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ABSTRACT

La evolucién de las TICs, una mayor necesidad de aprender idiomas y la posibilidad de adaptacién de los sistemas de
aprendizaje a los alumnos hace que la educacién tenga que evolucionar para dar soporte a estas necesidades.

En este sentido y en el contexto de la ensefianza online, necesitamos disponer de una plataforma con la que ensefiar
idiomas con herramientas capaces de crear y evaluar contenidos, necesitamos ademds que el alumno tenga un aprendizaje
personalizado y social, por tanto, debemos disefiar un sistema que se adapte a las necesidades propias de la ensefianza de
idiomas, a las caracteristicas y preferencias de los alumnos y permita que estos realicen tareas colaborativas.

En este trabajo nos proponemos estudiar los sistemas de aprendizaje online existentes, analizar las necesidades para el
aprendizaje y la evaluacién de idiomas online y proponer el diseflo de herramientas que nos permitan satisfacer estas
necesidades. Nuestro trabajo se fundamenta también en la necesidad de personalizar y enriquecer el proceso de
aprendizaje a través de la adaptacion, contemplando soporte para tareas colaborativas, y en el disefio de un sistema de
aprendizaje y evaluacién de idiomas personalizado y social.

PALABRAS CLAVE
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1. INTRODUCION

Hoy en dia, estamos inmersos en una constante y rapida evolucién de la tecnologia (Ruano, 2009). Cada poco
tiempo tenemos a nuestra disposicién nuevos dispositivos con diferentes caracteristicas (acceso a Internet,
tamafios de pantalla, teclados, forma de interactuar, etc.). Ademads, el acceso a Internet es algo que se ha
convertido en algo comun y cotidiano, funcionalidad que ofrece un acceso a la informacién desde cualquier
lugar y en cualquier momento (Agudo, 2008). También, las aplicaciones online han evolucionado de tal
manera que nos encontramos en la generaciéon de la Web 2.0 (O'Reilly & Battelle, 2009) donde existen
numerosas herramientas de comunicacién y distintas maneras de presentar contenidos multimedia dentro de
una Web, donde los usuarios pueden interactuar con los contenidos y colaborar con otros usuarios en la
construccién de su conocimiento. Esta evolucidn ha ido ligada también a la educacién y se han construido
sistemas de ensefianza online para desarrollar la ensefianza a distancia y virtual, que se aprovechan de las
ventajas citadas para conseguir un aprendizaje constructivo y colaborativo de los estudiantes.

Asimismo, dada la movilidad cultural, formativa y laboral existente en la actualidad, surge, cada vez mds,
una mayor necesidad de aprender idiomas (Comisiéon Europea, 2003) y hace que la educacién tenga que
adaptarse a las nuevas necesidades educativas y, por tanto, se desarrollen herramientas y sistemas de
aprendizaje de idiomas aprovechando la tecnologia existente construyendo verdaderos campus virtuales de
aprendizaje.

Por otra parte, los cursos actuales, a diferencia de los tradicionales, se centran mds en actividades que en
contenidos, fomentando el constructivismo (Dougiamas, 1998). Ademads, se permite al alumno seleccionar su
aprendizaje eligiendo distintos caminos seglin sus conocimientos.

En este sentido, nosotros nos proponemos disefiar un sistema de aprendizaje de idiomas online y para ello
necesitamos conocer, en primer lugar, las posibilidades que ofrecen las herramientas que tenemos disponibles



para ensefar y evaluar idiomas e investigar que herramientas serian necesarias para mejorar el proceso de
enseflanza/aprendizaje, en base a las destrezas que queramos que los alumnos adquieran.

Ademds, pretendemos conseguir un aprendizaje eficaz y personalizado del alumno y para ello debemos
construir un sistema adaptativo en el que pretendemos presentar contenidos y actividades a cada alumno de
forma individualizada ya que no todos los alumnos aprenden de la misma manera y pueden tener necesidades
diferentes. Los contenidos que pueden resultar muy sencillos para algunos pueden ser muy avanzados para
otros, lo que provoca que los alumnos menos expertos se puedan sentir desbordados y desorientados por la
cantidad y por el tipo de informacién que se les presenta. Asimismo, las aplicaciones son desarrolladas para
alumnos con distintas necesidades, objetivos, conocimientos, preferencias, estilos de aprendizaje, entre otros
(Agudo, 2008). En definitiva, tendremos que tener en cuenta las caracteristicas, preferencias y contexto de un
alumno para ayudarlo en su formacidn.

