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CAPITULO 1

1.1. RESUMEN

El auge que ha experimentado la incorporacion de servicios de internet
en la enseflanza a distancia ha sido evidente, dando paso a la
evaluacion de los llamados Sistemas Adaptativos de Ensefianza a través

de Internet.

Basados en modelos ya establecidos, se desarrollé en este proyecto el
disefio de los modelos que fundamentan un ambiente virtual adaptativo
para el aprendizaje de la cultura e Historia de Santa Marta, Distrito
Turistico, Cultural e Historico de Colombia. En este proyecto se plantea
una nueva forma de aprender y conocer sobre la riqueza histérica y
cultural de la ciudad haciendo uso de sistemas Multi-Agentes, para que
en posteriores trabajos pueda ser disefiada e implementada la
plataforma virtual de ésta propuesta.

En nuestro caso de estudio, éste disefio fue enfocado a estudiantes de
especialidad en turismo de colegios publicos y turistas con ganas de
aprender y conocer la ciudad. A lo largo del documento se muestra la
estructura de los modelos de usuario, de dominio y pedagdgico, teniendo
en cuenta que nuestro en caso se trabaja con dos roles (rol estudiante y
rol turista). Posteriormente se define el modelo multi-agente y los
diagramas pertenecientes a éste, describiendo cada uno de ellos con el
fin de no dejar dudas en cada uno de los modelos.



1.2. INTRODUCCION.

Entre los afios 70 y 90 la ensefianza asistida por ordenador se vio
altamente influenciada con la incorporacion de técnicas de la Inteligencia
Artificial al desarrollo de nuevos sistemas educativos. Seymour Papert y
Marvin Minsky consideraron las ideas de la ciencia de la computacién no
s6lo como instrumento de explicacion del modo en que de hecho
funciona el aprendizaje y el pensamiento, sino también como
instrumento de cambio que podria alterar y posiblemente mejorar la

manera en que la gente aprende y piensa.

Arias (2009) plantea que gracias al acercamiento de las Tecnologias de
la Informacion (TICs) con los procesos de ensefianza-aprendizaje
surgen los Cursos Virtuales Adaptativos (CVA) o Sistemas Tutoriales
Inteligentes (STIs), cuyo objetivo basico es lograr el aprendizaje de un
dominio especifico del conocimiento por parte del estudiante mediante la
utilizacion de herramientas propias de la informética y de la inteligencia

artificial.

Los STIs generalmente persiguen objetivos de aprendizaje bien
definidos y comunmente aceptados, como conocimiento factual y
habilidades procedurales — reflejo de una perspectiva objetivista del
conocimiento— y que pueden medirse mediante tests estandarizados.
Los desarrolladores de estos sistemas han tratado de mostrar, utilizando
métodos tradicionales de aprendizaje, ensefianza y evaluacion, que
mejoran significativamente la velocidad y calidad del aprendizaje de los
alumnos y hasta cierto punto han obtenido éxito en sus pretensiones
(Salcedo et al, 2002).

En este proyecto se plantea una nueva forma de aprendizaje de la
cultura e historia de la ciudad de Santa Marta, haciendo uso de técnicas



de inteligencia Artificial para crear un Ambiente Virtual de Aprendizaje
Adaptativo, cuya adaptabilidad sea orientada a los estilos de aprendizaje

de los usuarios estudiantes.

1.3. DESCRIPCION DEL PROYECTO.

1.3.1. Definicion del problema de investigacion.

El problema a describir tiene dos frentes, el primero esta relacionado con
la educaciéon media técnica. La Ley 115 de Febrero 8 de 1994 en su
articulo 32 menciona que la educacién media técnica prepara a los
estudiantes para el desempefio laboral en ciertos sectores de
produccion y servicios, esta formacion esta calificada en ciertas
especialidades que ofrezcan los distintos establecimientos educativos y
deben corresponder a las necesidades regionales, éstos
establecimientos deberan tener una infraestructura adecuada, el
personal docente especializado y establecer una coordinacion con el
Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA) u otras instituciones de
capacitacion laboral o del sector productivo. Esta ley dio cabida a la
ensefianza técnica en especialidades como turismo en la educacién
media. Actualmente las instituciones cuentan con docentes,
generalmente del area de ciencias sociales, asignados para desarrollar
los temas correspondientes al area de turismo y tienen vinculos con
tutores del SENA que dan capacitaciones a los estudiantes. En Santa
Marta existen aproximadamente 6 instituciones de educaciéon media
técnica con especialidad en turismo, las cuales rigen los contenidos
vistos en clase basados en la plataforma Sofia Plus del SENA, sin
embargo estos contenidos solo son destinados a los grados 10y 11, en
su mayoria en temas correspondientes a la venta de productos

