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RESUMEN

Resumen

La plataforma Moodle constituye una herramienta con un alto grado de utilizacion en el
mundo de la e-learning (Aprendizaje a Distancia), sobre la cual esta basado el Entorno
Virtual de Ensefianza Aprendizaje (EVEA) de la Universidad de las Ciencias Informaticas
(UCI), su aplicacion alcanza grandes resultados en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Aunque se han obtenido buenos resultados con la utilizacion de Moodle en la Universidad,
aun se detectan necesidades de prestaciones que la plataforma no posee, para poder
desarrollar actividades que se avengan con los intereses de asignaturas de idiomas,
especialmente para Idioma Extranjero I. La asignatura se declara seguidora del Enfoque
Comunicativo (EC), pero no cuenta con prestaciones en el EVEA que le permitan
ajustarse a algunos de los principios del mencionado enfoque. Entre estos principios se
tiene el vacio de informacion, la retroalimentacion y la opcionalidad. Para dar solucién a
esta problemética se desarrolld6 un nuevo médulo informatico que le brinda a los
estudiantes la posibilidad de realizar actividades interactivas y de retroalimentacién al
realizar las actividades didacticas que se encuentran en el curso, que le permitan
desarrollar las competencias comunicativas y seguir los principios del EC por los cuales
se rige la ensefianza de lenguas extranjeras. EI modulo le permite al profesor variar la
configuracion de los ejercicios, y a los estudiantes asumir roles, donde a la vez que realiza
los ejercicios es evaluado. Con el propésito de elaborar una propuesta mas eficiente y

predecible se utiliza como metodologia de desarrollo XP.

Palabras clave:

Competencia comunicativa, E-learning, Enfoque Comunicativo, Moodle.
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INTRODUCCION

Introduccion

En los Ultimos afios, las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TICs) han
desempefiado un papel fundamental en el desarrollo de todos los sectores de la sociedad.
En la educacién llegaron con gran impacto, trayendo consigo nuevos y ventajosos
ambientes, que se combinan con el sistema educativo tradicional existente. La aplicacion de
dichas tecnologias en este sector propici6 el surgimiento de una nueva modalidad
educativa: la Educacion a Distancia. Demostrando que es posible aprender sin estar

reunidos en el mismo lugar y al mismo tiempo.

La Educacion a Distancia dio paso al surgimiento de la e-learning, modalidad que reune las
diferentes tecnologias, aplicaciones y aspectos pedagdgicos de la ensefianza y el

aprendizaje a través de los medios de comunicacién y de distribucién del conocimiento.

Para contribuir en su desarrollo se han implementado diferentes herramientas, entre las que
se destacan los LMS (del inglés Learning Management System). Estos automatizan la
administracion de acciones de formacién y controlan el proceso de ensefianza-aprendizaje.
La plataforma de teleformacion Moodle® es una de las mas difundidas. Esta plataforma
permite el disefio de cursos y llevar un seguimiento detallado de las acciones del educando

y Sus avances, cuestiones necesarias para dirigir un proceso de aprendizaje en linea.

Debido a las ventajas que ofrece la plataforma Moodle, se comienza a utilizar en la
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) a partir del afio 2005 como apoyo al proceso
de ensefianza-aprendizaje. Aunque esta plataforma brinda grandes beneficios para la
teleformacion, el curso de la asignatura Idioma Extranjero |, en la Universidad presenta
problemas generados por las dificultades que se encuentra al mantener tendencia al
Enfoque Comunicativo (EC) sobre el que se sustenta la ensefianza de lenguas extranjeras

en el centro.

Entre los valores del EC, que diferentes especialistas a nivel global sefialan, se destaca su
sistema de principios y aungque no todos son enunciados de similar manera, en al menos

tres de ellos existe coincidencia.

' Es un acrénimo para Entorno de Aprendizaje Dindmico Modular, Orientado a Objetos (Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Environment) para crear y gestionar plataformas educativas.
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+ Vacio de informacion: una situacion comunicativa en la que la informacién solo la
conoce uno o algunos de los que estan presentes. La informacion de que cada
estudiante dispone es parcial y debe completarse con la informacion del otro compafiero
0 miembros del grupo.

+ Opcionalidad: una caracteristica importante de la comunicacion es la posibilidad de
eleccion, tanto para el hablante que elige no solo lo que quiere decir sino también la
forma de decirlo, como para el oyente que esta a la expectativa de lo que se va a decir a

continuacioén y elige determinada interpretacion entre otras posibilidades.

+ Retroalimentacion: mecanismo mediante el cual el aprendiz de una lengua extranjera
incorpora a su discurso el efecto que este produce en sus interlocutores (compafieros o
profesor), que son manifestados por medios lingliisticos o paralinguisticos. El emisor de
un mensaje hace uso de ella para comprobar si lo han entendido, observando el efecto
gue produce en sus interlocutores, y asi decidir si continuar con la linea iniciada o

modificarla.

La disciplina Idioma Extranjero en el centro se declara seguidora del EC. Para que este
precepto se cumpla, la disciplina requiere de al menos cumplir con los requisitos esenciales
de este enfoque, lo que no resulta factible en las circunstancias actuales. Ello se debe a
qgue el Entorno Virtual de Ensefianza y Aprendizaje (EVEA), que se utiliza en el centro, no
permite disefiar tareas con los requisitos necesarios; a menos que se le programen
prestaciones que se puedan incorporar a Moodle o que se disefien actividades colaterales
en otras aplicaciones, dificilmente se podran desarrollar la competencia comunicativa en los

estudiantes.

Existen diferentes aspectos en el programa de Idioma Extranjero | en el EVEA que

requieren atencion:

+ Mas del 90 por ciento de las actividades en la plataforma no se pueden considerar

totalmente comunicativas.

e No existe el vacio en la informacion en la comunicacion y por ello las
conversaciones en las situaciones que se crean con fines docentes no asemejan la

realidad.
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e La retroalimentacion se ofrece de manera limitada: mediante opciones en la
aplicacion o mediante comentarios del profesor, y casi nunca mediante la interaccion

con el resto de los estudiantes.
El todo no es mas importante que la suma de las partes.

e Se trabaja en el dmbito de interaccién estudiante maquina y las respuestas a las

tareas no se integran a estructuras comunicativas mas complejas.

e La préactica no es muy significativa: las situaciones son mayormente creadas para
fines docentes y no parten de una situaciébn que permita que el estudiante se

comunigue y procese significados reales del idioma.

¢ |nadecuada concepcién y presentacibn de tareas y actividades para que los

estudiantes aprendan de sus experiencias personales.

No se suceden correcciones mutuas de parejas y/o por grupos en las interacciones

sincrénicas en el entorno de manera que se pueda producir el adecuado aprendizaje.

La interacciéon del estudiante con el entorno es muy individualizada y no se estimula el

intercambio.

Las insuficiencias que ocurren con la plataforma del centro no se deben a una falta de

prevision de los creadores de los cursos, o0 porque estos ignoren los principios que rigen el

EC; las dificultades se deben a limitaciones propias de las prestaciones que ofrece Moodle:

*

No fue concebida para el tipo de trabajo que requiere una ensefianza comunicativa de

idiomas.

Existen plataformas que permiten este tipo de interaccion y que son utilizadas con éxito

en diferentes partes del mundo, pero son software privativo.

Sus prestaciones no propician la realizacion de tareas que se ajusten a los principios

comunicativos.
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El problema cientifico que se aborda en esta investigacion se define de la siguiente

manera:

¢, Qué prestaciones se requieren incorporar al EVEA para que resulte mas factible

desarrollar la competencia comunicativa en Idioma Extranjero 1?

Se define como objeto de estudio para la presente investigacion el sistema de

prestaciones que se ofrecen en el EVEA.

EL objetivo general planteado por este trabajo es desarrollar un médulo de prestaciones
interactivas en la plataforma Moodle para mejorar la competencia comunicativa en los

estudiantes del curso de Idioma Extranjero |I.

El campo de accion en que se enmarca el trabajo es el EVEA para el desarrollo de

competencia comunicativa de la asignatura Idioma Extranjero |.

Se defiende la idea de que la incorporaciéon de un médulo que incluya nuevas prestaciones
al EVEA para la asignatura Idioma Extranjero |, propiciara la utilizacion de métodos activos

gue elevara la competencia comunicativa del estudiante.
Para dar solucién al problema, se definieron las siguientes tareas:

+ Determinacion del marco teoérico referencial del EC y las tendencias en la ensefianza del

inglés en entornos virtuales.

+ Evaluacion de las potencialidades de la plataforma Moodle para disefiar tareas

interactivas.
+ Disefio y realizacion de un médulo con prestaciones interactivas para el entorno virtual.
+ Realizacion de pruebas a la solucion propuesta.

Para la realizacion de las tareas de investigacion se han empleado los métodos de

investigacion que se describen a continuacion.
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Como métodos tedricos fundamentales a utilizar:

+ Analisis-sintesis: para analizar algunas de las tendencias historicas de desarrollo de la
ensefianza del idioma inglés, asi como también el aprendizaje de lenguas asistido por

computadoras.
+ Analisis historico-logico: para estudiar el comportamiento del objeto en su historia.

+ Sistémico-estructural: para determinar y estructurar los componentes de proceso de
ensefianza-aprendizaje con el uso de la tecnologia, asi como su estructura interna y

relaciones.

+ Inductivo-deductivo: para analizar las consideraciones esenciales que existen sobre
los principios y competencias comunicativas y los entornos virtuales para la ensefianza
de idiomas, valorar las particularidades del proceso y lograr deducciones l6gicas que

simplifiquen las acciones.
Como métodos empiricos:

+ Analisis bibliografico: para realizar un estudio de un conjunto de fuentes de
informacion referidas al tema, asi como libros, articulos, revistas, publicaciones, de gran

utilidad para documentar la base tedrica del trabajo a desarrollar.

+ Observacién: para valorar la efectividad del desarrollo del médulo en el proceso

docente y poder medir un antes y un después en la investigacion.

El resultado que se espera de este trabajo es que sera posible elevar la competencia
comunicativa del estudiante en la asignatura Idioma Extranjero |, que le permitird marcar su
propio desarrollo cognitivo al trabajar de manera colaborativa y cooperativa en la realizacion
de los ejercicios. Para su desarrollo se han de tener en cuenta los principios del software

libre en la seleccion de tecnologias a utilizar, por las ventajas que esto brinda.

Incorporar nuevas opciones a la plataforma interactiva Moodle es la opcion mas factible y
constituye una necesidad para la Universidad. Una adecuada alternativa sera la de crear un

nuevo moédulo con prestaciones.

La programacion e incorporacion de la nueva prestacion a la plataforma es perfectamente

posible.
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Estructura del contenido:

Para un mejor entendimiento del trabajo se decide estructurar el mismo de la siguiente

manera:

Capitulo 1: Fundamentacion Teoérica: En este capitulo se abordan de forma general los
aspectos teodricos mas importantes relacionados con la e-learning. Se analizan las
tecnologias para la implementacion de la nueva prestacion. Se realiza un analisis de las
metodologias y herramientas de desarrollo que se pueden utilizar y se justifica la eleccién

de cada una de ellas.

Capitulo 2: Andlisis de Moodle y solucidén propuesta: En este capitulo se describe de
forma general la propuesta de mddulo. Se especifican los requisitos funcionales y las
caracteristicas no funcionales. Se exponen, ademas, los artefactos que se generan a

partir de la metodologia de desarrollo utilizada.

Capitulo 3: Disefio del moédulo interactivo, implementacion y prueba: En este capitulo
se hace alusion al disefio del médulo, los diagramas utilizados, las tareas generadas

por cada historia de usuario y al proceso de pruebas utilizado.
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Capitulo 1: Fundamentacion Teorica

Introduccion

En el presente capitulo se expondran conceptos asociados al dominio del problema,
centrandose fundamentalmente en la plataforma Moodle. Se analizardn las tecnologias
mas utilizadas para implementar una nueva prestacion en la plataforma Moodle para
desarrollar la competencia comunicativa, ademas del estudio de las herramientas a utilizar
y se explicaran detalladamente los aspectos a tener en cuenta en la seleccion de las
herramientas, tecnologias y metodologia a utilizar para el desarrollo de la propuesta de

solucién.
1.1 E-learning (Aprendizaje a Distancia)

Actualmente, la modalidad més innovadora en la educacion a distancia - basada en Web -
se relaciona con los sistemas o entornos e-learning, que hacen uso de los servicios y
facilidades de Internet para hacer posible el proceso de ensefianza-aprendizaje. Su
impacto ha inducido a diferentes catedraticos, profesionales y especialistas en el tema, a
emitir diversos conceptos al respecto segun la idiosincrasia y el ambito en que se esta

utilizando.