En este sentido, el interés de este trabajo se centra también en aspectos como el estilo de aprendizaje o la
propia personalidad de los alumnos puede determinar sus necesidades educativas en la adquisicién de
competencias como el aprendizaje de idiomas. Asi, durante los tltimos afios se han utilizado en la ensefianza
a través de la Web diversas técnicas de adaptacién para guiar a los estudiantes durante el proceso de
aprendizaje, dando lugar a los sistemas hipermedia adaptativos (Brusilovsky, Schwarz, & Weber, 1996).
Ademds, cada vez se tienen mds en cuenta los aspectos sociales, de interaccién entre alumnos, como
beneficio para el aprendizaje a través de los sistemas colaborativos (Martin, Carrasco, & Carro, 2007);
(Martin, Carrasco, & Carro, 2008).

2. SISTEMA DE APRENDIZAJE DE IDIOMAS PERSONALIZADO

El objetivo de nuestro trabajo se centra en el disefio de un nuevo sistema de aprendizaje de idiomas
personalizado y social, en el que nuestra principal meta es aunar los avances en la ensefianza de idiomas
online con los avances en los sistemas adaptativos y colaborativos basados en Web. Podemos desglosar este
objetivo principal en varios sub-objetivos, como mostramos a continuacion:

- 1. Estudiar los sistemas de aprendizaje online existentes: Estudiaremos sistemas de ensefianza online
ya construidos y elegiremos el sistema mas adecuado en el que basaremos el disefio de nuestro futuro
sistema.

- 2. Estudiar las necesidades para aprendizaje y evaluaciéon de idiomas online: Analizaremos las
necesidades que existen hoy en dia para la ensefianza de idiomas online y para llevar a cabo una
evaluacion de los contenidos aprendidos. Buscaremos y estudiaremos las herramientas existentes y
veremos la posibilidad de crear nuevas herramientas o extender las existentes en base a mejorar la
enseflanza y evaluacion de idiomas online.

- 3. Personalizar y enriquecer el proceso de aprendizaje. Analizaremos diferentes técnicas de
ensefianza adaptativa y veremos sus aplicaciones en la ensefianza de idiomas para permitir la
personalizacién del proceso de aprendizaje y enriquecerlo. Trataremos de analizar estas técnicas para
conocer de qué tratan, como se llevan a cabo y su posible aplicacién al campo de la enseflanza de
idiomas. Ademads, veremos algunos sistemas adaptativos ya disefiados.

- 4. Contemplar el soporte para incorporar tareas colaborativas al proceso de aprendizaje. Veremos en
qué consiste la ensefianza colaborativa y sus aplicaciones en la ensefianza de idiomas. Trataremos de
ver la posible aplicacién de la colaboracion a la ensefianza de idiomas. Ademads, veremos algunos
sistemas colaborativos ya disefiados.

- 5. Diseflar un sistema de aprendizaje personalizado de idiomas online. Eleccién de diversos
elementos relevantes para disefiar un sistema adaptativo para aprendizaje de idiomas online en base a
los cuatro sub-objetivos anteriores. Veremos cudles son los elementos de mayor importancia para el
aprendizaje de idiomas para disefiar un sistema adaptativo en la Web, ademds de incluir nuevos
elementos como los colaborativos. Disefiaremos un sistema de aprendizaje personalizado de idiomas
en base a los elementos que hemos elegido.



Para desarrollar nuestra propuesta, este trabajo se estructura en tres apartados. Asi tras esbozar en la
seccién 1 el contexto y la fundamentacién en la que se asienta nuestro estudio, la seccién 2 presenta los
objetivos que nos proponemos con este trabajo. Las secciones 2.1 2.2 y 2.3 muestran el estado del arte de la
enseflanza online, estudiando sistemas de aprendizaje online, herramientas para evaluacién de idiomas, el
disefio de sistemas adaptativos y el disefio de sistemas colaborativos. Tras la revisién presentada en los
apartados anteriores, en la seccién 2.4 detallamos el disefio de nuestro propio sistema de aprendizaje de
idiomas personalizado. Finalmente la seccidn 3 presenta las conclusiones y las lineas de investigacion futuras
de nuestro trabajo.

2.1. Ensenanza de idiomas online

Actualmente existen numerosas plataformas de ensefianza online que pueden ser utilizados también para la
enseflanza de idiomas. En este apartado vamos a conocer uno de los sistemas libres mds populares y a
analizar si éste cumple las necesidades y caracteristicas de la ensefianza de idiomas online. Una vez
identificadas las necesidades en la ensefianza /aprendizaje de contenidos lingiiisticos, nuestra investigacion se
centrard en buscar soluciones a las mismas y mejorar este sistema con el fin de permitir un aprendizaje
personalizado de idiomas.