turisticos, pero ¢donde quedan los temas relacionados con la cultura e



historia de Santa Marta? ¢Como se enfrentan los estudiantes en sus
practicas académicas en museos y demas sitios histéricos y culturales si
estos temas no son vistos con profundidad en el aula de clases?, las
instituciones en su mayoria orientan la catedra de turismo como
estrategia de marketing y venta de productos turisticos, dejando de lado
temas amplios relacionados con la historia y cultura de la ciudad mas

antigua de América del Sur.

Por otro lado, Santa Marta es vista como “paraiso terrenal”, un lugar
rodeado de naturaleza, hermosos balnearios, sitios para descansar y al
mismo tiempo divertirse, pero poco se le informa a sus visitantes la
riqueza cultural e histérica que tiene la ciudad, ya que mas alla de
vender Santa Marta como una ciudad de playas, es importante que el
visitante conozca el patrimonio arqueoldgico y el legado cultural e
histérico que posee la ciudad, despertar su interés y su sentido de

exploracion y si es posible, educar al turista en el contexto de la ciudad.

1.3.2. Justificacion.

Con el auge mundial de las telecomunicaciones y el alto progreso
tecnolégico ha llevado a que actividades, cuyo protagonista es el
hombre, cobre vida de forma virtual. La educacion y el turismo han
migrado su accionar en los Ultimos afios al mundo digital, impulsando la
construccion de plataformas inteligentes destinadas a la ensefianza
virtual o guias turisticos mediante teorias psicolégicas y pedagdgicas

apoyadas en el uso de la Inteligencia Atrtificial.

Una ciudad como Santa Marta Distrito Turistico, Cultural e Histérico por
naturaleza, podria apoyar sus actividades educativitas y turisticas con
herramientas tecnolégicas como éstas, que ayuden a estudiantes
enfocados en el area del turismo a aprender el patrimonio cultural e

histérico de su ciudad natal, para que estos puedan implementar a futuro



sus conocimientos en el ambito laboral. Por otro lado las actividades
turisticas también podrian ampliar su accionar, despertando el interés
del turista y ampliando el significado del legado de Santa Marta, de esta
forma culturizar a sus visitante y que estos aprendan que ciudad no solo
se limita a playas sino que detras de todo hay un ambiente cultural e
histérico que resaltar, siendo Santa Marta una de las ciudades mas

antiguas de América, y que generalmente se olvida mostrar.

Por esta razon la interaccion dinamica de los estudiantes y turistas con
los sistemas y plataformas de aprendizaje adaptativas basadas en la
enseflanza de cultura e historica de Santa Marta, facilitaria el acceso a
los materiales por parte de los alumnos, asi como la exploracion cultural

por parte de los turistas.

De esta forma se lograria un impacto cultural y académico, ya que se
llevaria a cabo una nueva forma de aprendizaje de la cultura e historia,
donde cada estudiante aprendera segun su perfil y capacidades,
ademas el rol del turista se vera beneficiado ya que a través de este
sistema podra aprender aspectos importantes de la ciudad, dandole la
oportunidad de explorar distintos ambientes y nuevas fuentes de

conocimientos.

1.3.3. Formulacién

Teniendo en cuenta la problematica expuesta anteriormente, se ha
llegado al siguiente cuestionamiento: ¢una plataforma de aprendizaje
adaptativa sobre cultura e historia de Santa Marta (Colombia), ayudaria
a mejorar la experiencia y desempefo de estudiantes en proceso de
aprendizaje del tema y al mismo tiempo apoyar el proceso del turismo
cultural de la ciudad?

10



1.3.4. Objetivos

1.3.4.1. Objetivo general

Diseflar un ambiente virtual de aprendizaje adaptativo para el
aprendizaje de la cultura e historia de Santa Marta (Colombia) y el
apoyo del turismo cultural en la ciudad, que se acople a las

necesidades y caracteristicas particulares de turistas y estudiantes.