Si se toma como referencia la raiz de la palabra, e-learning puede comprender cualquier
actividad educativa que utilice medios electrénicos para realizar todo o parte del proceso

formativo.

El Grupo de trabajo de “e-learning” 05 de la Red TTnet de Espafia lo define como:
“Conjunto de tecnologias, aplicaciones y servicios orientados a facilitar la ensefianza y el
aprendizaje a través de Internet/Intranet, que facilitan el acceso a la informacion y la

comunicacion con otros participantes [1].”

Para la licenciada en Filologia Hispanica, Cristina Brefia, e-learning es: “La formacion que
se imparte usando las nuevas tecnologias y cualquier medio informatico o tecnolégico,
sobre todo Internet y que ofrece al estudiante un entorno personalizado de aprendizaje
continuo que se adapta a su perfil profesional, rompiendo las barreras de espacio y

tiempo [2].”



CAPITULO 1

Por su parte, German Ruipérez, experto en educacién virtual y formacién en linea, define
la e-learning como: “Ensefianza a distancia caracterizada por una separacion fisica entre
profesorado y alumnado sin excluir encuentros fisicos puntuales, entre los que predomina
una comunicacion de doble via asincrona donde se usa preferentemente Internet como
medio de comunicacion y de distribucién del conocimiento, de tal manera que el alumno
es el centro de una formacion independiente y flexible, al tener que gestionar su propio
aprendizaje, generalmente con ayuda de tutores externos [3].”

La e-learning ha tomado un papel protagbénico en la ensefianza debido a sus

caracteristicas entre las cuales se encuentran:

+ “Desaparecen las barreras espacio-temporales. Los estudiantes pueden realizar un
curso en su casa o lugar de trabajo, estando accesibles los contenidos cualquier dia a
cualquier hora. Pudiendo de esta forma optimizar al maximo el tiempo dedicado a la

formacion.

+ Formacién flexible. La diversidad de métodos y recursos empleados, facilita que se
puedan adaptar a las caracteristicas y necesidades de los estudiantes.

+ El alumno es el centro de los procesos de ensefianza-aprendizaje y participa de
manera activa en la construccién de sus conocimientos, teniendo capacidad para

decidir el itinerario formativo mas acorde con sus intereses.

+ El profesor, pasa de ser un mero transmisor de contenidos a un tutor que orienta,

guia, ayuda y facilita los procesos formativos.

+ Contenidos actualizados. Las novedades y recursos relacionados con el tema de
estudio se pueden introducir de manera rapida en los contenidos, de forma que las

ensefianzas estén totalmente actualizadas.

+« Comunicacion constante entre los participantes, gracias a las herramientas que

incorporan las plataformas e-learning (foros, chat, correo-e, entre otros)” [4].

El proceso de formacion basado en e-learning se lleva a cabo a través de plataformas que
crean, gestionan y distribuyen los cursos por la web, ademas de permitir la interrelacion

entre los usuarios y los contenidos.
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1.2 Sistema parala Administracién de Aprendizaje

Dentro de la e-learning existen varios tipos de plataformas donde se puede encontrar los
Sistemas de Administracion de Aprendizaje (LMS del inglés Learning Management
Systems).

Un LMS es una herramienta informatica, que permite la gestion y presentacién de
materiales educativos a estudiantes. El objetivo de la misma es permitir el aprendizaje en
cualquier parte y en cualquier momento. La mayoria de ellas son herramientas web, es

decir, que se usan a través de Internet/intranet utilizando un navegador web.

Permiten planificar el aprendizaje de acuerdo con las necesidades de los usuarios, sean
estos estudiantes, trabajadores, empresas. Permiten también mejorar las competencias
de los usuarios de los cursos y su intercomunicacion. Es posible adaptar la formacién a
los requisitos de la empresa y al propio desarrollo profesional. Permiten la distribucién de
cursos, recursos, noticias y contenidos relacionados con la formaciébn en general;
asimismo, pueden servir como soporte para el registro de los usuarios en el curso, acceso
a recursos tales como material audiovisual, demos entre otros. Entre las plataformas
comerciales mas comunes se encuentran Blackboard, WebCT, EduStance y de software

libre Moodle, ATutor y Claroline.
1.2.1 LMS Moodle

Segun el sitio oficial de Moodle? , este LMS es una herramienta potente y sencilla que
otorga gran libertad y autonomia en la creacion y gestion de cursos. Es muy utilizado en
las organizaciones para los procesos de ensefianza, ya que permite fomentar el auto-
aprendizaje y el aprendizaje colaborativo, realizar examenes en linea y evaluar las tareas

de los estudiantes.

2 http://moodle.org/
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Este entorno de aprendizaje se distribuye de forma gratuita como software libre, bajo la
licencia publica GNU®. Debe funcionar bien en cualquier servidor web que soporte PHP
(del inglés Preprocessor Hypertext Pages), soporta varios tipos de base de datos,
esencialmente MySQL* y PostgreSQL®, y asegura un alto rendimiento, combinando una
buena eleccion del hardware, sistema operativo y sistema de base de datos.

Moodle soporta una gran variedad de mddulos para la creacion de cursos, incluyendo
recursos Yy actividades. Cuenta a su vez, con una excelente documentacion de apoyo en
linea y comunidad de usuarios, que pueden solucionar cualquier duda, por medio de los
diferentes foros destinados a ello. Los miembros de esta comunidad garantizan la
estabilidad de los modulos existentes, asi como la incorporacion de nuevas

funcionalidades a la plataforma.

Entre las caracteristicas mas importantes de la plataforma Moodle a nivel técnico se
destacan las siguientes:

+ Su disefio es modular, permitiendo gran flexibilidad para agregar y suprimir

funcionalidades en muchos niveles.

+ Se ejecuta sin necesidad de cambios en el sistema operativo bajo Unix, Linux,
Windows, Mac OS X, Netware y todos aquellos sistemas operativos que permitan
PHP.

+ Soporta las principales marcas de manejadores de base de datos.

+ Su actualizacion desde una version anterior a la siguiente es un proceso muy sencillo.
Dispone de un sistema interno capaz de reparar y actualizar sus base de datos cada

cierto tiempo.

A nivel pedagdgico, Moodle ofrece funcionalidades bastante atractivas para los docentes,

como por ejemplo:

+ Promueve una pedagogia constructivista social. Dado el caracter colaborativo de las

herramientas utilizadas en él y la filosofia de trabajo en la que se sustenta.

® Licencia orientada a proteger la libre distribucion, modificacion y uso de software.
* Sistema de gestion de base de datos.
® Sistema de gestion de base de datos
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+ Es adecuado tanto para la ensefianza Unicamente a través de la Red como para

complementar la ensefianza presencial.
+ Cuenta con una interfaz atractiva, de tecnologia sencilla, ligera eficiente y compatible.
+ Permite el acceso de invitados a los cursos.
+ Los cursos son clasificados en categorias, lo que facilita su blsqueda.

+ Es facil de instalar, por lo que no precisa un nivel avanzado de conocimientos

informaticos para proceder a su implementacion.

+ Un sitio Moodle puede albergar miles de cursos y estos pueden ser clasificados en

distintas categorias [5].
1.3 Médulos de Moodle

Una de las caracteristicas principales de Moodle es su modularidad. Cada uno de los
recursos que componen la plataforma se define como una pieza de software

independiente.

Los mddulos son componentes auto-controlados que extienden las funcionalidades de
una aplicacién. Estos deben ser faciles de instalar y mantener, asegurando aislar el
impacto que pueda tener un fallo sobre el resto del programa. La légica del
funcionamiento de Moodle se encierra en tres grandes grupos de médulos: comunicacion,

recursos y actividades [6].

Mdédulos de comunicacién: Permiten que los alumnos puedan comunicarse con el
profesor (hacer preguntas, plantear dudas) y entre ellos construir su propia comunidad de

aprendizaje.

Médulos de recursos: Representan los contenidos y materiales del curso. Son todo tipo
de textos, libros, apuntes, presentaciones de diapositivas, enlaces a paginas web

externas, pensados para que los estudiantes los lean y estudien sobre ellos.

Médulos de actividades: Son la parte activa y colaborativa donde el estudiante tiene que
hacer algo mas que leer un texto. Debates y discusiones, resolucion de problemas

propuestos, redaccion de trabajos, talleres, cuestionarios en linea [7].

11
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Existe una gran variedad de mdédulos para Moodle que constituyen el eje principal de este
sistema de gestion de aprendizaje. Estos modulos dan la posibilidad al usuario de
enriquecer el disefio de cursos, permitiendo calificar de forma automatica o manual,
trabajar de forma colaborativa, ademas de brindar la posibilidad de debates y consultas.
Por defecto al terminar la instalacion de la aplicacién existen diecisiete (17) médulos
estandares, y otros no estandares, pueden ser afiadidos al sistema aprovechando la
flexibilidad de su arquitectura. Estos ultimos pueden ser descargados desde la base de
datos “Modules and Plugins” del sitio oficial de Moodle® e instalarlos descomprimiendo el

paquete dentro del directorio /mod en la raiz del sistema.

El objetivo de las actividades en Moodle se enfoca a la gestion del aprendizaje del
estudiante, estdn pensadas para que el alumno trabaje y ejecute acciones, dando la

posibilidad al profesor de seguir su progreso en el proceso de estudio y aprendizaje.
A continuacion se explican brevemente los moédulos mas comunes:

Taller: Es una actividad para el trabajo en grupo con un vasto nimero de opciones.
Permite a los participantes diversas formas de evaluar los proyectos de los demas.

También coordina la recopilacién y distribucién de esas evaluaciones de varias formas.

Cuestionario: Permite definir una base de datos de preguntas que podran ser reutilizadas
en diferentes cuestionarios. Las preguntas y las respuestas de los cuestionarios pueden

ser mezcladas aleatoriamente. Son capaces de calificarse automaticamente.

Ademas de otros como: Recurso, Glosario, Encuesta, Etiqueta, Consulta, Chat, Foro,
Tarea, Libro [7].

La plataforma Moodle de la Universidad a pesar de los multiples beneficios que brinda
para el desarrollo de ejercicios en la disciplina Idioma Extranjero, presenta dificultades
para cumplir con los principios de EC que se requieren en la asignatura de Idioma
Extranjero I, porque no todas las actividades son interactivas y propician la competencia

comunicativa de manera colaborativa y cooperativa. Por las razones antes expuestas y

6 http://moodle.org/mod/data/view.php?id=6009
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por ser Moodle una plataforma modular, se recomienda realizar un médulo para integrarlo
a dicha plataforma, este médulo permitird cumplir los requisitos antes expuestos y los
principios del EC.

1.4 Tecnologias utilizadas en el desarrollo del Médulo

Existe gran variedad de tecnologias usadas en el desarrollo de aplicaciones web.
Seguidamente se abarcan las que constituyen la base del desarrollo de Moodle, donde se
pueden encontrar, principalmente: PHP, XML, CSS, AJAX, HTML vy JavaScript;
estableciéndose como imprescindibles para este trabajo.

1.4.1 Tecnologias del lado del servidor

Estas tecnologias proporcionan un entorno rapido de creacion de scripts y soporte para
los estandares mas importantes. Ademas de las aplicaciones tradicionales de base de
datos, las aplicaciones dindmicas de Internet permiten la integracion de las
comunicaciones bidireccionales y los datos en tiempo real en las aplicaciones, en este

sentido, PHP se perfila como un ejemplo necesario del lado del servidor.
Preprocessed Hypertext Pages

Preprocessed Hypertext Pages (PHP) es un lenguaje de script embebido en HTML que
proporciona caracteristicas dindmicas a una pagina web. Se interpreta y ejecuta
directamente en el servidor, por lo que el cliente Gnicamente recibe el resultado buscado
por el codigo en el que estd escrito. La naturaleza de cdodigo abierto (Open-Source) de
PHP, lo muestra como una alternativa de facil acceso para todos. Es sencillo para su
aprendizaje, soporta en cierta medida la orientacién a objetos y es capaz de conectarse

con la mayoria de los manejadores de base de datos que se utilizan en la actualidad.