En general, para el aprendizaje online se estan utilizando sistemas de gestién del aprendizaje (LMS)
porque permiten gestionar cémodamente usuarios y contenidos en una misma plataforma. Los LMS son
frameworks que permiten crear y administrar usuarios y contenidos con un interfaz que controla una o varias
bases de datos, y permiten manejar su disefio y su contenido independientemente. Estos LMS suelen ser
utilizados para la gestion de campus virtuales en universidades y centros educativos para apoyo a la
enseflanza presencial, aprendizaje mixto y virtual. Existen una gran variedad de LMS tanto libres como
propietarios utilizados por los diferentes centros educativos, los mds utilizados son: Moodle, Blackboard-
WebCT, Sakai, Claroline, Desire2Learn, ILIAS, FirstClass, ATutor, Dokeos y eCollege (Bri, Coll, M.
Garcia, & Lloret, 2008).

Actualmente Moodle es el mas utilizado en los centros educativos y universidades en Espafia (Prendes,
2008), ademds es open-source y es la plataforma utilizada en el campus virtual de la Universidad de
Extremadura. Moodle es un sistema de gran cardcter pedagégico donde se pueden crear y gestionar cursos y
contenidos para el aprendizaje de cualquier materia, como idiomas en nuestro caso (Gémez et al., 2009). Las
principales ventajas que ofrece Moodle son:

- Fécil creacién de cursos a partir de recursos existentes.

- Reutilizacion de los contenidos de un curso.

- Inscripcién y autentificacién de alumnos de forma sencilla y segura.

- Intuitivo para los profesores y para el aprendizaje del alumno.

- Comunidad activa (Internet, foros, congresos) para la solucién de problemas y generacién de nuevas

ideas.

Por estas ventajas, por ser la plataforma mds usada en las universidades espafiolas, por la experiencia que
tenemos con Moodle y por los resultados obtenidos con su utilizacién para la ensefianza de idiomas (Rico &
Goémez 2008)(Gémez, 2010), hemos elegido esta plataforma para realizar el disefio de nuestro sistema
adaptativo y colaborativo de enseflanza de idiomas online. Aprovecharemos esta plataforma como
herramienta de autor para nuestro sistema en la que ya podemos crear y gestionar cursos, contenidos y
alumnos.

Moodle dispone de herramientas interesantes para la ensefianza de idiomas (Gémez, 2009) pero no
incluyen todas las herramientas necesarias para evaluar ciertas destrezas especificas como, por ejemplo,
herramientas para evaluar la produccién oral o correccién de textos escritos, funcionalidades que
consideramos necesarias en la enseflanza de idiomas.

Ademds, Moodle no tiene la capacidad de adaptar los contenidos de un curso para cada uno de los
alumnos, para que asi ellos puedan obtener un aprendizaje personalizado y eficaz. Junto con esto,
necesitamos sistemas que den mayor soporte a la colaboracién entre alumnos de la que ya nos ofrecen los
sistemas mencionados.

A continuacién, analizaremos las herramientas que tenemos para la enseflanza de idiomas en Moodle y
las técnicas para el aprendizaje personalizado y colaborativo para, posteriormente, buscar soluciones a las
mismas.



2.2. Herramientas para enseiianza y evaluacion de idiomas

Como se ha indicado, necesitamos analizar el proceso de aprendizaje de idiomas online, para ello
comenzaremos presentando en que destrezas puede dividirse un idioma, basandonos en (Garcia, 2006):

- Comprensioén lectora;

- Conocimientos gramaticales;

- Produccién oral;

- Produccioén escrita;

- Comprensioén oral;

- Vocabulario.

Junto con estas destrezas, consideramos que la comunicacion entre alumnos es una pieza clave, por lo que
ademds de estas destrezas podemos incluir tareas colaborativas entre alumnos para la préctica de las mismas.

Tratamos de contar con herramientas para que el alumno sea lo més auténomo posible en su aprendizaje y
evaluacion. Para ello, nos detendremos a continuacién en las herramientas existentes en la plataforma
Moodle (Vaca, Dominguez-Noriega, Agudo, & Ferreira, 2010) para ver que destrezas se pueden trabajar con
ellas y cudles son las necesidades de creacién de nuevas herramientas para trabajar las destrezas menos
soportadas.

En este sentido, y aunque en Moodle disponemos de editor de paginas Web y de recursos en los que se
puede incluir texto, imdgenes, sonido, video y animaciones, ademds se pueden incluir presentaciones.
Posteriormente, necesitamos herramientas para publicar actividades. En la Tabla 1 mostramos las
herramientas que ofrece Moodle para este fin.

