete de
Archivo medios Carpeta Pégina contenido IMS

w e w0 w e w e w0

Modulo de

Recuperacio de
Informacion

w o

&

Figura 4.3.1 Agregar Actividad o Recurso. Fuente de autoria propia.

El modulo se implementd como un plugin tipo actividad dentro de Moodle, permitiendo su

incorporacion directa desde la opcion “Arniadir una actividad o recurso” dentro de un curso.
Desde el punto de vista del docente, el proceso de incorporacion es el siguiente:

1. Activar el modo edicién del curso.
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2. Seleccionar la opcion “Afiadir actividad o recurso”.

3. Elegir el modulo de recuperacion de informacion.

4. Configurar parametros como foro a analizar, periodicidad de extraccion y tipo de datos

a recolectar.

De esta forma, el modulo se integra de manera transparente en la dindmica habitual de uso de

Moodle, sin requerir conocimientos técnicos avanzados por parte del docente.

El modulo utiliza una base de datos auxiliar denominada informacién, donde se almacenan
los datos extraidos de los foros. Esta base contiene una tabla principal denominada datos,

con los siguientes campos:

e Nombre del estudiante

e Numero de participacion
e Tema del foro

e Comentario realizado

e Identificador nico (ID)

La estructura de la tabla se defini6 para optimizar el almacenamiento y evitar sobrecarga en el

sistema, limitando la longitud de ciertos campos textuales.
Esta informacion permite posteriormente:

e Analizar la participacion estudiantil.
e Identificar patrones de interaccion.

e Generar indicadores para la personalizacion educativa.
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Object Tools Edit View Window Help

ObjectExplorer | ¥ § B ® Q Properties X SQL X Statistics X Dependencies X Dependents X Processes X
> == Foreign Data Wrappers
> Languages LELS O\

> (" Publications

« 99 Schemas (1) [] Name Data type Not NULL? Primary key? Cor
+ & public O o integer o ®
> @ Aggregates [C] Nombre del estudiante character
> Collations , . Lo .
[J Numero de participacidn integer

> fa Domains

> [ FTS Configurations (] Tema del foro character

> [l FTS Dictionaries \:\ Comentario realizado character

> Aa FTS Parsers
> FTS Templates
> [E Foreign Tables
> {3 Functions
> Materialized Views
> %h Operators
> {('} Procedures
> 1.3 Sequences
v [ Tables (1)
~ (5 datos
> [ Columns
> P4 Constraints
> & Indexes
> {3 RLS Policies
> Rules
> 3+ Triggers
by *(5; Trigger Functions
> Types

> Views

Figura 4.3.2 Schema base de Datos. Fuente de autoria propia.

Una vez instalado el modulo, el docente puede visualizar los resultados mediante un panel

integrado en el curso. Este panel presenta:

Cantidad de participaciones por estudiante.

e Temas mas discutidos.

Nivel de interaccion en los foros.

Historial de comentarios relevantes.

Esta interfaz facilita el monitoreo del proceso educativo y permite detectar tempranamente
posibles dificultades de aprendizaje o falta de participacion. Asimismo, proporciona al
docente una vision cuantitativa y cualitativa del comportamiento del estudiante dentro del
foro, permitiendo analizar no solo la frecuencia de intervencion, sino también la profundidad

y relevancia de los aportes realizados. A partir de estos indicadores, es posible identificar
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estudiantes con bajo nivel de interaccidn, intervenciones superficiales o escasa integracion en
los debates grupales. Esta informacion constituye un insumo valioso para la toma de
decisiones pedagogicas, tales como la implementacion de estrategias de acompafiamiento
personalizado, la reformulacion de consignas de discusion o la generacion de actividades
complementarias orientadas a fortalecer la participacioén activa y significativa en el entorno

virtual.