PHP contiene funciones de seguridad que previenen la insercion de érdenes dentro de
una solicitud de datos, posee manejo de excepciones, posibilita la generacion de archivos
PDF, flash, asi como imagenes en diferentes formatos y no soporta directamente

punteros, eliminando asi los problemas de depuracion provocados por estos.

13
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PHP es multiplataforma y esta siendo utilizado con éxito en millones de sitios web. Al
poderse encapsular dentro de cddigo HTML se puede recoger el trabajo del disefiador
gréfico e incrustar el cédigo PHP posteriormente.

PHP es el lenguaje en que estd desarrollado Moodle, por lo que se seleccioné para

programar la herramienta propuesta.
Lenguaje de Marcas Extensible

XML (del inglés Extensible Markup Language), es un lenguaje o formato que permite la
lectura de datos a través de diferentes aplicaciones, estructurar, almacenar e intercambiar
informacion. Permite compartir la informacion de una manera segura, fiable y facil. Se
propone como un estandar para el intercambio de informaciéon estructurada entre
diferentes plataformas y se puede usar en base de datos, editores de texto, hojas de

calculo entre otros.

XML describe el contenido de lo que etiquetan, busca precisamente crear la capacidad de
hacerlo todo en la Web, llevandolo a un nivel mas alto en este sentido que el HTML. Este
altimo no indica lo que esta representando, se preocupa principalmente por como

representarlo.

XML es extensible, lo que quiere decir que una vez disefiado un lenguaje y puesto en
produccién, igual es posible extenderlo con la adicion de nuevas etiquetas, de manera
que los antiguos consumidores de la vieja versién todavia puedan entender el nuevo

formato, facilitando asi el trabajo para los programadores de aplicaciones web.
1.4.2 Tecnologias del lado del cliente

Las tecnologias del lado del cliente estan orientadas preferentemente, como su nombre
indica, para ejecutarse en los puestos cliente, por ejemplo HTML, CSS, AJAX y
JavaScript. Esto proporciona las capacidades del cliente que hacen posible la creacion de
aplicaciones dinamicas de Internet al aprovechar el poder de procesamiento local de las

computadoras y los dispositivos.
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JavaScript

Es un lenguaje de programacion del lado del cliente ampliamente utilizado en el mundo
del desarrollo web por ser muy verséatil, compatible con la mayoria de los navegadores
modernos, ademas de ser muy potente, tanto para la realizacion de pequefas tareas
como para la gestién de complejas aplicaciones.

Con JavaScript se pueden crear efectos especiales en las paginas web y definir
interactividades con el usuario. El navegador del cliente es el encargado de interpretar las
instrucciones JavaScript y ejecutarlas para realizar estos efectos e interactividades, de
modo que el mayor recurso y tal vez el Unico, con que cuenta este lenguaje es el propio
navegador [8]. JavaScript tiene algunas limitaciones, las cuales derivan de su objetivo

principal, que es adicionar interactividad a las paginas web.

+ Trabaja enteramente dentro del navegador del cliente y no se comunica con el

servidor ni con otras maquinas.

+ No puede crear sus propios gréaficos, solamente puede manipular graficos hechos en

otros programas.
+ Trabaja de forma desigual en diferentes navegadores.
Lenguaje de Marcado de Hipertexto

HTML (del inglés HyperText Markup Language), es el lenguaje de marcado predominante
para la construccion de paginas web, utilizado normalmente en la www’ (del inglés World
Wide Web). Es usado para describir la estructura y el contenido en forma de texto, asi
como para complementar el texto con objetos tales como imagenes. HTML es un lenguaje
de composicion de documentos y especificacion de ligas de hipertexto que define la
sintaxis y coloca instrucciones especiales que no muestra el navegador, aunque si le
indica como desplegar el contenido del documento, incluyendo texto, imagenes y otros

medios soportados. Aunque HTML es un estdndar muy usado se considera un lenguaje

" Conocida también como Red de Amplitud Global.
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estatico basado en etiquetas muy limitado que no puede ser ampliado. Efectos como
drag&drop (arrastrar y soltar) y cambios de tamafio de elementos son imposibles de
realizar, al igual que la actualizacién de zonas especificas de la pagina sin la necesidad
de tener que redireccionar una nueva pagina HTML [9].

HTML utiliza etiquetas o marcas que, combinadas con un buen uso de las CSS,
determinan la forma en la que debe aparecer en su navegador el texto, asi como también

las imagenes y los demas elementos, en la pantalla de la computadora.
Hojas de Estilo en Cascada

CSS (del inglés Cascading Style Sheets), es un lenguaje que describe la presentacion de
los documentos estructurados en hojas de estilo para diferentes métodos de
interpretacion. Es utilizado para definir el aspecto de todos los contenidos, ya sea el color,
tamafio y tipo de letra de los parrafos de texto, la separacion entre titulares y parrafos asi

como, la tabulacion con la que se muestran los elementos de una lista.

CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentacion
de los documentos electrénicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de
separar los contenidos y su presentacién y es imprescindible para crear paginas web

complejas [10].
Ventajas de CSS:

+ CSS permite un mejor control en la presentacion de un sitio web que los elementos de

HTML, agilizando su actualizacion.

+ La principal ventaja de CSS sobre el lenguaje HTML, es que el estilo se puede
guardar completamente por separado del contenido, siendo posible, por ejemplo,
almacenar todos los estilos de presentacion para una web de 10.000 paginas en un

solo archivo de CSS.
AJAX

Ajax, acronimo de Asynchronous JavaScript and XML (JavaScript asincrono y XML), es
una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA (Rich Internet

Applications). Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de
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los usuarios mientras se mantiene la comunicacion asincrona con el servidor en segundo
plano. De esta forma, es posible realizar cambios sobre las péginas sin necesidad de
recargarlas, lo que significa aumentar la interactividad, velocidad y usabilidad en las
aplicaciones [11].

Ajax es una tecnologia asincrona, en el sentido de que los datos adicionales se requieren
al servidor y se cargan en segundo plano sin interferir con la visualizacion ni el
comportamiento de la pagina. JavaScript es el lenguaje interpretado (scripting language)
en el que normalmente se efectian las funciones de llamada de Ajax mientras que el
acceso a los datos se realiza mediante XMLHttpRequest, objeto disponible en los
navegadores actuales. En cualquier caso, no es necesario que el contenido asincrono

esté formateado en XML.

Ajax es una técnica valida para multiples plataformas y utilizable en muchos sistemas
operativos y navegadores, dado que esta basado en estandares abiertos como JavaScript
y Document Object Model (DOM).

Ajax es una combinacién de cuatro tecnologias ya existentes:

+ XHTML (0o HTML) y hojas de estilos en cascada (CSS) para el disefio que acompafia a

la informacion.

+ Document Object Model (DOM) accedido con un lenguaje de scripting por parte del
usuario, especialmente implementaciones ECMAScript como JavaScript y JScript,

para mostrar e interactuar dindmicamente con la informacion presentada.

+ El objeto XMLHttpRequest para intercambiar datos de forma asincrona con el servidor
web. En algunos frameworks y en algunas situaciones concretas, se usa un objeto
ventaja de CSS sobre el lenguaje HTML o similar, en lugar del XMLHttpRequest para

realizar dichos intercambios.

+ XML es el formato usado generalmente para la transferencia de datos solicitados al
servidor, aunque cualquier formato puede funcionar, incluyendo HTML pre

formateado, texto plano, JSON y hasta EBML.
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1.5 Herramienta seleccionada para el desarrollo del médulo

Existe una gran variedad de herramientas que son utilizadas para el desarrollo de
aplicaciones Web. A continuacion se describen algunas de las caracteristicas por la que

fue seleccionada la herramienta para desarrollar este modulo.
Zend Studio

Zend Studio es un ambiente de desarrollo que abarca todos los componentes necesarios
para desarrollar una aplicacion PHP. Proporciona una serie de ayudas que pasan desde
la creacién y gestion de proyectos hasta la depuracion de cdodigo. El programa esta
implementado en Java, existen versiones para varias plataformas tales como: Windows,
Linux y MacOS, brinda soporte para Web Services, PHP4, PHP5 y SQL [12].

Lo mas destacable es que contiene una ayuda contextual con todas las bibliotecas de
funciones del lenguaje que asiste en todo momento, ofreciendo nombres de las funciones
y pardmetros que deben recibir. Esta ayuda contextual no solo se queda en las funciones
definidas en el lenguaje, sino que también reporta ayudas con las funciones que se vayan

creando por el usuario.

Zend Studio dispone de una herramienta muy util de debug que permite ejecutar paginas
y conocer en todo momento el contenido de las variables de la aplicacion y las variables
del entorno como las cookies, las recibidas por formulario o en la sesion. Es posible
colocar puntos de parada (breakpoints) en los scripts y realizar las acciones tipicas de

depuracion.

La colaboracién entre desarrolladores que forman un proyecto, es una de las opciones
que implementa Zend Studio, al integrar el sistema de trabajo con un sistema de control
de versiones CVS?, permitiendo mantener un registro de todo el trabajo y los cambios en

los ficheros utilizados.

& Concurrent Versions System.
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NetBeans

Otra alternativa de entorno de desarrollo integrado es NetBeans, herramienta para que los
programadores puedan escribir, compilar, depurar y ejecutar programas con facilidad.
NetBeans es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso. Esté escrito en Java,
pero puede servir para cualquier otro lenguaje de programacion como Ruby, C/C++ o
PHP. Con Netbeans 6.1 es posible ademas, utilizar la biblioteca jQuery de JavaScript.
Otro aspecto importante es que Netbeans es multiplataforma, es decir, funciona en

diversos sistemas operativos como Windows, Mac, Linux o Solaris.

Con NetBeans es posible elaborar potentes aplicaciones de escritorio, para la Web y para
dispositivos portatiles (méviles o Pocket PC). La programacion mediante este se realiza a
través de componentes de software modulares, también llamados mdédulos, que le

aportan gran funcionalidad y versatilidad [13].

Zend Studio es una solucion completa para el desarrollo de aplicaciones web, no
obstante, es un software privativo que requiere una licencia de pago, por lo que su uso es
limitado. A diferencia de este, NetBeans es un entorno de desarrollo integrado (IDE) de
cédigo abierto, que ademas, facilita la programacion a través de componentes de software
modulares y posibilita integracién con PHP vy la biblioteca jQuery de JavaScript; elementos
que agilizan la implementaciéon de la soluciébn que se propone. Por estas razones, se

selecciona NetBeans como IDE con el lenguaje de programacién PHP.
1.6 Herramientas CASE

Las herramientas CASE?® son un conjunto de programas y ayudas que dan asistencia a los
analistas, ingenieros de software y desarrolladores durante todos los pasos del ciclo de

vida del software.

Constituyen un soporte automatizado para el desarrollo y mantenimiento del software. Se
pueden ver como la unibn de las herramientas automaticas de software y las
metodologias de desarrollo de software formales. Existen mdltiples herramientas
especializadas de este tipo con propésitos diferentes: para la fase de disefio, para generar

cadigo, algunas tienen una vision de desarrollo orientada a procesos sin la capacidad de

° Ccase: Computer Aided Software Engineering, Ingieneria de Software Asistida por Computadoras.
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modelamiento, mientras otras proveen el modelamiento sin incluir los procesos de analisis
o disefio. Entre las herramientas CASE més conocidas y utilizadas a escala internacional,
se pueden mencionar ERWIN, EasyCASE, OracleDesigner, PowerDesigner, Rational
Rose y Visual Paradigm.

Visual Paradigm

Visual Paradigm para UML es una herramienta profesional que soporta el ciclo de vida
completo del desarrollo de software: andlisis y disefio orientado a objetos, construccion,
pruebas y despliegue. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cédigo
inverso, generar codigo desde diagramas y generar documentacién. Algunas

caracteristicas de esta herramienta son:

+ Diagramas de Procesos de Negocio-Proceso, Decision, Actor de negocio, Documento.
+ Ingenieria inversa - Cédigo a modelo, cédigo a diagrama.

+ Ingenieria inversa Java, C++, XML.