Destreza Herramientas Existentes

Comprension Lectora Cuestionario, Hot Potatoes, JClic,
SCORM, Tarea, Webquest

Produccién Oral Nanogong, Audio/Videoconferencia

Conocimientos gramaticales Cuestionario, Hot Potatoes, JClic,
SCORM, Tarea

Produccion Escrita Blog, Tarea, Webquest, Wiki

Comprensién Oral Cuestionario, Hot Potatoes, JClic,
SCORM, Tarea, Nanogong

Vocabulario Cuestionario, Flashcards, Games,

Glosario, Hot  Potatoes, JClic,
Lecciéon, SCORM, Tarea, Webquest,
Wiki

Tareas colaborativas Blog, Chat, Foro, Glosario, Pizarra,
Audio/Videoconferencia, Wiki

Tabla 1. Herramientas existentes y necesarias en Moodle

En definitiva, Moodle incluye o puede integrar las herramientas que hemos visto, sin embargo,
necesitamos crear herramientas fiables que permitan reconocimiento de voz, correccidon automdtica de texto,
correccién online de texto o lector de texto para que el sistema permita un aprendizaje y evaluacién del
alumno lo mds auténoma posible.

2.3 Personalizando el aprendizaje: ensefianza adaptativa

Pretendemos personalizar el aprendizaje de cada alumno en nuestro sistema ya que cada alumno puede tener
distintos niveles de conocimiento para las diferentes destrezas de un idioma. Para lograr esta personalizacidn,
vamos a utilizar las bondades de la ensefianza adaptativa. Si hablamos de ensefianza adaptativa o adaptacion
debemos hablar de Sistema Hipermedia Adaptativo (SHA) que lo definiremos como un sistema que adapta su
contenido o navegacién a un modelo de alumno, es decir, se adapta a las caracteristicas, necesidades u
objetivos personales de un alumno (Brusilovsky, 1996). Los SHA incluyen un mecanismo de adaptacién al
alumno que le permite mejorar su recorrido por el hiperespacio. Por ello, tiene que existir un médulo que se



encargue de modelar al alumno, no sélo es necesario almacenar los datos del mismo sino que se necesita
mantener al dia dichos datos (Pérez, Gutiérrez, Lopez, Gonzélez, & Vadillo, 2001).

El objetivo de los SHA en la educacién es adaptar los contenidos de un curso o asignatura para cada uno
de los estudiantes (Brusilovsky, 2001), asi ellos pueden aprender menos tiempo. Algunos SHA conocidos y
que hemos estudiado son: InterBook (Brusilovsky, 1996), AHA! (DeBra et al., 2003), ELM-ART II (Martin,
2008)(Martin, Carro, & Rodriguez, 2007), MetaLinks (Martin, 2004), WHURLE (Martin, 2008), APeLs
(Martin, 2008), TANGOW (Carro, Pulido, & Rodriguez, 1999), HEZINET (Villamafie et al., 2001) e
INDESAHC (De Castro, Garcia, & Romero, 2004).

A continuacién vamos a ver algunas técnicas para diseflar estos sistemas, basadas en el contexto de un

alumno:

- Adaptacién de contenidos: explicaciones y material multimedia adecuado y adaptado al modelo de
alumno. Tendriamos que adaptar la presentacién, cambiando que informacién se muestra y como se
muestra.

- Adaptacion de enlaces: presentar enlaces a aquellas actividades o contenidos mds apropiados para el
alumno. Tendriamos que adaptar las opciones de navegacidon, cambiar que enlaces se muestran y
como se muestran, y cambiando el destino de los enlaces. Para guiar a unos alumnos por un camino y
a otros por otro dependiendo de sus caracteristicas y objetivos.

Por otro lado, cabe mencionar que existen muchas otras técnicas para ello que podemos encontrar en

(Brusilovsky, 2003)(Machuca & Rodriguez, 2009).
Ademds, para disefiar un sistema adaptativo podemos fijarnos en las dimensiones que plantean
(Zimmermann, Specht, & Lorenz, 2005):

- Informacién utilizada para la adaptacién: ;qué informacién sabemos sobre el usuario? y ;que
informacion puede usar el sistema para la adaptacion? Estas preguntas pueden extenderse al entorno
del usuario.

- Componentes de la adaptacion: ;qué aspecto del sistema se adapta a la informacién dada sobre el
usuario? Esta pregunta puede extenderse a la interacciéon multimodal y deteccion.

- Objetivo de la adaptacién: jpor qué el sistema se adapta a esta informacién? La interaccién del
usuario con su entorno fisico es importante.

- Estrategia de adaptacion: ;qué pasos hay que dar para adaptar el sistema al usuario? Y ;cédmo activar
o reactivar los usuarios y el sistema en el proceso de adaptacién? Se pueden predecir datos segtin la
conducta del usuario y asi detectar y tener en cuenta mas pautas del comportamiento del usuario.