ISFT B Inicio  Panel de control Mis cursos  Administracion del Sitio a B IG v Modo editor @D

= <
Programacion |
Curse Ajustes Participantes Calificaciones Actividades Mas v
Editar ajustes del curso
Expandir todo
v General
Nombre 0o 0 ‘ Programacion |
completo del
urso
Nombre corto @ @ ‘ Programacion |
del curso
curso
‘ Buscar v
Visibilidad del curso @ | Mostrar v |
I n
. . - r .
Figura 4.3.3 Proceso de despliegue de Modulo. Fuente de autoria propia.
. . s
Informacion de la version
Moodle 5.0.2+ (Build: 20250923)
Si desea informacion sobre esta versién de Moodle, por favor vea Release Notes
Comprobaciones del servidor
Nombre Informacién Informe Complemento Estado
moodle B version 4.2.3 es obligatoria y esta ejecutando 5.0.2+ (Build: 20250923)(3 [0k}
unicode B debe estar instalado/activado(4 m
database mariadb (10.4.28-MariaDB) B version 10.4 es obligatoria y esté ejecutando 10.4.28(4 (o]
php B versién 8.2.0 es obligatoria y esté ejecutando 8.2.4(% [ox ]
pcreunicode B deberfa estar instalado y activado para conseguir los mejores resultados (4 m
php_extension iconv B debe estar instalado/activado[F m
php_extension mbstring B debe estar instalado/activado(Z @
php_extension curl B debe estar instalado/activado(Z @
php_extension openssl| B debe estar instalado/activado(3 m
php_extension tokenizer B deberia estar instalado y activado para conseguir los mejores resultados (4 m ?
php_extension soap B deberfa estar instalado y activado para conseguir los mejores resultados [ m

Figura 4.3.4 Proceso de despliegue de Médulo. Fuente de autoria propia.
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Comprobar complementos

Esta pdgina muestra las extensiones (plugins) que pueden requerir su atencién durante la actualizacion, tales como nuevos plugins para ser instaladados, plugins para ser actualizados, plugins
ausentes, etc. Los plugins adicionales (médulos externos o add-ons) son mostrados si existe una actualizacién para ellos. Se recomienda que compruebe si hay disponible versiones mas recientes
de los médulos externos y actualice su codigo fuente antes de continuar con esta actualizacién de Moodle.

Compruebe actualizaciones disponibles

Plugins que requieren su atencion

Cancelar nuevas instalaciones (1) Plugins que requieren su atencién 1 Todos los plugins 413
Nombre de la extensién / Directorio Versién actual Nueva versién Requiere Origen / Estado
Médulos de actividad
[[modulename]] 2026022300  Moodle 2022041900 [ Adicional ] Para instalarse }
/modrecuperacioninfo _ -
Cancelar esta instalacion
C' Recargar

Actualizar base de datos Moodle ahora

Figura 4.3.5 Proceso de despliegue de Modulo. Fuente de autoria propia.

Actualizando la version

mod_recuperacioninfo

Exito (2.84 segundos)

Figura 4.3.6 Proceso de despliegue de Modulo. Fuente de autoria propia.
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Modulo de Recuperacion de Informacion @ Tétal de Interacciones: 175

Periodo:  Ultimos 7 dias v 2% Primedio por Estudiante: 11.7
[® Participaciones por Estudiante I Nivel de Interaccién en los Foros
Julieta Lopez | . | 18 b 7/ >38 @62
Gabriel Rodriguez [T i 15 Comentarios Nuevos posts ~ Respuestas
Carla Mecina R |
Fernando Diaz |- 12 t£] Historial de Comentarios Relevantes
Sofia Torres | o .
Tomas Acosta 8 AIgOﬂtmOS 30

Estructuras de Control 25
Variables y Tipos de Datos 2
i YT ¢ Pseudocddigo Lenguaes de

Andrés Gémez | 4 Funciones Programacion
Depuracién de Cédigo * Estructuras de Datos