+ Editor de Detalles de Casos de Uso - Entorno todo-en-uno para la especificaciéon de
los detalles de los casos de uso, incluyendo la especificacion del modelo general y de

las descripciones de los casos de uso.
+ Diagramas de flujo de datos.

+ Distribucion automatica de diagramas - Reorganizacion de las figuras y conectores de

los diagramas UML.
1.7 Proceso de desarrollo de software

Segun el libro titulado “El proceso unificado de desarrollo de software™: "El proceso de
desarrollo de software es aquel en que las necesidades del usuario son traducidas en
requisitos de software, estos requisitos transformados en disefio y el disefio implementado

en codigo, el cddigo es probado, documentado y certificado para su uso operativo” [14].

Un proceso de desarrollo de software tiene como proposito la produccion eficaz y eficiente
de un producto de software que reuna los requisitos del cliente. No existe un proceso de

software Unico que sea efectivo para todos los contextos. Debido a esta diversidad, es

20



CAPITULO 1

dificil automatizar todo un proceso de desarrollo de software por lo que se hace necesario
contar con una metodologia que garantice la satisfaccion del cliente para que se puedan
alcanzar los objetivos del proyecto.

1.7.1 Metodologia de desarrollo de software

Las metodologias imponen un proceso disciplinado sobre el desarrollo de software con el
fin de hacerlo mas predecible y eficiente. Lo hacen desarrollando un proceso detallado

con un fuerte énfasis en planificar, inspirado por otras disciplinas de la ingenieria.
Proceso unificado de desarrollo (RUP)

RUP va més alla del solo andlisis y disefio orientado a objetos para proporcionar una
familia de técnicas que soportan el ciclo completo de desarrollo de software. El resultado
es un proceso basado en componentes, dirigido por los casos de uso, centrado en la

arquitectura, iterativo e incremental. Aporta varios beneficios como:

+ Enriquece la productividad en equipo y proporciona practicas éptimas de software a
todos sus miembros.

+ Permite llevar a cabo el proceso de desarrollo practico, brindando amplias guias,

plantillas y ejemplos para todas las actividades criticas.

+ Se integra estrechamente con varias herramientas, permitiendo a los equipos de
desarrollo aprovechar todas las ventajas de las caracteristicas del Lenguaje de
Modelado Unificado (UML).

+ Unifica todo el equipo de desarrollo de software y mejora la comunicacion al brindar a
cada miembro del mismo una base de conocimientos, un lenguaje de modelado y un

punto de vista de cémo desarrollar software.

+ Optimiza la productividad de cada miembro del equipo al poner al alcance la

experiencia derivada de miles de proyectos y muchos lideres de la industria.
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Programacion extrema (XP)

XP esta concebida para dirigir las necesidades especificas del desarrollo de software
conducido por equipos pequefios. Esta metodologia es mas adecuada para proyectos con

requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico.

Esta centrada en potenciar la comunicacién desarrollador-cliente desde el primer dia. Es
considerada ligera, flexible, predecible, de bajo riesgo, y no por ello menos cientifica.
Entre otras ventajas pueden mencionarse los pocos requisitos de documentacion y
planificacion, asi como la exigencia de tener siempre el cliente disponible para el
desarrollo, implicando una mejor correspondencia entre el producto y la necesidad del
negocio [15].

Luego de haber estudiado estas metodologias se determind que estas pueden hacer un
amplio recorte de roles y artefactos para adaptar el proyecto a pequefios equipos de
personas. RUP es conocido por la robustez de su proceso de desarrollo a largo plazo y
XP por la rapidez de la entrega del producto a corto plazo. Debido a lo antes explicado es

que se selecciona esta Ultima tecnologia y también por las caracteristicas siguientes:
+ El periodo de desarrollo es corto.

+ Las dimensiones del proyecto son pequeias.

+ El cliente forma parte del desarrollo.

El proyecto es sencillo, pequefio y se desarrollara en conjunto con el cliente por lo tanto

se decide usar esta metodologia en su perfeccionamiento.
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Conclusiones parciales

En este capitulo se realiz6 un analisis sobre el estado del arte y los conceptos
fundamentales que se basan en la e-learning, se dan a conocer las diferentes plataformas
LMS, principalmente Moodle, donde se profundiza en las caracteristicas mas importantes
de esta aplicacion. Se fundament6 la eleccion de los lenguajes de programacion, las
herramientas, la metodologia de desarrollo de software, asi como el uso de otras
tecnologias concluyendo que: la seleccion de la herramienta y tecnologias
multiplataforma, permite obtener un alto grado de portabilidad para la creacion del
médulo. El hecho de que estas herramientas y tecnologias procedan del software libre,
contribuyen a que el costo de desarrollo y mantenimiento del médulo sea minimo. Se
puede concluir que la solucién propuesta se desarrollara en el lenguaje de programacion
PHP ya que es donde esta implementado la plataforma Moodle, sobre el entorno de
desarrollo integrado (IDE) NetBeans. Como herramienta de modelado se utilizara Visual

Paradigm y para guiar todo el proceso de desarrollo se utilizara XP como metodologia.
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Capitulo 2: Analisis de Moodle y solucion
propuesta

Introduccién

El presente capitulo tiene como objetivo principal describir las caracteristicas
fundamentales del mdédulo propuesto, haciendo un analisis en las caracteristicas de
Moodle para poder crear el médulo, exponiendo de forma detallada los requisitos que
debe cumplir el mismo. Ademas, se hace alusiébn a las fases de exploracion y
planificacion, las cuales son las dos primeras de la metodologia de desarrollo XP. El
objetivo principal de estas es conocer el alcance del producto a desarrollar y estimar los
tiempos de entrega de cada version. Se exponen, ademas, los artefactos que se generan
a partir de los requisitos expuestos.

2.1 Descripcion del médulo interactivo propuesto

Seguidamente se especifica el alcance de la aplicacién a desarrollar de manera similar a
la que el cliente describiria en reuniones anteriores. En esta descripcion no se incluyen los
detalles técnicos y no significa que dejen de ser requisitos del sistema, ya que deben ser

cumplidos para satisfacer las necesidades del cliente.

Se necesita integrar un nuevo moédulo que se llamard médulo interactivo, que permita
incorporar prestaciones interactivas al EVEA, para ser utilizado principalmente en la
asignatura ldioma Extranjero | dandole cumplimiento a los principios del EC que requiere
la misma, ya que la plataforma no facilita a los usuarios la manera de establecer un
intercambio adecuado que haga posible desarrollar las competencias comunicativas que

el programa de la asignatura establece.

Los principales objetivos de este modulo serdn el de permitir realizar actividades
interactivas en la asignatura de Idioma Extranjero I, cifiéndose a los principios del EC, lo
cual facilita que el estudiante desarrolle el intercambio de forma colaborativa y

cooperativa.

La aplicacién contara con un disefio que permita la asignacion de roles a los estudiantes
al ingresar a la plataforma, principalmente en la actividad deseada de la asignatura de

Idioma Extranjero I. Los roles asignados iran en el orden siguiente: Ay B, en dependencia
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del orden en que los estudiantes se registren en el entorno. De esta manera, el primer
estudiante del grupo en registrarse serd (A) y el segundo (B). El ciclo se repetira con
todos los estudiantes que ingresen.

Cada estudiante podra ver el encabezamiento del ejercicio y saber lo que la pareja
requiera hacer, pero a partir de ahi ninguno podra ver lo que su compafiero deba hacer
(preguntar, responder o comentar) y/o el resto del ejercicio se desarrollard de manera
colaborativa y cooperativa.

El médulo va a contar con tres (3) tipos de ejercicios, donde los estudiantes que van a
participar en cada uno de los mismos tendran la posibilidad de:

+ Intercambiar opciones adecuadas de preguntas y respuestas que estén determinadas

por un contexto determinado.

+« Dado un grupo de funciones comunicativas ir estableciendo el intercambio
comunicativo con la pareja seleccionando la(s) que resulte(n) adecuada(s) a la

situacion.
+ Establecer un intercambio comunicativo de manera libre y de forma sincroénica.

En los tres (3) casos anteriores en el transcurso del ejercicio se podra comprobar si las

respuestas han sido correctas o no.

En el médulo van a interactuar tres (3) actores, el administrador de Moodle quien ha de
contar con todos los permisos incluyendo el de instalarlo y desinstalarlo, el profesor editor,
que cuenta con todos los permisos menos el de instalacion y desinstalacion, y el

estudiante.

El médulo se realizé en una versién especifica de la plataforma Moodle (1.9.10), que

después se puede utilizar para cualquier version de Moodle 1.9 o superior.
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2.2 Actores relacionados con el mdédulo interactivo

Los actores relacionados con el mddulo son todos aquellos que obtienen un resultado del

mismo.

Personas relacionadas Justificacion
con el moédulo

interactivo

Administrador Usuario encargado de instalar o desinstalar el mdédulo
interactivo. Una vez instalado, el administrador contara
con todos los permisos; crear ejercicios, donde podra
seleccionar la cantidad de roles que participaran en cada
ejercicio, seleccionar el tipo de ejercicio, darle un nombre,
redactar el enunciado, asi como el cuerpo del mismo.
Ademas, una vez que esté creado el ejercicio puede

adicionar o eliminar preguntas.

Profesor Usuario que interactia directamente con el mddulo
interactivo. Tendra todos los permisos que tiene el
administrador excepto el de poder instalar y desinstalar

dicho médulo.

Estudiante Usuario con posibilidad de ver la descripcion de cada
ejercicio y poderlos realizar.

Tabla 1: Clientes relacionados con el médulo interactivo.

2.3 Desarrollo de un médulo de actividades

Como se describe en el capitulo anterior, la plataforma Moodle cuenta con distintos tipos

de mddulos; Comunicacion, Recursos y Actividades.
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Para el desarrollo de un mddulo se repasd el estilo de cbédigo con que cuenta el
programador para realizar el proyecto. A continuacion se analizé la estructura y el
contenido de los ficheros que componen un mdédulo, para terminar realizando paso por
paso su desarrollo, que sera el germen de lo que posteriormente podria ser un trabajo

mayor.
2.3.1 Estructura general de un médulo de actividad

En Moodle todos los médulos estan conformados por un paquete de ficheros organizados
gue responden a sus necesidades especificas. Segun la documentacion oficial de Moodle,
todo modulo posee algunos elementos obligatorios:

/ —raiz de Moodle.
[1 /mod: carpeta de médulos.

o /nombremodulo: carpeta raiz del mddulo. Dentro de ella irdn todos los archivos
y carpetas.

+ /db: carpeta con datos a introducir en la base de datos durante la
instalacion/actualizacion del modulo.

+ install.xml: esquema de la base de datos en xmldb para la instalacién

del modulo.
+ upgrade.php: procedimientos de actualizacién del médulo.

+ icon.gif: icono de la actividad que se muestra en el curso (entre otros sitios).
+ index.php: muestra la lista de instancias de actividades del médulo que hay en el

Curso.
+ lib.php: funciones requeridas por Moodle para comunicarse con el médulo.

+ mod_form.php: formulario de configuracion de la actividad al ser creada o
editada.

+ version.php: informacion sobre versiones relacionadas con el médulo.
+ view.php: pagina de inicio de la actividad (p.ej. cuando entra en la actividad un

alumno).

+ /lang: directorio de idiomas.
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+ /es_es_utf8: directorio de idioma correspondiente al espafiol de Espafa
version UTF8.

+ nombremodulo.php: archivo con las cadenas usadas en el médulo
en el idioma de arriba.

+ /help: carpeta con los archivos de ayuda.

+ /nombremodulo: ayuda de este médulo.

+ index.html: indice con enlaces a los demas archivos

de ayuda de este médulo.
+ mods.html: informacién general del médulo.

+ miarchivo.php: también se pueden crear tantos archivos (paginas) como se

necesiten.

En estos ficheros estdn presentes las funciones que comunican al mddulo con la
plataforma y las que garantizan su funcionamiento, gestionando las peticiones realizadas
a las tablas que contienen la informacion y los recursos externos a la base de datos para
crear o mostrar las peticiones de estos médulos. La cantidad de tablas pertenecientes a
un médulo en la base de datos depende de la complejidad y cantidad de informacion que

posea cada peticion.
2.3.2 Ficheros principales

En este apartado se describira el contenido de algunos ficheros principales mostrados

anteriormente.

install.xml: Este fichero XML define las tablas de la base de datos que tendra el modulo
de actividad integrado al Moodle. Se establece una gramatica para la creacion de tablas y
hacer asi a la plataforma mas portable, frente las anteriores versiones, que definian un
archivo para cada tipo de base de datos. install.xml define el tipo de datos, longitud,
nombre y, en general, todos los campos que pueden definirse con sentencias SQL. La

creacion de las tablas se lleva a cabo con la instalacion del médulo.