Una vez vistas estas preguntas, nos basaremos en ellas para realizar el disefio de nuestro sistema que

veremos en el apartado 2.5.

2.4. Aprendizaje social: ensefianza colaborativa

Por otro lado, buscamos incluir aprendizaje social en nuestro sistema ya que entendemos que la
comunicacién y el trabajo conjunto entre alumnos son importantes en su proceso de aprendizaje. Este
aprendizaje social lo lograremos a través de la ensefianza colaborativa. Los sistemas colaborativos son una
evolucién de la ensefianza adaptativa y online que pueden beneficiar el proceso de aprendizaje del estudiante
(Macdonald, 2003). Ademads, en los ambientes colaborativos es importante que los estudiantes se sientan
cémodos en un ambiente que favorezca la comunicacién y el intercambio de ideas con el profesor y también
del trabajo realizado por los compaiieros. Esta drea sugiere adaptar tareas colaborativas a las necesidades de
los estudiantes.

Para lograr la colaboracién en un sistema hay que tener en cuenta el contexto y las preferencias de un
alumno junto con las de su supuesto grupo, para que puedan realizar una tarea en grupo sin inconvenientes.

Aqui citamos algunos de los sistemas que satisfacen esas necesidades y que hemos estudiado: COALE
(Martin, 2008), EPSILON (Martin, 2008), WebDL (Martin, 2008), SMART-Learning (Martin, 2004),
HabiPro (Martin, 2004), COMOLE (Martin, Carro, & Rodriguez, 2007), Babel (Albusac, Gonzilez, &
Jiménez, 2007) y Babelium (Sanz et al., 2010).



2.5. Diseno del sistema

Basandonos en el estudio que hemos realizado en los anteriores apartados: analizando las herramientas
necesarias para enseflar y evaluar idiomas, y viendo en que consisten y las posibilidades que ofrecen la
adaptacién y la colaboracién, comenzamos a disefiar nuestro sistema para enseflanza de idiomas
personalizado.

2.5.1. Funcionamiento del sistema

Nuestro objetivo es desarrollar un sistema personalizado a cada alumno, para ello, vamos a ver cémo
queremos que funcione este sistema, para posteriormente explicar el disefio del mismo en base a este
funcionamiento.

Nuestro sistema contendrd un conjunto de actividades y un conjunto de caracteristicas y preferencias de
cada alumno, a quienes se les seleccionardn y presentardn actividades adaptadas. Dentro de las actividades
que se le muestran a cada alumno, se le indicardn las actividades recomendadas segin sus preferencias
(Figura 1).

Presentacion de
actividades adaptadas

P Actividad 1
Repositorio de Actividad 2
actividades
Actividad1 - A1 - Voz Actividad 3
Actividad 2 - A1 - Voz Actividad 4
Actividad 3 - A1
Actividad 4 - A1 L 7
Actividad5 - A2 Adaptacion
Actividadé - A2 Actividad 7
Actividad 7 - A2 - Sonido Actividad 8 “-
Actividad8 - A2 - Sonido
— .
Actividad 5
Modelo del alumno Actividad & Alumno 2

Alumno1 (- Al- Voz

Alumno2 g, A2- Sonido

Figura 1. Funcionamiento del sistema

En la Figura 1 observamos (en gris) el conjunto de actividades del sistema, estas actividades se
seleccionardn para mostrar una parte de ellas a cada alumno. Las actividades seleccionadas para cada alumno
se separardn en:

- Actividades recomendadas (en verde): que serdn aquellas que se adapten a las caracteristicas del

alumno y, ademds se ajusten a las preferencias este.

- Actividades disponibles (en rojo): aquellas que s6lo se adapten a las caracteristicas del alumno.

En el caso concreto de la Figura 1, disponemos de 8 actividades. El alumno 1 tiene nivel Al y en un
instante puede realizar actividades con grabacién de voz, el alumno 2 tiene nivel A2 y en un instante
puede realizar actividades con sonido. Por tanto al alumno 1 se le muestran las actividades 1, 2, 3 y 4 que
estdn adaptadas a su nivel y se le recomiendan las actividades 1 y 2 ya que el alumno puede grabar su
voz. Al alumno 2 se le muestran las actividades 5, 6, 7 y 8 que estdn adaptadas a su nivel y se le
recomiendan las actividades 7 y 8 ya que el alumno puede escuchar sonidos.



2.5.2 El modelo del alumno

Una vez visto el funcionamiento del sistema, nos planteamos cémo vamos a hacer para que las actividades se
adapten a los alumnos en base a sus diferentes contextos y preferencias.