1.3.4.2. Objetivos especificos

e Disefar el material didactico del ambiente virtual adaptativo de
aprendizaje sobre turismo cultural e histérico en la ciudad de
Santa Marta, a partir de los lineamientos de un sistema tutorial
inteligente (STI) que posibilite la gestion de contenidos a partir

de los intereses del usuario.

e Disefar el algoritmo de adaptacién de contenidos que permita
personalizar sus caracteristicas dependiendo de los perfiles de
los usuarios en el curso virtual sobre turismo cultural e histérico

en la ciudad de Santa Marta.

e Desarrollar la prueba piloto del ambiente virtual adaptativo sobre
turismo cultural e histérico en la ciudad de Santa Marta con el fin
de evaluar su nivel de aceptacion en usuarios con perfiles

diferentes y sentar las bases para la continuidad del proyecto.

11



CAPITULO 2

2. CONCEPTOS PRINCIPALES

Lo que comunmente a nivel mundial se conoce hoy en dia como e-learning
tiene su origen en la educacion a distancia, en sus inicios, esto se realiza a
través de correo por correspondencia. Con el del avance en las Tecnologias de
la Informacién y Comunicacién (internet, celulares); estos potenciaron el

crecimiento de lo que hoy se conoce como e-learning.

Este sistema de ensefianza a distancia incentiva el uso intensivo de las TICs,
siendo este favorecido por la disponibilidad de herramientas de aprendizaje
independientemente de limites de horarios o geografia; lo que requiere de una

buena adaptacion a un nuevo ritmo de aprendizaje.

En este capitulo se presentaran algunos conceptos basicos sobre sistemas de
apoyo e-learning y sistemas e-learning adaptativos o inteligentes asi como
conceptos basicos sobre sistemas Multi-Agentes orientados al proceso de
ensefianza-aprendizaje que seran indispensables para el desarrollo de este

trabajo.

2.1. Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA).

Un ambiente virtual de aprendizaje es el espacio fisico donde las nuevas
tecnologias tales como los sistemas Satelitales, el Internet, los
multimedia, y la television interactiva entre otros, se han potencializado
rebasando al entorno escolar tradicional que favorece al conocimiento y
a la apropiacién de contenidos, experiencias y procesos pedagdgico-

comunicacionales.

En su informe mundial de la educacion, la UNESCO (1998) sefiala que

los entornos de aprendizaje virtuales constituyen una forma totalmente
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nueva de Tecnologia Educativa y ofrece una compleja serie de
oportunidades y tareas a las instituciones de ensefianza de todo el
mundo, el entorno de aprendizaje virtual lo define como un programa
informatico interactivo de caracter pedagodgico que posee una capacidad
de comunicacién integrada, es decir, que estd asociado a Nuevas

Tecnologias.

2.2. Cursos Virtuales

Los cursos virtuales son sistemas que por medio de diversas e
innovadoras tecnologias teleinforméticas facilitan el proceso de

ensefianza/aprendizaje a profesores y alumnos

Segun (Pérez, 2005), los Cursos Virtuales (CV) fueron sometidos a tres
etapas especificas de desarrollo e implementacion y el progreso de cada
curso en cada una de estas etapas permite clasificarlos en alguno de los
siguientes tipos: curso de consulta, curso de apoyo a clases, curso en
linea y cursos adaptativos. Para desarrollar un CV de primer tipo (curso
de consulta), bastaria tan solo con publicar en una péagina Web el
programa, los contenidos, los objetivos, el temario, la metodologia, la
evaluacion, la bibliografia recomendada y los apuntes de la asignatura;
de tal manera que la informacion sea asequible por los alumnos.

Para el desarrollo de un CV de segundo tipo (curso de apoyo a clases),
se requiere de la elaboracién de material didactico electrénico dirigido al
alumnado para que estudie la asignatura de modo auténomo en su
hogar o fuera del aula convencional.

Si se pretende desarrollar un CV de tercer tipo (curso en linea) se
requiere la incorporacion de distintos recursos telematicos que permitan
la comunicacién entre docente y alumnado (a través de correo

electrénico, chat, foros de debate, entre otros).
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Finalmente estan los Cursos Virtuales Adaptativos (CVA), los cuales son
la evolucién de los recursos en linea, un CVA es una herramienta capaz
de guiar al alumno a lo largo de un dominio particular del conocimiento,
resolviendo durante el proceso tareas tales como la elaboracion y
evaluacion del desempefio de los alumnos en el desarrollo de un curso
(Ovalle et &l, 2007)

2.3. Ambiente Virtual de Aprendizaje

Un ambiente virtual de aprendizaje es el espacio fisico donde las nuevas
tecnologias tales como los sistemas Satelitales, el Internet, los
multimedia, y la television interactiva entre otros, se han potencializado
rebasando al entorno escolar tradicional que favorece al conocimiento y
a la apropiacion de contenidos, experiencias y procesos pedagogico-

comunicacionales.