Mariano Pérez

Laura Ramirez 6

Martes Martes  Miércoles Jueves Lunes Lunes

® Comentarios 3 Nuevos posts  1.0tal [lydN

@ Replias @3 Respuestas
@ Temas Mas Discutidos Sofar > . .
& Historial de Comentarios Relevantes
Estudiante Fecha Comentario
Some, Estudiante Fecha Comentario
2 Gabriel Rodriguez 10 Abr (2] Opt\rr‘uz‘ar _angont‘mo,ab\ render‘e\ b_onltars; Gabriel Rodriguez 10 Abr - Optimizar aigortmo s ls i
los eficiénciis, de ilo, origen tus impiémentados
Q Julieta Lopez 9 Abr @  deinaldvia foro para liniezrar rapidarde a Julieta Lopez SfAbrs SlEnCvosdelkeneticlesdeli
propas pasos etemplasos de codigo 5 .
€) Tomas Acosta 9 Abr (5} TomasjAcostal iglabr,  Racteliiiac itian
Er. abrayando de comentarios informacion... : P
n Carla Medina 8 Abr (2] Carla Medina 8 Abr - Diicularopiads de comentarios dewib

Figura 4.3.7 Médulo recuperacion de informacién. Fuente de autoria propia.

CONCLUSIONES DEL CAPITULO 4

En el presente capitulo se desarrolld e implement6 un componente personalizado para la
plataforma Moodle orientado a la recuperacion de informaciéon proveniente de las
interacciones de los estudiantes en los foros del curso. El trabajo permitié materializar los
conceptos tedricos abordados en capitulos anteriores, particularmente aquellos vinculados a la
mineria de datos educativos, la recuperacion de informacion y la personalizacion del

aprendizaje.

Desde el punto de vista técnico, el mdédulo fue desarrollado respetando la arquitectura
modular de Moodle, utilizando tecnologias compatibles con su estructura, como PHP y
MySQL/MariaDB. La implementacion demostrd que es posible integrar funcionalidades
adicionales a la plataforma sin modificar su nucleo, aprovechando el sistema de plugins y
garantizando escalabilidad, mantenibilidad y compatibilidad futura. Asimismo, el uso de un
entorno local con XAMPP permiti6 validar el funcionamiento del sistema antes de su posible

despliegue en un entorno institucional.
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En términos funcionales, el mddulo logrd extraer, procesar y almacenar informacion relevante
de los foros, tales como participacion por estudiante, frecuencia de intervenciones, tematicas
abordadas y contenido textual de los aportes. Estos datos constituyen una base estructurada
que puede ser utilizada para generar indicadores de desempefio, detectar patrones de

comportamiento y servir como insumo para futuras acciones de personalizacion educativa.

Uno de los aportes mas significativos del desarrollo realizado es la posibilidad de transformar
datos dispersos dentro del entorno virtual en informacion organizada y analizable. En Moodle,
gran parte de la informacién generada por los estudiantes se encuentra almacenada en
multiples tablas del sistema; el moddulo implementado permite centralizar estos datos y
convertirlos en indicadores comprensibles para el docente. De esta manera, se reduce la carga

manual de analisis y se favorece una toma de decisiones pedagdgicas basada en evidencia.

Desde una perspectiva pedagogica, el componente desarrollado contribuye al monitoreo
continuo del proceso educativo, permitiendo detectar tempranamente situaciones de baja
participacion, escasa interaccion o posibles dificultades de aprendizaje. Esto habilita
intervenciones mas oportunas y personalizadas, alineadas con los principios de los sistemas

adaptativos y la analitica del aprendizaje.
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CAPITULO 5: CONCLUSIONES GENERALES

El presente trabajo tuvo como objetivo general el desarrollo de un componente de software
capaz de monitorizar y extraer informacion de las interacciones de los estudiantes dentro de
un Ambiente Virtual de Aprendizaje, especificamente en la plataforma Moodle, con el

proposito de sentar las bases para procesos de personalizacion educativa.