Un alumno, por ejemplo, puede tener un nivel determinado en una destreza de un idioma, puede tener un
tiempo determinado para realizar actividades, puede encontrarse en un lugar donde puede escuchar sonidos,
pero no puede grabar su voz; esta casuistica son circunstancias que debemos tener en cuenta en el momento
de plantearnos el disefio de nuestro sistema. Para lograr la adaptacién del sistema a cada alumno vamos a
tener en cuenta su contexto y sus preferencias de aprendizaje para confeccionar su modelo de alumno (Martin
et al., 2007)(Martin, 2008) que serd el médulo mds importante del sistema. Para este fin, tendremos en cuenta
ciertas cosas como las que comentamos a continuacién:

1. Tiempo: El tiempo que tiene cada alumno es el tiempo disponible para interactuar con el sistema
en un determinado instante, puede tener toda la mafiana, dos horas, treinta minutos, etc.

En nuestro caso, el tiempo se basard en lo que indique el alumno al sistema dependiendo del tiempo
que disponga de acceso al sistema cada instante. Dependiendo del tiempo que el alumno indique se le
mostrardn determinados contenidos. El alumno determinard, cada vez que entre en el sistema, el
tiempo del que dispone para interactuar con €l en ese momento. Este tiempo lo insertard en una caja
de texto (Figura 2).

2. Caracteristicas del entorno: El acceso a un sistema se puede hacer desde cualquier sitio en el que
dispongamos de conexién, no sélo desde un aula o desde casa, si no en cualquier institucién, en un
parque, en el metro, en el bus, etc. La localizacién del alumno influye en la manera de acceder a un
sistema, ya que puede encontrarse en un ambiente en el que puede realizar determinadas actividades
0 no, y esto hay que tenerlo en cuenta para realizar la adaptacién de un sistema.

En nuestro sistema las caracteristicas del entorno se basardn en si el alumno se encuentra en un sitio
donde puede o no puede escuchar correctamente y puede o no puede hablar. Estos son aspectos
necesarios a la hora de realizar tareas que impliquen que el alumno tenga que oir algin sonido o
tenga que grabar algo con su voz. El alumno indicard, cada vez que entre en el sistema, si se
encuentra en un lugar donde puede escuchar, hablar, las dos opciones o ninguna de ellas. Esto lo
indicard mediante unos botones (Figura 2).

3. Nivel de conocimiento: El nivel de conocimiento que tiene un alumno en una materia o una parte
de ella influye a la hora de mostrarle determinados contenidos, ya que puede obtener un aprendizaje
mas efectivo seglin sus conocimientos.

En el caso de nuestro sistema, para valorar el conocimiento previo de un alumno, éste realizard uno o
varios test elaborados por profesores de esa materia. Cada alumno tendrd un nivel por destreza y, una
vez establecido su nivel de conocimiento en cada una de ellas, el alumno avanzard en un curso y
podra avanzar de nivel segtn el sistema lo valore (Figura 2).

4. Preferencias de aprendizaje: Un alumno puede tener predileccién por aprender unas destrezas u
otras.

En nuestro sistema el alumno podra elegir las destrezas que prefiere y el sistema le recomendara
tareas de ese tipo de destreza sin dejar de lado el resto de componentes, que también tendrdn que
aprender y practicar. El alumno determinard, sin embargo, cuales son las destrezas que prefiere
practicar en mayor medida al principio del curso (Figura 2).

5. Preferencias de tarea: Un alumno puede tener preferencia por realizar uno u otro tipo de tarea en
una determinada ocasién, puede aceptar de mejor grado ver un recurso o, por el contrario, realizar un
ejercicio y el sistema le recomendard tareas que serdn del tipo de tarea elegido.

En este caso, el alumno podré elegir, al entrar en el sistema, si tiene preferencia por ver un recurso o
por realizar un ejercicio. Esto lo indicard mediante unos botones (Figura 2).
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Figura 2. Modelo de alumno

El modelo de alumno en Moodle consistird en las caracteristicas de cada uno de los alumnos del sistema y
estas caracteristicas serdn pardmetros del perfil del alumno en Moodle.

Por otro lado, cada alumno también tendrd un progreso que consiste en un nimero de tareas realizadas en
todas las destrezas (Figura 3). Este progreso ira modificindose segiin las tareas que el alumno vaya
realizando y servird para determinar el nivel actual que tiene el alumno. Recordamos que el nivel inicial de
cada alumno en cada destreza se determinard a través de un test al comienzo del curso.

Comprension lectora [ ] A2
Gramatica | ] B1
Produccion oral [ ] A2
Produccién escrita I | B1
Comprension oral [ ] A2
Vocabulario I ] A2

Figura 3. Progreso y nivel de un alumno en cada destreza

Para completar un nivel o un curso es necesario que el alumno complete un determinado nimero de las
destrezas juntas. Esto lo determinara el profesor del curso.