Existe un editor en Moodle llamado XMLDB, donde se puede crear el esquema de forma

més sencilla, y generar el codigo XML.
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Al analizar el fichero se puede observar que tienen tablas y sentencias, y que estas estan

formando listas doblemente enlazadas mediante los campos NEXT y PREVIOUS.

Es por ello, y por las restricciones en los tipos de los campos a definir y sus valores

permitidos por los que se recomienda el uso del editor de XMLDB que tiene la plataforma.

index.php: Lista todas las instancias de una actividad que estdn presentes en un
determinado curso. Normalmente, se muestran en formato tabular con una fila por cada
instancia de la actividad y con columnas para los campos hame, intro y otros campos

propios de cada médulo.

lib.php: Es la biblioteca de funciones del médulo a desarrollar, en ella se implementara
toda (o casi toda) la funcionalidad del médulo. Existe un conjunto de normas que se
deben seqguir a la hora de desarrollar esta biblioteca, de las que destacamos las

siguientes:
Las funciones deben nombrarse de la siguiente forma:

nombremodulo_nombrefuncion().

Las variables globales deberan nombrarse de la forma siguiente:
$NOMBREMODULO_NOMBREVARIABLE.

Este fichero implementa ciertas funciones preestablecidas que usara Moodle con distintos

propésitos.

view.php: Este fichero es, seguramente, junto con el fichero lib.php, uno de los més
importantes a la hora de desarrollar un moédulo de actividades para Moodle. En él se
define el contenido que se mostrara a cada usuario de la actividad mediante el uso de

capacidades o permisos.
2.3.3 Estilo del codigo de Moodle

Debido a que Moodle es una de las plataformas ma&s completas con una extensa
comunidad de desarrolladores que aportan a su funcionamiento, se necesita que el codigo
insertado se rija por estandares de codificacion definidos para el sistema, posibilitando la

uniformidad en la estructura y apariencia del cédigo.
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Segun la documentacion oficial de Moodle, las variables y funciones deben tener nombres
en minasculas con significado en inglés y féaciles de leer. Las variables que representan
arreglos o matrices deben usar nombres en plural. Si el nombre es compuesto por varias
palabras, estas deben escribirse juntas. Las constantes deben ser nombradas en
mayusculas y comenzar con el nombre del médulo al que pertenecen, seguido de un

guion bajo.

Para nombrar las funciones debe utilizarse como prefijo el nombre del moédulo al que
pertenecen. Es importante no dejar espacio alguno entre el nombre y la apertura de
paréntesis. Las funciones deben estar comentadas, utilizando el formato phpDoc, para
explicar el flujo del codigo, el propdsito y las variables significativas.

Los bloques de codigo deben estar siempre entre llaves, aunque aparezca solo una
sentencia y se pueden usar espacios en blanco con bastante libertad, para ganar en
claridad del cédigo, aunque deberia haber un espacio entre llaves y lineas normales, y

ninguno entre llaves y variables o funciones.
2.3.4 Estructura de la base de datos

Moodle 1.9.10 una vez instalado, utiliza una base de datos con 198 tablas. Cada tabla
tiene un campo numérico auto-incremental (id), como clave primaria. Todo médulo (Libro,
Tarea, Foro, Chat, Consulta, Etiqueta, Encuesta, Taller, Cuestionario, Recurso, Glosario,
Wiki, Lecciones) tiene una tabla principal, con su mismo nombre, que contiene sus
instancias y donde se encuentran: su identificador, el identificador del curso al que la
instancia pertenece (course), el nombre completo de la instancia (name) y otros datos

importantes para el funcionamiento de la plataforma.

El resto de las tablas asociadas con un modulo que contienen informacion sobre
‘componentes', deberian ser llamadas con el nombre del modulo al que perteneceny el de
los ,componentes” (mdl_newmodule_componentes). Los nombres de los campos deben

ser sencillos y cortos, siguiendo las mismas reglas que los nombres de las variables.

Las tablas asociadas a un médulo deben estructurar su nombre de la forma que sigue:
mdl_newmodule_afadidos. La mayoria de las tablas tienen que tener un campo
timemodified, que sera actualizado con la fecha actual obtenida con la funcién time () de
PHP.
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2.3.5 Manejo de roles y permisos

Los roles son identificadores especificos asociados con todos los contextos.
Principalmente se usan para agrupar capacidades de un contexto, de forma que este
grupo de capacidades puede ser asignado a los usuarios. Las capacidades se asighan a
roles en contextos especificos bien por defecto o mediante una asignacion especifica.

Los permisos en Moodle pueden ser asignados dentro de seis (6) contextos: sitio/global,
categoria de curso, curso, blogues y actividades, usuario y portada. Existen siete (7) roles
integrados: administrador, profesor, profesor no editor, estudiante, creador de cursos,
usuario autenticado e invitado y todos ellos pueden ser asignados en uno o mas de los
contextos mencionados. Como desarrolladores, se pueden crear capacidades para
controlar el acceso a las nuevas funcionalidades que despleguemos en el sistema y
también se puede crear cualquier nimero de roles personalizados a partir de la lista de
unas doscientas capacidades del sistema. A cada capacidad se le puede asignar uno de
estos cuatro niveles de acceso: No configurada, permitida, prohibida y prevenida. Cada
usuario puede tener mdltiples roles que heredan permisos de todos los niveles de
contexto aplicables a una peticion de acceso realizada por el usuario. La combinacién de

todo lo anterior proporciona una solucion poderosa y flexible para los administradores.
Los roles estandar del sistema son:
+ Administrador: El administrador del sistema tiene todos los permisos.

+ Creador de cursos: Puede crear cursos en el sistema y puede estar limitado a una

categoria de cursos.
+ Profesor: Puede administrar un curso, y desarrollar y actualizar su contenido.
+ Profesor no editor: Puede administrar un curso, pero no puede modificar su estructura.
+ Estudiante: Puede estar matriculado en un curso.

+ Usuario autenticado: Todo usuario que haya iniciado sesién en el sistema tiene este

rol.

+ Invitado: Los usuarios no autenticados que tiene permiso de acceso al sistema.
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Se pueden personalizar una gran cantidad de roles utilizando la interfaz de Moodle. La
asignacion de roles en el ambito de contexto y las capacidades que un rol tiene en ese

contexto es lo que determina si un usuario puede realizar la accién requerida.
Para resumir:

+ Los contextos son elementos especificos en Moodle.

+ Los roles estan asociados con todos los contextos.

+ Las capacidades se asignan a roles en un contexto dado.

+ A los usuarios se les asignan roles en un contexto dado.

Como desarrolladores de cédigo para Moodle, se necesita tener esta funcionalidad en
mente, para que de esta manera se pueda disefiar y construir el control de acceso que se

desea para las funciones.
2.4 Requisitos funcionales y no funcionales

Antes de poder plantear una solucién a un problema siempre se ha hecho preciso llevar a
cabo una reunién con el cliente, para llegar a acuerdos y establecer los requisitos que se
quiera que posea el proyecto. De ahi es comun establecer en los primeros encuentros
que se tienen con los clientes, peticiones informales de requisitos de software y disefios

que a la larga aportardn mucho a la concepcion del software.

La metodologia XP propone que se realice un levantamiento de requisito en las primeras
reuniones, en las que se tomen todos los aspectos relacionados con las necesidades del
sistema a desarrollar. En estos encuentros se pueden llevar a cabo practicas muy

efectivas de captura de requisitos como:
+ Entrevistas frecuentes para aclarar dudas que de manera continua puedan aparecer.

+ Observacion de los procesos a informatizar para lograr mantener una presencia lo

mas imperceptible posible para no obstaculizarlos.

+ Juegos de rol donde el especialista simule ser un usuario que interactia con el

sistema.
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2.4.1 Requisitos funcionales del sistema

Los requisitos funcionales son las caracteristicas requeridas del sistema que expresan
una capacidad de accién del mismo, una funcionalidad; generalmente expresada en una

declaracién en forma verbal.
A continuacion se muestra los requisitos que se acordaron con el cliente:
RF 1: Adicionar ejercicio.

1.1 Seleccionar tipo de ejercicio.

1.2 Nombrar ejercicio.

1.3 Redactar enunciado del ejercicio.
1.4 Escoger cantidad de preguntas.
1.5 Redactar cuerpo del ejercicio.
1.6 Guardar ejercicio.

RF 2: Modificar ejercicio.

2.1 Cambiar el tipo de ejercicio.

2.2 Cambiar el nombre de ejercicio.
2.3 Cambiar enunciado del ejercicio.
2.4 Cambiar cantidad de preguntas.
2.5 Cambiar cuerpo del ejercicio.
2.6 Guardar ejercicio.

RF 3: Eliminar ejercicio.
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RF 4: Mostrar ejercicio.

4.1 Mostrar ejercicio por seleccion.
4.2 Mostrar ejercicio por intercambio.
4.3 Mostrar ejercicio avanzado.

RF 5: Resolver ejercicio.
5.1 Mostrar evaluacion.
2.4.2 Caracteristicas no funcionales del sistema

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que debe tener el producto.
Estas propiedades son las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido
o confiable.

Apariencia o interfaz externa: Se debe tener en cuenta algunos elementos de disefio de
Moodle, como encabezamiento, estilos y formatos de texto. La interfaz debe ser

agradable para conseguir la confianza de los usuarios en la utilizacién del sistema.

Rendimiento: Garantizar tiempos de respuestas rapidas al igual que la velocidad de

procesamiento de la informacion.

Confiabilidad: La informaciéon manejada por el mdédulo interactivo debe estar protegida
ante el acceso no autorizado y la divulgacion. El acceso al mddulo interactivo se

restringira a los usuarios de acuerdo con el rol que desempefien.

Disponibilidad: El médulo interactivo debe estar disponible las 24 horas del dia.
Implementacion: El médulo interactivo sera implementado con la tecnologia PHP.
Hardware: Microprocesador 1.5 GHz, 512MB de memoria RAM, 20 GB de disco duro.

Software: El mddulo interactivo solo sera ejecutado sobre la plataforma Moodle para su

uso.

Portabilidad: Al médulo interactivo se debe acceder desde cualquier sistema operativo.
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Legales: La plataforma escogida para el desarrollo de la aplicacion estd basada en la
licencia GNU/GPL.

2.5 Fase de exploracion

La exploracion es la etapa del proceso de desarrollo de software que propone XP para
comenzar la construccién de un producto. Cuando son entregadas las propuestas del
cliente al equipo de trabajo, comienza el andlisis, la tormenta de ideas y la
conceptualizacion del software. Un aspecto de gran importancia es que el cliente debe
estar inmerso en cada uno de las actividades antes expuestas. En esta etapa fue
entregada la propuesta de disefio que deseaba el cliente, asi como las funcionalidades
que se necesitaba para desarrollar el modulo interactivo. Se realiz6 un estudio de que
funcionalidades se deberian desarrollar para lograr primeramente el objetivo principal de

la aplicacion, asi como las que se complementarian para lograr el éxito del proyecto.
2.5.1 Historias de usuarios

Las historias de usuarios (HU) son como los casos de uso en RUP, con la diferencia de
que deben ser escritos por el cliente con un lenguaje sencillo. En esencia, no son mas
que las ideas del cliente organizadas y agrupadas de acuerdo con su funcionalidad,
estableciéndose un orden que permita priorizar sus necesidades, asi como definir las que

resultan criticas o claves en el momento de desarrollo de la solucion.

A continuacion, aparecen descritas las HU de la presente solucién:

Historia de usuario

No.: 1- Adicionar ejercicio. Iteracion asignada: 1

Prioridad: alta Nivel de complejidad: alta

Estimacion: 4 semanas

Descripcién: El sistema debe brindar la posibilidad que el administrador y el

profesor editor puedan adicionar ejercicios a la plataforma.
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Observaciones: El administrador y el profesor editor, una vez que estén
adicionando los ejercicios a la plataforma, pueden seleccionar el tipo de ejercicio
gue quieren crear, nombrarlo, redactar un enunciado, escoger la cantidad de

preguntas, redactar el cuerpo del ejercicio y guardarlo.