En su informe mundial de la educacién, la UNESCO (1998) sefiala que
los entornos de aprendizaje virtuales constituyen una Tecnologia
Educativa que ofrece una compleja serie de oportunidades y tareas a las
instituciones de ensefianza de todo el mundo, el entorno de aprendizaje
virtual lo define como un programa informético interactivo de caracter
pedagogico que posee una capacidad de comunicacion integrada, es

decir, que esta asociado a Nuevas Tecnologias.

2.4. Objetos de Aprendizaje

Cuando se plantea la incorporacién de un modelo e-learning, hay que
poner especial atencidon en alguno de los componentes, sobre todo en el

desarrollo de los contenidos, desde la perspectiva pedagdgica y también
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desde la tecnoldgica. A fin de aprovechar al maximo el potencial de los
contenidos digitales, en el ambito educativo ha surgido un nuevo
concepto que estd causando cambios radicales en la forma de
conceptuar y hacer contenidos, al cual se le ha llamado objeto de
aprendizaje. Este tipo de recursos tienen caracteristicas particulares que
dan capacidades y funcionalidades a los sistemas de gestion de
aprendizaje, principalmente desde el punto de vista de la organizacion y

reutilizacion de recursos (Lépez 2005).

Segun (Wiley 2000) los Objetos de aprendizaje son basados en el
paradigma de la orientacion a objetos, valorando la creacion de
componentes (llamados “objetos”) que pueden ser reutilizados en
multiples contextos, es decir, los disefiadores instruccionales pueden
desarrollar componentes instruccionales pequefios que pueden ser
reutilizados en diferentes aplicaciones educativas. Ademas, los Objetos
de Aprendizaje generalmente pueden ser entidades digitales disponibles
en internet, lo que significa que cualquier numero de personas puede
acceder y utilizarlos simultdneamente (a diferencia de los medios

tradicionales de ensefianza).

Sin embargo (Arias 2009) menciona que, debido a la gran cantidad de
definiciones y la diversidad de recursos que son considerados Objetos
de Aprendizaje, es dificil llegar a un término especifico. Pero afirma que
podemos considerar que cualquier recurso con una intencion formativa,
compuesto de uno o varios contenidos educativos, descrito con
metadatos, que pueda ser utilizado dentro de un entorno ensefianza-

aprendizaje puede considerarse un OA.
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Figura 1. Conceptuacion de un OA (Lépez 2005)

Los beneficios que los objetos de aprendizaje pueden tener en un
contexto educativo, son: flexibilidad, ya que el mismo recurso puede
utilizarse en distinto contextos; administracion del contenido, que se
facilita por que los recursos estan descritos con metadatos que permiten
su control; adaptabilidad, que facilita al disefiador poder seleccionar y
componer recursos segun la aplicacion; y codigo abierto que elimina los

problemas de incompatibilidad entre plataformas.

Un OA podra utilizarse y/o reutilizarse en la medida en que su disefio
haya sido el adecuado, es decir, que sus objetivos estén claros y que
sea facilmente integrable a diversas aplicaciones, tanto por su contenido
como por la descripcibn que se haga de él y que le permita ser

identificado adecuadamente.

2.5. Sistemas Multi-Agentes Pedagdgicos.

Segun (Wooldridge & Jennings, 1995) “Un agente es un sistema
computacional que estd situado en un ambiente y que es capaz de
acciones autbnomas en este medio para alcanzar sus objetivos de
diseno”. A partir de esta definicion Arias (2009) define un Agente
Pedagogico como un ente virtual que toma decisiones acerca de como
maximizar el aprendizaje de un alumno, y el "entorno” que observa es un

estudiante en su proceso de aprendizaje; para cumplir con sus metas.
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Un Agente Pedagdgico puede actuar como un tutor virtual, como un
estudiante virtual, o como un comparfero de aprendizaje que ayuda al

estudiante en su proceso de aprendizaje, sefiala Conati et al (2002).