2.5.3. Arquitectura del sistema

Nuestro disefio necesita una arquitectura con distintas partes, sobre Moodle, para lograr el funcionamiento
del sistema. Esta arquitectura se basard en tres fases que utilizardn un conjunto de médulos y que permitirdn
mostrar determinados contenidos a cada alumno del sistema en un momento dado (Figura 4).
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Figura 4. Arquitectura del sistema adaptativo

En la Figura 4 se muestran las tres fases de la arquitectura que explicamos a continuacion:

- Adaptacién por modelo: Partiendo de que cada alumno tiene un modelo asignado, en esta fase
obtenemos los datos del modelo del alumno y con estos datos y las reglas del sistema, se
seleccionan los items que estdn adaptados al modelo del alumno.

- Recomendacién por inferencias: Una vez tenemos seleccionados los items que se mostraran al
alumno, analizaremos la conducta que ha tenido el alumno en el sistema para prever cuales son
sus preferencias en un momento dado y recomendarle {tems segun estds preferencias.

- Recomendacién por preferencias: Ya tenemos los items seleccionados y recomendados para el
alumno, pero el alumno puede cambiar las preferencias en un instante, por tanto, seguin las
preferencias que indique en un instante se le recomendardn unos {tems u otros.

Finalmente al alumno se le presentan los items adaptados a €l, separados en actividades recomendadas y

en las demds actividades disponibles.

Actividades adaptadas
a las caracteristicas de —
un alumno

Actividades mostradas

Actividades recomendadas

Actividades adaptadas
a las preferencias de
un alumno

Otras actividades disponibles

Figura 5. Presentacién de contenidos para cada alumno

En la Figura 5 observamos un esquema de cémo se presentan las actividades a un alumno. Las
actividades mostradas serian aquellas actividades adaptadas al modelo del alumno; dentro de ellas estan las
actividades recomendadas segiin sus preferencias y el resto de actividades disponibles.

A continuacién explicamos el disefio de las fases de la arquitectura sobre la plataforma Moodle.



Adaptacion por modelo: consistird en una serie de reglas en las que para un patrén determinado de
alumnos, se elegirdn determinados items que serdn presentados al alumno. El archivo que utiliza
Moodle para mostrar los contenidos serd modificado y dentro de este se consultardn las
caracterfisticas del perfil del alumno, que se encuentran almacenadas en la base de datos. Una vez se
consultan estas caracteristicas se seleccionardn los items que se deben de mostrar al alumno, seglin
determinados pardmetros de cada item que tendrd que introducir un profesor al crearlos. Ademds,
dependiendo de las tareas realizadas por cada alumno y su evaluacién se le podrdn mostrar otras
tareas al alumno. Esto lo conseguimos utilizando en algunas tareas las actividades condicionales que
ofrece Moodle. Con las condicionales podemos indicar que el sistema muestre algunas tareas sélo si
se ha completado u obtenido una determinada calificacién en otra tarea previa.

Cabe mencionar que los items son todas las tareas (recursos y ejercicios) que existen en el sistema y
han sido desarrollados por el profesorado de un curso. Los items son contenidos construidos con las
herramientas de Moodle por parte de los profesores de los cursos. Para la creacién de items,
primeramente, el profesor deberd decidir cuantos tipos de cursos quiere disefiar y cuantos niveles
tendrédn los cursos, cabe mencionar que, cuantos mds tipos de cursos y mds niveles, el trabajo de
creaciéon de ftems serd mds extenso y complicado. Posteriormente, el profesor utilizard las
herramientas de Moodle para crear los items. Las herramientas de Moodle permitirdn editar algunos
pardmetros que deberd de rellenar el profesor al crear cada item. Estos pardmetros serdn los
siguientes:

e Nivel del item;
e Tipo de destreza que se desarrolla en el item;

e Necesidades del item: si necesita que el alumno tenga que escuchar o hablar para realizar el
item;

e Tipo del item: si es un recurso o un ejercicio;
¢ Tiempo estimado para la realizacién del item.

Estos pardmetros serdn usados por las reglas del sistema para seleccionar los items adaptados a cada
alumno y para mostrar las actividades recomendadas y el resto de actividades a cada alumno.