Tabla 2: HU 1: Adicionar ejercicio.

Historia de usuario

No: 2- Modificar ejercicio. Iteracion asignada: 2

Prioridad: alta
Nivel de complejidad: alta

Estimacion: 4 semanas

Descripcion: El sistema debe brindar la posibilidad que el administrador y el

profesor editor puedan modificar los ejercicios que ya hayan sido adicionados.

Observaciones: El administrador y el profesor editor, una vez que existan ejercicios
en la plataforma, pueden modificarlos en cuanto a: seleccion del tipo de ejercicio
gue quieren madificar, nombrar el ejercicio, redactar un enunciado, escoger la

cantidad de preguntas, redactar el cuerpo del mismo y guardarlo.

Tabla 3: HU 2: Modificar ejercicio.

Historia de usuario

No: 3- Eliminar ejercicio. Iteracion asignada: 3

Prioridad: alta Nivel de complejidad: alta

Estimacion: 3 semanas

Descripcién: El sistema debe brindar la posibilidad que el administrador y el
profesor editor puedan eliminar los ejercicios que ya hayan sido adicionados o

modificados.
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Observaciones: El administrador y el profesor editor, una vez que existan

ejercicios, pueden eliminarlos de la aplicacion.

Tabla 4: HU 3: Eliminar ejercicio.

Historia de usuario

No: 4- Mostrar ejercicio. Iteracion asignada: 4

Prioridad: alta Nivel de complejidad: alta

Estimacion: 3 semanas

Descripcién: El sistema debe brindar la posibilidad mostrarles los ejercicios al

administrador, profesor editor y al estudiante.

Observaciones: El sistema le brinda la posibilidad al administrador, profesor editor

y a los estudiantes de visualizar el tipo de actividad.

Tabla 5: HU 4: Mostrar ejercicio.

Historia de usuario

No: 5- Resolver ejercicio. Iteracion asignada: 5

Prioridad: alta Nivel de complejidad: alta

Estimacion: 2 semana

Descripcion: El sistema debe brindar la posibilidad al estudiante, administrador y al
profesor editor de interactuar con los ejercicios y que a la vez le muestre una

evaluacion.
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Observaciones: El sistema brinda la posibilidad al administrador, profesor editor y a
los estudiantes de realizar los ejercicios. A medida que realicen el ejercicio se va a

mostrar si la respuesta esta correcta o incorrecta.
Tabla 6: HU 5: Resolver ejercicio.

Para llevar a cabo la planificacion del tiempo asignado a las HU hay que tener en cuenta
que no se contaron con los dias feriados y los fines de semana, es necesario aclarar que

una (1) semana equivale a los cinco (5) dias laborales de la misma.
2.6 Fase de planificacién

Durante la fase de planificacion se realiza una estimacién del esfuerzo que costara
implementar todas las historias de usuario, partiendo del tiempo asignado a cada una en
la fase de exploracion. Una vez terminado esto, se procede a organizarlas en las
iteraciones correspondientes, teniendo en cuenta la prioridad especificada por el cliente y
del tiempo de desarrollo de cada una.

2.6.1 Plan de iteraciones

Una iteracion no es mas que un mini-proyecto que se realiza. Este plan tiene como
finalidad reflejar la duracion de cada iteracién, asi como el orden en que seran
implementadas las HU en cada una de las mismas, lo que ayuda a obtener una idea
aproximada del tiempo que durard la confeccién del modulo interactivo en su totalidad y

una mayor organizacion.
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Iteraciones | Orden de las historias de usuario a implementar Duracién total
de las
iteraciones
Iteracion 1 Adicionar ejercicio 4 semanas
Iteracion 2 Modificar ejercicio 4 semanas
Iteracion 3 Eliminar ejercicio 3 semanas
Iteracion 4 Mostrar ejercicio 3 semanas
Iteracion 5 Resolver ejercicio 2 semana

Tabla 7: Distribucién de iteraciones por HU.

2.7 Plan de entregas

El plan de entrega es el compromiso final del equipo de desarrollo con el cliente, pues en

él se define cuando sera entregado el producto, donde se lleva a cabo la estimacion del

tiempo necesario para entregar al cliente las versiones del producto a medida que se

cumplan los requisitos del software.

La siguiente tabla se muestra el plan de duracién con un aproximado del tiempo en que

deben estar las versiones, contando que la implementacion empieza en el mes de abril.

Producto 1ra 2da 3ra 4ta 5ta
iteracion iteracion iteracion iteracion iteracion
Moédulo 0.1 0.2 0.3 0.4 0.5
interactivo

Tabla 8: Plan de entrega del médulo interactivo.
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Conclusiones parciales

Con el desarrollo de este capitulo, se ha logrado una mayor comprension referente a la
concepcidn de la solucion propuesta, asi como un analisis mas detallado de Moodle y sus
moédulos, ademas se identificaron las caracteristicas funcionales y no funcionales que
cumplié el modulo interactivo, las cuales pueden estar sujetas a cambios durante el
transcurso del ciclo de desarrollo. Se abordd sobre las fases de la metodologia XP de
exploracion y planificacion, concentrandose en las historias de usuario, plan de entregas e

iteraciones.
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Capitulo3: Diseiio del modulo interactivo,
implementacion y pruebas

Introduccion

En el presente capitulo se hace alusion al disefio del modulo interactivo, mostrando
diagramas utilizados, las tareas generadas por cada historia de usuario y el proceso de
pruebas utilizado tanto la unitaria como la de aceptacion. Con el objetivo de facilitar la
comprension del presente trabajo, se explican a continuacion algunas caracteristicas y
observaciones que se tuvieron en cuenta para el desarrollo del mismo y que se

consideraron validas para ser incluidas en el inicio del capitulo.
3.1 Estructura general del médulo interactivo propuesto

La estructura del modulo interactivo propuesto ilustra la descomposicién del modulo en
componentes, subsistemas de implementaciéon y las dependencias que se establecen

entre ellos.

en_utfg R

amwmmmmmm-

<<component>>
help

Figura 1: Estructura del médulo interactivo propuesto.
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view.php: este fichero es el encargado de verificar si hay usuarios dentro del modulo
interactivo y comprobar el rol que tiene el dltimo usuario una vez dentro del ejercicio para
asi asignarle el rol al siguiente usuario que entra a la actividad para definir el contenido

gue se mostrard a cada uno de ellos en la actividad.

version.php: este fichero contiene la version del modulo interactivo, el mismo fue de gran
utilidad a la hora de agregar las tablas que se utilizaron especificamente para este modulo
en la base de datos.

index.php: este fichero lista todas las peticiones de una actividad que estan presentes en

el curso.

mod_form.php: este es uno de los ficheros obligatorios, mediante el cual se configuré

cada instancia del médulo interactivo que se afiada a un curso.

edit_exercise.js: este archivo contiene casi todas las funciones java script que se usan

en el moédulo interactivo.

edit_exercise.php: este fichero es una interfaz que le permitira a los usuarios con

permisos de administracion crear un nuevo ejercicio en el médulo interactivo.

edit_exercise2.php: este fichero es el encargado de gestionar los datos de un nuevo

ejercicio para insertarlo en la base de datos.
icon.gif: este es el icono que identificara el médulo interactivo.

lib.php: este fichero contiene la biblioteca de funciones del médulo interactivo, en ella se

implementara casi toda la funcionalidad del médulo.

upgrade.php: este fichero mantiene un registro de los cambios que es necesario realizar

entre distintas versiones del mdédulo interactivo.

install.xml: este fichero XML define las tablas de la base de datos que tendra el médulo

interactivo de propuesta.

jquery.js: este fichero es una biblioteca java script que se incluye en cada interfaz para

ayudar al funcionamiento de las funciones complejas del médulo interactivo.
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advanced_dialogue.php: este fichero contiene la interfaz con la cual interactia el

usuario en un ejercicio de diadlogo avanzado.

dialogue_match.php: este fichero contiene la interfaz con la cual interactua el usuario en
un ejercicio de didlogo en el cual deber4d marcar las preguntas y las respuestas de
acuerdo con el rol que le sea asignado y al contexto.

dialogue_selection.php: este fichero contiene la interfaz con la cual interactia el usuario
en un ejercicio de en el cual deberd marcar las preguntas o las respuestas de acuerdo

con el rol que le sea asignado y a un contexto determinado.
3.2 Disefio de la Base de Datos

La estructura modular de Moodle es la razon por la cual la informaciéon de la base de
datos no estd almacenada en un Unico lugar. Cada médulo de actividad viene como una
carpeta que incluye archivos script. EI mddulo interactivo propuesto requiere almacenar
informacién en la base de datos, donde se incluyen archivos script que definen y

actualizan la estructura de la base de datos en una subcarpeta llamada "db".

A continuacién se muestra el disefio de la base de datos que describe los elementos que

intervienen en el moédulo interactivo y la forma en que estos se relacionan.

( interactive_exercise )
% % interactive_user_exercise_role \
D id integer(10) - = =
{J exercise_id varchar(50) I — D i fnt 9 (10)
D exercise_tex varchar(50) D i = legeeD)
——- QH role_id varchar(50)
[ exercise_tipo varchar(20)
g ‘H exercise_id  varchar(50)
D exercise_rol_pertenece varchar(20) id =
D exercise_orden varchar(10) ‘h A vacharon)
[F] exercise_cant_roles varchar(10) o as
\ J o
’ |
.7 |
WY |
- % !
ST o
[ interactive_role B [ interactive_user A
D id integer(10) [j id integer(10)
{V role_id varchar(50) {} user_id varchar(50)
D role_name varchar(50) D user_name varchar(50)
interactive_question ) interactive_evaluation R
D id integer(10) [j id integer(10)
D question varchar(50) D question  integer(10)
‘\s?user_ld varchar(50) D evaluation varchar(50)

ﬁs; user_id varchar(50)

Figura 2: Disefio de Base de Datos.
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3.3 Fase de implementacion del sistema

La parte mas importante en el proceso de la programacion extrema (XP) es el desarrollo.
Donde la metodologia XP propone comenzar la implementacion de la solucién partiendo
de una arquitectura lo mas flexible posible, con el proposito de que los desarrolladores
puedan reestructurar el sistema sin cambiar su comportamiento y asi remover
duplicaciones de cédigo, mejorar la comunicacion, simplificar el cédigo, o agregar
flexibilidad. Debido a ello la solucién tiene una arquitectura simple y muy bien definida.

Primera iteracion

El objetivo de la primera iteracion es el desarrollo de la HU No 1: Adicionar ejercicio, la
cual tiene mayor prioridad en el médulo interactivo, donde se crean las actividades en la
plataforma. Esta iteracion finaliza con un producto visual capaz de ser probado, lo cual es

la base para la proxima iteracion.

Para ello se trazaron seis (6) tareas, que se describen a continuacion:

v' Seleccionar el tipo de ejercicio.
v" Nombrar ejercicio.

v" Redactar enunciado del ejercicio.
v' Escoger cantidad de preguntas.
v" Redactar cuerpo del gjercicio.

v' Guardar ejercicio.
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Tarea

NUmero de tarea: 1 NUmero de HU:1

Nombre de la tarea: Seleccionar tipo de ejercicio.

Tipo de tarea: Disefo e implementacién Estimacion: 4 dias

Programador responsable: Liliet Barzaga Chacon - Nairoby Cabrera Rodriguez.

Descripcién: Realizar la implementacion de la funcionalidad que permita
seleccionar el tipo de ejercicio que se desea, donde la plataforma le va a permitir al
administrador y al profesor editor seleccionar el tipo de actividad que se desea.

Tabla 9: Tarea 1 - Iteracién 1.

Tarea

NUmero de tarea: 2 NUmero de HU:1

Nombre de la tarea: Nombrar ejercicio.

Tipo de tarea: Disefo e implementacién Estimacion: 4 dias

Programador responsable: Liliet Barzaga Chacén - Nairoby Cabrera Rodriguez.

Descripcion: Realizar la implementacion de la funcionalidad que permita nombrar el
ejercicio deseado, donde la plataforma le va a permitir al administrador y al profesor

editor nombrar el ejercicio.