2.6. Agentes inteligentes y su aplicacion en la educacion

Cataldi et al (2006), presentan informacion complementaria acerca de
los agentes inteligentes, citando alguno de los autores que aportan los

conceptos de mayor aceptacion en la tematica:

A fin de precisar qué es un agente, se puede tomar la definicion de
Russell y Norvig (2003) quienes sefalan que: “un agente es un sistema
capaz de percibir a través de sensores la informaciones que proviene del
ambiente donde esta insertado y reaccionar a través de efectores, por lo
gue se lo puede definir como una entidad de software que exhibe un
comportamiento autonomo, situado en un ambiente en el cual es capaz
de realizar acciones para alcanzar sus propios objetivos y a partir del

cual percibe los cambios”.

Un agente es inteligente cuando es capaz de actuar con autonomia vy
flexibilidad, basadas en cualidades de reactividad: como la capacidad
para percibir su entorno y responder a tiempo a los cambios que ocurren
en él, proactividad o capacidad de mostrar un comportamiento dirigido
por objetivos, es decir, de tomar la iniciativa para planificar su actuacion
a fin de lograr sus objetivos y habilidad social a través de la capacidad
para interactuar por decisién propia en los procesos de negociacion o
cooperacién con otros agentes de software o personas usando un

lenguaje expresivo.

Una definicion que complementa a la anterior es la de Villareal Farah a
(2003) quien dice que existen diversas definiciones de agentes
inteligentes dependiendo principalmente del contexto y agrega que para

hacer referencia a los agentes inteligentes en el marco educativo y de
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los STI se los ve como: “fragmentos de software con caracteristicas
humanas que facilitan el aprendizaje. Estas caracteristicas puede
expresarse desplegando texto, grafico, iconos, voz, animacion,

multimedia o realidad virtual”.

18



Parte Il

Arquitectura propuesta para el disefo de
contenidos del ambiente virtual de aprendizaje
adaptativo sobre cultura e historia de Santa

Marta (Garwa)
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En Santa Marta existen aproximadamente 6 instituciones de educacion
media técnica con especialidad en turismo, las cuales rigen los
contenidos vistos en clase basados en la plataforma Sofia Plus del
SENA. Para acercarnos un poco a la forma en que estas catedras de
turismo son dictadas, se visitaron dos de las instituciones que tienen
ésta especialidad, el Instituto Educativo Distrital Laura Vicufia y el
Instituto Educativo Distrital Jesus Espeleta Fajardo. De las visitas
realizadas se pudo observar que aunque las instituciones estan regidas
bajo ciertos parametros para dictar las especialidades técnicas
(plataforma Sofia Plus), por lo menos en la catedra de turismo, no hay
completa uniformidad entre las instituciones en los temas dados, ya que
cada una tiene un enfoque un poco diferente de lo que se ensefia. Sofia
Plus tiene un enfoque en todo lo concerniente al marketing y ventas de
productos turisticos y muy poco sobre mostrar la ciudad y venderla como
distrito cultural e histérico. Con la realizacion de éste trabajo se tenia la
expectativa que en las instituciones éstas catedras de turismo revisaran
a profundidad lo que corresponde a Santa Marta como distrito cultural e
histérico, ya que los estudiantes de grado once deben realizar sus
practicas académicas en sitios de gran importancia histérica y cultural
como lo son la Quinta de San Pedro Alejandrino, Museo del Oro,
Claustro San Juan de Nepomuceno, entre otros.

En el caso del I.E.D. Laura Vicufa, las catedras son dictadas solo para
los grados 10 y 11, bajo el pensamiento de brindar al sector del Turismo
la posibilidad de incorporar personal con altas cualidades laborales y
profesionales que contribuyan al desarrollo econdémico, social y
tecnolégico de su entorno y del pais, asi mismo ofrecer a los aprendices
formacion en la tecnologia cliente y de esta forma las estudiantes
puedan asesorar al cliente segun la oferta turistica, promocionar
productos y servicios cumpliendo politicas de venta, organizar eventos,
vender productos turisticos y de viaje y manejar valores e ingresos

relacionados con la operacion del establecimiento en que trabajen, pero
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¢, dénde quedan los temas relacionados con la cultura e historia de Santa

Marta?.

Por otro lado, el I.E.D. Jesus Espeleta Fajardo, trata de orientar a sus
estudiantes desde los grados sextos a conocer los simbolos que
representan la ciudad, asi como las diferentes etnias de la region y la
historia y cultura de la misma, aunque solo se dicta la catedra una vez a
la semana. Cabe aclarar que para los grados 10 y 11, la institucion si
rige sus contenidos y estrategias como lo sugiere la plataforma Sofia
Plus, pero es de resaltar la intensién de ensefiar toda la parte cultural e

histérica de la ciudad y ligarla con el turismo.