A lo largo de la investigacion se abordaron, en primer lugar, los fundamentos conceptuales de
los Ambientes Virtuales de Aprendizaje, su evolucion en el contexto post-pandémico y su
consolidaciéon como herramientas estructurales en los modelos hibridos y a distancia. Se
analiz6 cdmo estas plataformas no solo gestionan contenidos y actividades, sino que también
generan grandes volumenes de datos derivados de la interaccion estudiantil, constituyendo

una fuente valiosa para el analisis del comportamiento académico.

En una segunda etapa, se estudiaron los conceptos de Inteligencia Artificial, Mineria de
Datos, Recuperacion de Informacion y Sistemas Recomendadores, destacando su
aplicabilidad en entornos educativos digitales. Se evidencio que las técnicas de analitica del
aprendizaje permiten transformar datos en conocimiento accionable, favoreciendo

intervenciones pedagogicas mas precisas y fundamentadas.

Posteriormente, se examind en profundidad la arquitectura, estructura modular y
caracteristicas técnicas de la plataforma Moodle, identificando sus posibilidades de extension
mediante el desarrollo de plugins. Esta etapa permitié comprender la organizacién interna del

sistema y sento las bases para la implementacion del componente propuesto.

El aporte central de este trabajo se materializa en el desarrollo e implementacion de un
modulo capaz de recuperar informacion proveniente de los foros de Moodle, procesarla y
almacenarla de manera estructurada para su posterior analisis. El componente desarrollado
demuestra que es técnicamente viable integrar herramientas de recuperacion de informacion
dentro de Moodle sin modificar su nucleo, respetando su arquitectura modular y garantizando

escalabilidad y mantenibilidad.

Desde el punto de vista pedagogico, el modulo desarrollado constituye una herramienta de
apoyo al docente, permitiendo monitorear niveles de participacion, detectar patrones de

interaccion y generar indicadores basicos de comportamiento estudiantil. Esto facilita la toma
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de decisiones basadas en datos y contribuye a la construccion de entornos de aprendizaje mas

adaptativos y personalizados.

En sintesis, el trabajo confirma que los entornos virtuales de aprendizaje pueden evolucionar
desde simples gestores de contenido hacia sistemas inteligentes capaces de analizar y utilizar
la informacién generada por sus usuarios para mejorar la calidad educativa. El prototipo

implementado representa un primer paso hacia ese modelo de educacidon basada en datos.

Entre los principales aportes de esta tesis se destacan:

El andlisis integral de la plataforma Moodle desde una perspectiva técnica y

pedagogica.

e La integracion de conceptos de mineria de datos y recuperacion de informacion en un

entorno educativo real.

e El desarrollo de un modulo funcional que permite extraer informacién de foros y

estructurar la para su analisis.

e La generacion de una base tecnologica sobre la cual pueden implementarse futuras

herramientas de analitica predictiva.

Si bien el objetivo principal fue alcanzado, es importante reconocer ciertas limitaciones:

e El moddulo desarrollado realiza extraccion y almacenamiento estructurado de datos,

pero no implementa aun algoritmos avanzados de analisis predictivo.

e El procesamiento del contenido textual no incorpora técnicas de andlisis semantico ni

procesamiento de lenguaje natural.

e La validacion se realizd6 en un entorno controlado y no en una implementacion

institucional a gran escala.
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e No se desarrolld un sistema automatico de recomendaciones basado en los datos

obtenidos.

Estas limitaciones no invalidan el aporte del trabajo, sino que delimitan su alcance y abren
oportunidades para futuras investigaciones. Entre las principales lineas de trabajo futuro se

proponen:

1. Integracion de Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN)

Incorporar técnicas de analisis semantico para evaluar la calidad de las intervenciones en los

foros, identificar conceptos clave y detectar niveles de comprension.

2. Implementacion de Algoritmos de Aprendizaje Automatico

Desarrollar modelos predictivos que permitan:

e Anticipar riesgo de desercion.

e Identificar estudiantes con bajo rendimiento potencial.

e (lasificar perfiles de participacion.