Tabla 10: Tarea 2 - Iteracién 1.
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Tarea

NUmero de tarea: 3 NUmero de HU:1

Nombre de |la tarea: Redactar enunciado del ejercicio.

Tipo de tarea: Disefo e implementacién Estimacion: 3 dias

Programador responsable: Liliet Barzaga Chacon - Nairoby Cabrera Rodriguez.

Descripcién: Realizar la implementacion de la funcionalidad que permita redactar el
enunciado del ejercicio deseado, donde la plataforma le va a permitir al
administrador y al profesor editor redactar el enunciado de la actividad deseada.

Tabla 11: Tarea 3 - Iteracién 1.

Tarea

NUmero de tarea: 4 NUmero de HU:1

Nombre de la tarea: Escoger cantidad de preguntas

Tipo de tarea: Disefo e implementacién Estimacion: 3 dias

Programador responsable: Liliet Barzaga Chacén - Nairoby Cabrera Rodriguez.

Descripcidn: Realizar la implementacion de la funcionalidad que permita escoger la
cantidad de preguntas que van a existir en el ejercicio deseado, donde la plataforma
le va a permitir al administrador y al profesor editor escoger la cantidad de preguntas

gue requiera el ejercicio.

Tabla 12: Tarea 4 - Iteracién 1.
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Tarea

NUmero de tarea: 5 NUmero de HU:1

Nombre de la tarea: Redactar cuerpo del ejercicio.

Tipo de tarea: Disefo e implementacién Estimacion: 3 dias

Programador responsable: Liliet Barzaga Chacon - Nairoby Cabrera Rodriguez.

Descripcién: Realizar la implementacion de la funcionalidad que permita agregar el
contenido en el ejercicio deseado, donde la plataforma le va a permitir al
administrador y al profesor editor redactar el cuerpo de la actividad deseada.

Tabla 13: Tarea 5 - Iteraciéon 1.

Tarea

NUmero de tarea: 5 NUmero de HU:1

Nombre de la tarea: Guardar el ejercicio.

Tipo de tarea: Disefo e implementacién Estimacion: 3 dias

Programador responsable: Liliet Barzaga Chacén - Nairoby Cabrera Rodriguez.

Descripcion: Realizar la implementacion de la funcionalidad que permita guardar el
ejercicio, donde la plataforma le va a permitir al administrador y al profesor editor

guardar los diferentes cambios que se realicen en las actividades.

Tabla 14: Tarea 6 - Iteraciéon 1.

Segunda iteracion

El objetivo de la segunda iteracion es el desarrollo de la HU No 2: Modificar ejercicio, la
cual tiene gran prioridad en el médulo interactivo, donde se varian las actividades en la

plataforma. Esta iteracion finaliza con un producto visual capaz de ser probado.
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Para ello se traz6 una tarea que se describe a continuacion:

Tarea

NUmero de tarea: 1

NUmero de HU: 2

Nombre de la tarea: Modificar el ejercicio.

Tipo de tarea: Disefo e implementacién

Estimacion: 4 semanas

Programador responsable: Liliet Barzaga Chacén - Nairoby Cabrera Rodriguez.

diferentes opciones deseadas.

Descripcion: Realizar la implementacion de la funcionalidad que permita modificar
las diferentes opciones que presentan la actividad una vez creada, donde la

plataforma le va a permitir al administrador y al profesor editor modificar las

Tabla 15: Tarea 1 - Iteracién 2.

Tercera iteracion

El objetivo de la tercera iteracion es el desarrollo de la HU No 3: Eliminar ejercicio, la cual

tiene gran prioridad en el mdédulo interactivo, donde se eliminan las actividades en la

plataforma. Esta iteracion finaliza con un producto visual capaz de ser probado.

Para ello se traz6 una tarea que se describe a continuacion:

Tarea

NUmero de tarea: 1

NUmero de HU: 3

Nombre de la tarea: Eliminar ejercicio.

Tipo de tarea: Disefio e implementacion

Estimacion: 3 semanas

Programador responsable: Liliet Barzaga Chacén - Nairoby Cabrera Rodriguez.
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Descripcion: Realizar la implementacién de la funcionalidad que permita eliminar
las actividades creadas que ya no se desean en la plataforma, donde la plataforma
le va a permitir al profesor editor y al administrador eliminar el ejercicio deseado.

Tabla 16: Tarea 1 - Iteracién 3.

Cuarta iteracion

El objetivo de la cuarta iteracion es el desarrollo de la HU No 4: Mostrar ejercicio, la cual

tiene gran prioridad en el moédulo interactivo, donde son mostradas las actividades en la

plataforma. Esta iteracion finaliza con un producto visual capaz de ser probado.
Para ello se trazaron tres (3) tareas, que se describen a continuacion:

v' Mostrar ejercicio por seleccion.

v" Mostrar ejercicio por intercambio.

v" Mostrar ejercicio avanzado.

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUmero de HU: 4

Nombre de la tarea: Mostrar ejercicio por seleccion.

Tipo de tarea: Disefo e implementacién Estimacion: 5 dias

Programador responsable: Liliet Barzaga Chacoén - Nairoby Cabrera Rodriguez.

Descripcion: Realizar la implementacion de la funcionalidad que permita mostrar la
actividad, de manera que los estudiantes puedan seleccionar el contexto correcto,
donde la plataforma le va a permitir a los estudiantes, profesor editor y administrador
visualizar la actividad de forma que puedan ir seleccionando de un grupo de frases
la correcta de acuerdo con la que escogi6é su comparfiero(a) las cuales tiene que

identificar correctamente de acuerdo con un contexto determinado.

Tabla 17: Tarea 1 - Iteracién 4.
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Tarea

NUmero de tarea: 2 NUmero de HU: 4

Nombre de la tarea: Mostrar ejercicio por intercambio.

Tipo de tarea: Disefo e implementacién Estimacion: 5 dias

Programador responsable: Liliet Barzaga Chacon - Nairoby Cabrera Rodriguez.

Descripcién: Realizar la implementacion de la funcionalidad que permita mostrar la
actividad, de manera que exista intercambio entre los estudiantes, donde la
plataforma le va a permitir a los estudiantes, profesor editor y administrador
visualizar la actividad de forma que exista un intercambio entre preguntas y

respuestas ya definidas en el ejercicio de acuerdo con un contexto determinado.

Tabla 18: Tarea 2 - Iteracion 4.

Tarea

NUmero de tarea: 3 NUmero de HU: 4

Nombre de la tarea: Mostrar ejercicio avanzado.

Tipo de tarea: Disefo e implementacién Estimacion: 5 dias

Programador responsable: Liliet Barzaga Chacén - Nairoby Cabrera Rodriguez.

Descripcién: Realizar la implementacion de la funcionalidad que permita mostrar la
actividad de manera avanzada entre los estudiantes, donde la plataforma le va a
permitir a los estudiantes, profesor editor y administrador visualizar la actividad de

forma que la comunicacion sea sincrona.

Tabla 19: Tarea 3 - Iteracién 4.
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Quinta iteracion

El objetivo de la quinta iteracion es el desarrollo de la HU No 5: Resolver ejercicio donde
el estudiante puede efectuar las actividades en la plataforma. Esta iteracion finaliza con
un producto visual capaz de ser probado.

Para ello se trazé una tarea que se describe a continuacion:

Tarea

NUmero de tarea: 1 NUmero de HU: 5

Nombre de la tarea: Resolver ejercicio.

Tipo de tarea: Disefio e implementacion Estimacién: 2 semanas

Programador responsable: Liliet Barzaga Chacén - Nairoby Cabrera Rodriguez.

Descripcién: Realizar la implementacién de la funcionalidad que le permita a los
estudiantes que estén dentro del curso y accedan a una actividad la posibilidad de

realizarlas.

Tabla 20: Tarea 1 - Iteracién 5.

3.4 Prueba

El proceso de pruebas es uno de los pilares fundamentales de la metodologia XP, el cual
ayuda al cliente a verificar y concretar las funcionalidades de las HU, por lo que favorece
la comunicacion entre el cliente y el equipo de desarrollo. Esta filosofia ayuda a identificar
y corregir fallos u omisiones cometidas en las mismas, por lo que se reduce el nimero de
errores no detectados asi como el tiempo entre la introduccién de este en el sistema y su
deteccién. Permite identificar HU adicionales que no fueran obvias para el cliente o en las
que cliente no hubiese pensado de no enfrentarse a dicha situacion. Todo esto contribuye
a elevar la calidad de los productos desarrollados y a la seguridad de los programadores a

la hora de introducir cambios o modificaciones.
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XP divide las pruebas en dos grupos: pruebas unitarias, desarrolladas por los
programadores, se escriben antes que el cddigo y son las encargadas de verificar el
mismo de forma automatica y las pruebas de aceptacion, destinadas a evaluar si al final
de una iteracion se obtuvo la funcionalidad requerida, ademas de comprobar que dicha
funcionalidad sea la esperada por el cliente.

Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias son una de las piedras angulares de XP. Todos los modulos y
componentes deben de pasar las pruebas unitarias antes de ser liberados o publicados.
Todo cédigo liberado debe pasar correctamente las pruebas unitarias lo que habilita que
funcione la propiedad colectiva del cédigo. En este sentido, el sistema y el conjunto de
pruebas debe ser guardado junto con el codigo, para que pueda ser utilizado por otros

desarrolladores, en caso de tener que corregir, cambiar o recodificar parte del mismo.

Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion no son mas que validaciones que se le realizan al sistema
para ver si su funcionamiento esta acorde a lo esperado. Estas pruebas son “pruebas de
caja negra” que se realizan partiendo de la historias de usuario, pueden tener varias

pruebas hasta que quede asegurado la aceptacién del médulo desarrollado.

Un sistema esta completamente aceptable cuando quedan satisfechos todos los
requisitos funcionales especificados por el cliente, teniendo en cuenta ademas los

requisitos no funcionales, asi como a los distintos recursos de dicho maodulo.

A continuacion, aparecen las pruebas de aceptacion realizadas a la solucién propuesta:

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU1_P1 Historia de Usuario: Adicionar ejercicio.

Nombre: Adicionar ejercicio de seleccion a la plataforma

Descripcion: El administrador o el profesor editor crean un ejercicio de seleccion en
la plataforma.
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Condiciones de Ejecucion: Estar registrado en la plataforma.

Entrada/Pasos de ejecucion:
e Crear la actividad una vez que se encuentra dentro del curso.
e Escoger tipo de ejercicio de seleccion.
e Llenar el campo para nombrar el ejercicio.
¢ Llenar el campo para redactar el enunciado del ejercicio.
e Escoger la cantidad de preguntas con que va a contar el ejercicio.
e Crear el cuerpo del ejercicio (se llenan los campos).

e Seleccionar la opcion guardar.

Resultado esperado: El ejercicio de seleccién es creado.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 21: Prueba de aceptacion. No 1.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo:HU1 P2 Historia de Usuario: Adicionar ejercicio.

Nombre: Adicionar ejercicio de intercambio a la plataforma.

Descripcién: El administrador o el profesor editor crean un ejercicio de intercambio
en la plataforma.

Condiciones de Ejecucion: Estar registrado en la plataforma.

Entrada/Pasos de ejecucion:
e Crear la actividad una vez que se encuentra dentro del curso.
e Escoger tipo de ejercicio de intercambio.
e Llenar el campo para nombrar el ejercicio.
e Llenar el campo para redactar el enunciado del ejercicio.

e Escoger la cantidad de preguntas con que va a contar el ejercicio.

e Crear el cuerpo del ejercicio (se llenan los campos).

e Seleccionar la opcién guardar.
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Resultado esperado: El ejercicio de intercambio es creado.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 22: Prueba de aceptacion. No 2.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo:HU1_P3 Historia de Usuario: Adicionar ejercicio.

Nombre: Adicionar ejercicio de dialogo avanzado a la plataforma.

Descripcién: El administrador o el profesor editor crean un ejercicio de dialogo
avanzado en la plataforma.

Condiciones de Ejecucién: Estar registrado en la plataforma.

Entrada/Pasos de ejecucion:
e Crear la actividad una vez que se encuentra dentro del curso.
e Escoger tipo de ejercicio didlogo avanzado.
e Llenar el campo para nombrar el ejercicio.
e Llenar el campo para redactar el enunciado del ejercicio

e Seleccionar la opcidn guardar.