Recomendacién por inferencias: consiste en el andlisis de un conjunto de patrones de conducta en el
sistema para cada alumno para recomendarle items. Analizando la conducta de cada alumno usando
técnicas de mineria de datos (Romero, Ventura, & Garcia, 2007) podremos averiguar sus preferencias
y hacer que el alumno no tenga que hacer ninguna indicaciéon cada vez que entra al sistema. El
sistema aprenderd de las interacciones que realiza el alumno. Las inferencias del alumno las
conseguiremos analizando las horas a las que entra el alumno en el sistema y desde que direccién IP
lo hace desde los registros de actividad que ofrece Moodle. Esto se hace para averiguar que
preferencias tiene cada alumno segtn la hora a la que entra y el equipo desde el que entra, para
posteriores entradas del alumno determinar sus preferencias automdticamente y recomendarle los
items adaptados a sus preferencias.

Recomendacién por preferencias: consiste en elecciones que podrd realizar el alumno en el instante
en el que entra en el sistema y al instante se actualizardn los contenidos que se le muestran
recomendados a sus preferencias. En nuestro sistema el alumno podrd elegir mediante unos botones y
una caja de texto (Figura 6) si cuando accede al sistema puede escuchar, puede hablar, prefiere ver
recursos, prefiere ver ejercicios y el tiempo del que dispone para interactuar con el sistema en ese

momento.
or || o] | L] [ 0] [©D)]

Figura 6. Botones y caja de texto para las preferencias del alumno
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2.5.4. Contemplando un soporte para tareas colaborativas

Para dar soporte a la colaboracién en nuestro sistema diseflamos una ampliacién del mismo. Las tareas
colaborativas tendrian el mismo papel que las demds tareas del sistema y el sistema tendria el mismo
funcionamiento con estas tareas que se presentarian a los alumnos también en base a su contexto y
preferencias. La unica salvedad, es que las tareas colaborativas pueden no ser obligatorias para el progreso de
un alumno pero si complementarias. As{ el alumno podria completar su progreso sin tener que realizar todo el
porcentaje de tareas siempre que haga un porcentaje de tareas colaborativas (Figura 7).

Colaboracion

Comprension lectora I I [ | A2

Figura 7. Progreso con el porcentaje de colaboracién afiadido

Las tareas colaborativas se realizardn entre grupos de alumnos con contextos y preferencias similares.
Estés tareas se realizardn a través de chats, foros y wikis en Moodle midiendo la presencia social de cada
alumno (Shea & Bidjerano, 2008). En los chats y foros se medird la participacion de los alumnos a través de
los registros de Moodle y las wikis se realizardn conjuntas entre grupos de alumnos con contextos y
preferencias similares.

3. CONCLUSIONES

Los sistemas de aprendizaje de idiomas adaptativos y colaborativos con las herramientas adecuadas para su
evaluacion pueden mejorar el aprendizaje del alumno haciendo que tengan un aprendizaje personalizado y
adaptado a sus caracteristicas y preferencias.

Creemos que Moodle es una buena plataforma que podemos aprovechar y extender para lograr este
objetivo, ya que nos permite gestion de usuarios, creacién y gestion de contenidos con herramientas
suficientes para evaluar idiomas, aunque se debe trabajar en herramientas mas potentes para la evaluacion de
produccidn escrita y oral.

Nosotros hemos realizado un estudio sobre sistemas de aprendizaje online, herramientas para aprendizaje
y evaluacién de idiomas, adaptacién y colaboracién para proponer el disefio de un sistema adaptativo y
colaborativo de aprendizaje de idiomas online sobre Moodle en el que contemplamos varias caracteristicas y
preferencias que puede tener un alumno. Ademds, hemos conseguido incluir adaptacién en una plataforma
que antes no la ofrecia.

Junto con la plataforma Moodle y con el disefio que hemos planteado en el presente documento creemos
que podemos conseguir que un alumno obtenga un aprendizaje personalizado y eficaz, todo esto confiando en
el trabajo del profesor que debe de crear la estructura de los cursos.

3.1. Trabajo futuro

Como trabajo futuro podemos afiadir al disefio del sistema otros aspectos de contexto de un alumno como
pueden ser los estilos de aprendizaje (Pefia, Marzo, De la Rosa, & Fabregat, 2002), las caracteristicas
tecnolédgicas del dispositivo desde el que el alumno accede al sistema (Mérida, Huerva, Fabregat, Vélez, &
Jové, 2006) o, incluso, el ambiente en el que se encuentra un alumno cuando accede con su dispositivo al
sistema, entre otros factores (Specht, 2006).

También, podriamos ayudar a la motivacién del alumno a la hora de realizar cursos por medio de
contenidos basados en juegos mediante la construccién de pruebas de superacién (Hainey, Connolly,
Stansfield, & Boyle, 2011).

Por dltimo y como objetivo mds inmediato, trataremos de implementar, poner en funcionamiento y
evaluar nuestro sistema con distintos alumnos para probar su funcionamiento, su uso y el aprendizaje de los
alumnos a través de este sistema.
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