3. Sistema Recomendador Educativo

Construir un sistema capaz de sugerir automaticamente:

e Recursos complementarios.

e Actividades adicionales.

e Intervenciones pedagdgicas personalizadas.

4. Visualizacion Avanzada de Datos
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Incorporar dashboards interactivos con graficos dindmicos que faciliten la interpretacion de

los indicadores por parte del docente.

5. Implementacion en Entornos Reales

Desplegar el modulo en un campus virtual institucional para validar su funcionamiento en

escenarios reales y evaluar su impacto en el rendimiento académico.
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ANEXO I - CODIGO.

El codigo presentado corresponde a una implementacion simplificada con fines
demostrativos, orientada a validar la viabilidad técnica del modulo y su integracién con

Moodle.

/mod/recuperacioninfo/

Estructura del modulo:

mod/
L— recuperacioninfo/
|— version.php
I— view.php
I— index.php
|— mod_form.php
— db/

| |— access.php
| L— install.xml

L— lang/

I— en/

| L recuperacioninfo.php
L es/

L recuperacioninfo.php

version.php

<?php
defined('"MOODLE INTERNAL') || die();

Splugin->component = 'mod_recuperacioninfo';
Splugin->version = 2025022200,
Splugin->requires = 2022041900,

lang/es/recuperacioninfo.php

<?php

Sstring['pluginname’] = 'Modulo de Recuperacion de Informacion's
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Sstring['modulename'] = 'Modulo de Recuperacion de Informacion';
Sstring['modulenameplural'] = 'Modulos de Recuperacion de Informacion';

Sstring['recuperacioninfo:addinstance'] = 'Agregar modulo de recuperacion de informacion’;

mod_form.php

<?php

defined('MOODLE_INTERNAL') || die();
require_once(SCFG->dirroot.'/course/moodleform_mod.php');

class mod_recuperacioninfo_mod_form extends moodleform_mod {

public function definition() {

Smform = Sthis->_form;
Smform->addElement('text’, 'name', 'Nombre del médulo');
Smform->setType('name’, PARAM_TEXT);

Smform->addRule('name’, null, 'required’, null, 'client’);

Sthis->standard_coursemodule_elements();

Sthis->add_action_buttons();

index.php

<?php
require("../../config.php’);
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$id = required_param('id’, PARAM _INT),

Scourse = get_course($id);

require_login($course),

SPAGE->set url('/mod/recuperacioninfo/index.php’, ['id' => $id]),
SPAGE->set title("Modulo de Recuperacion de Informacion');
SPAGE->set _heading(8course->fullname);

echo SOUTPUT->header();
echo SOUTPUT->heading("Modulos del curso');
echo SOUTPUT->footer(),

view.php

<?php
require("../../config.php’);

8id = required _param('id', PARAM INT);

Scm = get _coursemodule from_id('recuperacioninfo’, $id, 0, false, MUST EXIST);

Scourse = get _course($cm->course);

require_login($course, true, $cm),;
SPAGE->set_url('/mod/recuperacioninfo/view.php', ['id' => $id]);
SPAGE->set title("Panel de Recuperacion de Informacion’);

SPAGE->set_heading(8course->fullname);

echo SOUTPUT->header(),
echo SOUTPUT->heading("Mddulo de Recuperacion de Informacion’);
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global $DB;

Ssql ="

SELECT u.firstname, u.lastname, COUNT (fp.id) AS total
FROM {forum_posts} fp

JOIN {user} u ON u.id = fp.userid

GROUP BY u.id

ORDER BY total DESC

LIMIT 10

.
i)

Sparticipaciones = $DB->get records sql($sql);

$sqltemas ="

SELECT fd.name, COUNT(fp.id) AS cantidad
FROM {forum_discussions} fd

JOIN {forum_posts} fp ON fp.discussion = fd.id
GROUP BY fd.id, fd.name

ORDER BY cantidad DESC

LIMIT 5

”.
’
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Stemas = $DB->get_records sql($sqltemas);