Resultado esperado: El ejercicio de dialogo avanzado es creado.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 23: Prueba de aceptacion. No 3.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo:HU2_P5 Historia de Usuario: Modificar ejercicio.

Nombre: Modificar ejercicio de seleccion en la plataforma.

Descripcion: El administrador o el profesor editor modifican un ejercicio de
seleccion en la plataforma.

Condiciones de Ejecucion: Estar registrado en la plataforma.
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Entrada/Pasos de ejecucion:

Una vez que se encuentra dentro del curso debe:

Escoger tipo de ejercicio de seleccion.

Escoger la opcion modificar ejercicio.

Modificar el campo para nombrar el ejercicio.

Modificar el campo del enunciado del ejercicio.

Transformar la cantidad de preguntas con que va a contar el ejercicio.
Modificar el cuerpo del ejercicio (se llena los campos).

Seleccionar la opcién guardar.

Resultado esperado: El ejercicio de seleccién es modificado.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 24: Prueba de aceptacion. No 4.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo:HU2_P5 Historia de Usuario: Modificar ejercicio.

Nombre: Modificar ejercicio de intercambio en la plataforma.

Descripciéon: El administrador o el profesor editor modifican un ejercicio de
intercambio en la plataforma.

Condiciones de Ejecucion: Estar registrado en la plataforma.

Entrada/Pasos de ejecucion:

Una vez que se encuentra dentro del curso debe:

Escoger tipo de ejercicio de intercambio.

Escoger la opcion modificar ejercicio.

Modificar el campo para nombrar el ejercicio.

Modificar el campo del enunciado del ejercicio.

Transformar la cantidad de preguntas con que va a contar el ejercicio.
Modifica el cuerpo del ejercicio (se llenan los campos).

Se selecciona la opcién guardar.
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Resultado esperado: Es modificado el ejercicio de intercambio.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 25: Prueba de aceptacion. No 5.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo:HU2_P6 Historia de Usuario: Modificar ejercicio.

Nombre: Maodificar ejercicio de didlogo avanzado en la plataforma.

Descripcién: El administrador o el profesor editor modifican un ejercicio de dialogo
avanzado en la plataforma.

Condiciones de Ejecucion: Estar registrado en la plataforma.

Entrada/Pasos de ejecucion:
e Una vez que se encuentra dentro del curso debe:
e Escoger tipo de ejercicio dialogo avanzado.
e Escoger la opcion modificar ejercicio.
¢ Modificar el campo para nombrar el ejercicio.
¢ Modificar el campo del enunciado del ejercicio.

e Seleccionar la opcidon guardar.

Resultado esperado: El ejercicio de dialogo avanzado es modificado.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 26: Prueba de aceptacion. No 6.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo:HU3_P7 Historia de Usuario: Eliminar ejercicio.

Nombre: Eliminar ejercicio en la plataforma.

Descripciéon: El administrador o el profesor editor eliminan ejercicio en la
plataforma.
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Condiciones de Ejecucion: Estar registrado en la plataforma.

Entrada/Pasos de ejecucion:
¢ Una vez que se encuentra dentro del curso debe:
e Escoger tipo de ejercicio que desea eliminar.

e Seleccionar la opcién eliminar.

Resultado esperado: El ejercicio de la plataforma es eliminado.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 27: Prueba de aceptacion. No 7.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo:HU4_P8 Historia de Usuario: Mostrar ejercicio.

Nombre: Mostrar ejercicio de seleccion en la plataforma.

Descripcién: Prueba para mostrar el ejercicio de seleccion.

Condiciones de Ejecucion: Estar registrado en la plataforma.

Entrada/Pasos de ejecucion:

e El usuario elige el ejercicio de seleccion.

Resultado esperado El ejercicio de seleccion es mostrado.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 28: Prueba de aceptacion. No 8.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cdédigo:HU4_P9 Historia de Usuario: Mostrar ejercicio.

Nombre: Mostrar ejercicio de intercambio en la plataforma.

Descripcion: Prueba para mostrar el ejercicio de intercambio.

Condiciones de Ejecucion: Estar registrado en la plataforma.
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Entrada/Pasos de ejecucion:

e El usuario selecciona el ejercicio de intercambio.

Resultado esperado: El ejercicio de intercambio es mostrado.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 29: Prueba de aceptacion. No 9.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo:HU4_P10 Historia de Usuario: Mostrar ejercicio.

Nombre: Mostrar ejercicio de didlogo avanzado en la plataforma.

Descripcién: Prueba para mostrar el ejercicio de didlogo avanzado.

Condiciones de Ejecucion: Estar registrado en la plataforma.

Entrada/Pasos de ejecucion:

e El usuario selecciona el ejercicio de didlogo avanzado.

Resultado esperado: El ejercicio de dialogo avanzado es mostrado.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 30: Prueba de aceptacion. No 10.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo:HU5_P11 Historia de Usuario: Realizar ejercicio.

Nombre: Realizar ejercicio de seleccién en la plataforma.

Descripcion: Prueba para resolver el ejercicio de seleccion.

Condiciones de Ejecucion: Estar registrado en la plataforma.
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Entrada/Pasos de ejecucion:
e El usuario elige el ejercicio de seleccion.

e EI usuario comienza a interactuar con el ejercicio y va observando la
evaluacion.

Resultado esperado: El ejercicio de seleccién es resuelto.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 31: Prueba de aceptacion. No 11.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo:HU5_P12 Historia de Usuario: Realizar ejercicio.

Nombre: Realizar ejercicio de intercambio en la plataforma.

Descripcidén: Prueba para resolver el ejercicio de intercambio.

Condiciones de Ejecucion: Estar registrado en la plataforma.

Entrada/Pasos de ejecucion:
e El usuario selecciona el ejercicio de intercambio.

e EI usuario comienza a interactuar con el ejercicio y va observando la
evaluacion.

Resultado esperado: El ejercicio de intercambio es resuelto.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 32: Prueba de aceptacion. No 12.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo:HU5 P13 Historia de Usuario: Realizar ejercicio.

Nombre: Realizar ejercicio de didlogo avanzado en la plataforma.

Descripcion: Prueba para realizar el ejercicio de dialogo avanzado.

Condiciones de Ejecucion: Estar registrado en la plataforma.
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Entrada/Pasos de ejecucion:
e El usuario selecciona el ejercicio de didlogo avanzado.

e EI usuario comienza a interactuar con el ejercicio y va observando la
evaluacion.

Resultado esperado: El ejercicio de dialogo avanzado es resuelto.

Evaluacién de la prueba: Resultado satisfactorio.

Tabla 33: Prueba de aceptacion. No 13.

Conclusiones parciales

Con el desarrollo de este capitulo se abordaron los temas referentes a la implementacion
de la solucién y la estrategia de pruebas a seguir durante la elaboracién del mismo. Se
presentd el disefio del modelo de la base de datos y el de la estructura del médulo
interactivo y las tareas que se llevaron a cabo para construirla. Se llevaron a cabo las
pruebas realizadas a la solucibn mostrando un resultado satisfactorio, lo que demuestra
que la efectividad del desarrollo dirigido por pruebas desempefia un papel fundamental en

el proceso de desarrollo de la aplicacién con una metodologia agil en este caso XP.
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Conclusiones Generales

Con el desarrollo del presente trabajo de diploma se cumplieron con todas las tareas

propuestas. De esta forma se arribd a las siguientes conclusiones:

+ La investigacién aporté un modulo que cumple con los requerimientos del EC y

favorece los procesos de ensefianza-aprendizaje en linea.

+ El moédulo interactivo disefiado y programado facilita de manera satisfactoria la
competencia comunicativa propiciandole a los estudiantes un intercambio colaborativo
y cooperativo para facilitar y lograr que se cumplan los principios del EC para la
ensefanza de lengua extranjera.

+ Se logré un producto final util para los usuarios de Moodle, principalmente para

profesores y estudiantes de la asignatura de Idioma Extranjero |I.

+ Se comprobé que la nueva herramienta responde a los requisitos funcionales
descritos, evaluando los resultados alcanzados a través de las pruebas unitarias y de

aceptacion realizadas.
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RECOMENDACIONES

Recomendaciones

Con el objetivo de ampliar las funcionalidades de la herramienta que se propone, se
recomienda:

+ Comenzar la explotacién del nuevo médulo interactivo dentro de la UCI en actividades

docentes y extracurriculares.

+ Continuar perfeccionando Ila herramienta desarrollada, agregando nuevas
funcionalidades que ayuden a enriquecer la variedad y calidad del contenido que se
muestra y la forma de trabajarlo.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Glosario de Términos

Competencia comunicativa: es la capacidad de una persona para comportarse de
manera eficaz y adecuada en una determinada comunidad del habla; ello implica respetar
un conjunto de reglas que incluye tanto las de la gramética y los otros niveles de la
descripcion linglistica (Iéxico, fonética, seméantica) como las reglas de uso de la lengua,
relacionadas con el contexto sociohistorico y cultural en el que tiene lugar la

comunicacion.

En palabras de D. Hymes, la competencia comunicativa se relaciona con saber «cuando
hablar, cuando no, y de qué hablar, con quién, cuando, donde, en qué forma»; es decir,
se trata de la capacidad de formar enunciados que no solo sean gramaticalmente
correctos sino también socialmente apropiados. Es este autor quien formula la primera
definicion del concepto, en los afios 70 del siglo XX, en sus estudios de sociolingiistica y

de etnografia de la comunicacion en EE.UU.

Enfoque Comunicativo: enfoque en la ensefianza de idiomas en el que se da maxima
importancia a la interaccion como medio y como objetivo final en el aprendizaje de una
lengua mediante la interaccién oral-escrita de progresion que se adapta a las necesidades
de los estudiantes y con la que se pretende capacitar al alumno para una comunicacion

real.

Entorno Virtual de Enseflanza Aprendizaje (EVEA): conjunto de facilidades
informaticas y telematicas para la comunicacién y el intercambio de informacién en el que
se desarrollan procesos de ensefianza — aprendizaje y en el que interactdan,

fundamentalmente, profesores y estudiantes.

Habilidades ligusticas: se define como habilidades linglisticas las siguientes: hablar,

escribir, leer, escuchar, atender, observar, argumentar, interpretar, analizar.

Métodos activos: los que pretenden alcanzar el desarrollo de las capacidades del
pensamiento critico y del pensamiento creativo, estando la actividad de aprendizaje
centrada en el educando. Sus principales objetivos son: aprender en colaboracion;
organizarse; trabajar en forma grupal; responsabilizarse de tareas; aprender a partir del
juego; desarrollar la confianza, la autonomia, y la experiencia directa; utilizar la

potencialidad de representacion activa del conocimiento.
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Paralinglistica: parte del estudio de la comunicaciébn humana que se interesa por los
elementos que acompafian a las emisiones propiamente linguisticas y que constituyen
sefiales e indicios, normalmente no verbales, que contextualizan, sugieren

interpretaciones particulares de la informacién propiamente linguistica.

Plataforma interactiva: herramienta digital para comunicar, que permite al usuario
interactuar con ella, manipular y controlar informacion presentada en pantalla, a través de

elementos como texto, imagenes, animacion, video y sonidos.

Retroalimentacion: conjunto de reacciones o0 respuestas que manifiesta un receptor
respecto a la actuacién del emisor, lo que es tenido en cuenta por este para cambiar o

modificar su mensaje.

67



ANEXOS

Anexos

\r Editar ejercicio | [ Go ]

Exercise Settings

Exercise Type;[Selection VJ[ OK ]

IR ey
Exercise id excerciseb

[Use the elements at your disposal to
complete a logical conversation.

Statement Provide the comunicative function
that corresponds to each item.

Student &
Question Order
jGood night. H17‘
1This is my friend Tom HEA*
Student B
|Introducing someone ‘E::]
iTaking—leave. }‘EE:J

Save

Figura 3: Adicionar ejercicio de seleccién.

|M0dificarejercici0 VH Go ]

Modify Exercise

Excercise Id|excercised |[ Search ]

Tse the elewents at your disposal to
complete a logical conversation.
Provide the communicative function that
corresponds to each item.

Tipo de Ejercicio |Selection

Student A
Good night. 1 ‘
This is my friend Tom 2
Student B
Introducing someone 2
Taking-leave. 1

Figura 4: Modificar ejercicio de seleccion.
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