$sqlcomentarios ="

SELECT fp.message, u.firstname, u.lastname, FROM UNIXTIME (fp.created) as fecha
FROM {forum_posts} fp

JOIN {user} u ON u.id = fp.userid

WHERE LENGTH (fp.message) > 300

ORDER BY fp.created DESC

LIMIT 5

”.
’

Scomentarios = 8DB->get records _sql($sqlcomentarios);

" s

echo html_writer: :div("<b>Total de Interacciones:</b> $totalinteracciones", 'alert
alert-info');

/* Participaciones */
echo html_writer::tag("h3', 'Participaciones por Estudiante’);
echo html_writer::start _tag('table’, ['class' => 'table table-striped']);

echo "<tr><th>Estudiante</th><th>Total</th></tr>";

foreach ($participaciones as $p) {

echo "<tr>";
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echo "<td>{$p->firstname} {3p->lastname}</td>";
echo "<td>{$p->total}</td>";
echo "</tr>";

/

echo html_writer::end _tag('table’);

/* Temas */
echo html_writer::tag("h3', "Temas mas discutidos’);

echo html_writer::start_tag('ul’);

foreach ($temas as $t) {

echo html_writer::tag('li'", $t->name . " ({$t->cantidad} intervenciones)"),

/

echo html_writer::end tag('ul');

/* Comentarios relevantes */

echo html_writer::tag("h3', 'Historial de Comentarios Relevantes');

foreach ($comentarios as 3c) {
echo html_writer::start_div(‘card p-2 mb-2');
echo html_writer::tag('b’, $c->firstname . ''. $c->lastname),
echo html_writer: :tag("small’, $c->fecha);
echo html_writer::tag('p’, strip_tags($c->message));

echo html_writer::end _div();

echo SOUTPUT->footer();
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mod/recuperacioninfo/db/access.php

<?php

defined('MOODLE INTERNAL') || die(),

Scapabilities = [

'mod/recuperacioninfo:addinstance’' => [
riskbitmask' => RISK XSS,
‘captype’ => 'write’,
‘contextlevel' => CONTEXT COURSE,
‘archetypes’' => [
‘editingteacher' => CAP_ALLOW,
'manager' => CAP_ALLOW

Como aporte se puede detallar algunas querys que sirven de orientacion:

e (Cantidad de participaciones por estudiante.

La cantidad de participaciones por estudiante se calcula a partir del conteo de
intervenciones registradas en los foros del curso, permitiendo identificar niveles de

participacion individual.

$sql="
SELECT u.firstname, u.lastname, COUNT(fp.id) AS total
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FROM {forum_posts} fp

JOIN {user} u ON u.id = fp.userid
GROUP BY u.id

ORDER BY total DESC

".
9

o Temas mas discutidos

Los temas mas discutidos se determinan en funcion de la cantidad de intervenciones
asociadas a cada discusion, permitiendo identificar contenidos que generan mayor

interés o dificultad.

SELECT fd.name, COUNT(fp.id) AS cantidad
FROM {forum_discussions} fd

JOIN {forum_posts} fp ON fp.discussion = fd.id
GROUP BY fd.id, fd.name

ORDER BY cantidad DESC

o Nivel de interaccion en los foros

El nivel de interaccion general se mide a través del volumen total de intervenciones

realizadas en los foros durante el periodo analizado.

Stotalposts = SDB->count_records('forum_posts');

e Historial de comentarios relevantes

El historial de comentarios relevantes se construye a partir de intervenciones extensas,
bajo el supuesto de que los aportes de mayor longitud tienden a reflejar mayor

profundidad conceptual.

90



WHERE LENGTH(fp.message) > 300

Como nota aclaratoria, este criterio constituye una aproximacion simple a la relevancia
del contenido y puede ser reemplazado por técnicas mdas avanzadas en futuras

extensiones.
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