Por otro lado, Santa Marta que es vista como destino predilecto para
vacacionar, tiene un atractivo para los visitantes como sitio de descanso
o diversion, con el boom de las redes sociales, los visitantes de la ciudad
suelen publicar fotos de Santa Marta con paisajes hermosos de playa y
palmeras, pero en realidad se pierden la verdadera riqgueza que tiene la
ciudad, porque mas all4d de vender Santa Marta como una ciudad de
playas, es importante que el visitante conozca el patrimonio
arqueologico y el legado cultural e histérico que posee la ciudad,
despertar su interés y su sentido de exploracion y si es posible, educar
al turista en el contexto de la ciudad. Por estas razones se pretendi
disefiar en este proyecto una plataforma de aprendizaje sobre cultura e
historia de Santa Marta que tuviera en cuenta los dos enfoques
expuestos, por un lado que sea de ayuda para estudiantes y por otro
gue sirva como incentivo para que los visitantes quieran conocer la

ciudad desde una perspectiva diferente.

Como bien se piensa a toda iniciativa hay que bautizarla, a este proyecto
se le designo el nombre de Garwa, nombre arhuaco que significa Padre
de los caminos y que suele representarse en las mochilas arhuacas
distintivas de la region y que hace alusion a la iniciativa de fomentar en
los visitantes el interés de conocer otras perspectiva de la ciudad y

ayudar a jévenes estudiantes a aprender sobre la misma, por eso cada
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vez que hablemos del ambiente virtual adaptativo sobre cultura e historia

de Santa Marta, hablaremos de Garwa.

Finalmente en necesario aclarar en qué consiste el disefio de Garwa,
como bien se sabe, existen distintos conceptos de disefio cuando se
trata de un ambiente web, éste proyecto consiste en hacer el disefio de
contenidos de Garwa, esto quiere decir que abarcaremos todo lo
concerniente a los disefios de los modelos de usuario, dominio y
pedagogico, tomando como guia metodologias de otros autores y
llevandolos al caso de uso de Garwa, de esta forma se tratara de
modelar lo mejor posible para que en posteriores trabajos pueda
aplicarse lo expuesto aqui. Es importante mencionar que a lo largo de

los capitulos se tratara de ser lo mas explicitos posible.
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CAPITULO 3

3. MODELO DE USUARIO

El modelo del Usuario Pretende recolectar aquellas caracteristicas del alumno
que son relevantes en el proceso educativo, y la interrelacion entre éstas con el
fin de entender y construir un modelo apto que cumpla con el objetivo
propuesto, para establecer el modelo de usuario de Garwa se deben tener en

cuenta varios aspectos que veremos a continuacion.

3.1. Caracteristicas del Usuario.

Gonzales (2009) plantea un modelo que trata de abarcar algunas de las
mMAas importantes caracteristicas o aspectos del ser humano que pueden
influir directa o indirectamente en el proceso de aprendizaje de un
estudiante, este modelo se tomard como base para establecer los
aspectos que deben influir en el modelo de usuario de este proyecto.

Estilos de Aprendizaje Datos Personales

Estado Animico

Fersonalidad | 75 MIODELO DEL ESTUDIANTE -
_Academico | = - i ~— | _Contexto _

Psicoldgicas Ambiental

Figura 2. Caracteristicas del Modelo de Estudiante (Gonzales 2009)

Todas estas caracteristicas deberan ser inicializadas (Proceso de
captura), lo que quiere decir que cuando un usuario ingrese a la
plataforma, se deben diligenciar todas estas caracteristicas, por ejemplo
en forma de encuesta o test, estas son las caracteristicas o variables

gue se tienen en cuenta en éste modelo.
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3.1.1. Datos Personales
Son todos aquellos datos que identifican al usuario y que pueden
brindar ciertos aspectos para seleccionar una estrategia de

ensefianza. La informacién contemplada en ésta caracteristica es:

e Usuario.

e Contrasefa.

e Nombre Completo.

e Fecha de Nacimiento
e Género

¢ Rol (estudiante o turista)

Estos datos se pueden utilizar en la plataforma no solo para
identificar al usuario sino también para adaptar contenidos ya sea
con el nombre del usuario, idioma, género o edad, entre otras
caracteristicas. El proceso de captura inicial se realizara cuando
el usuario se registre en la plataforma. Se le brinda la posibilidad
de modificar posteriormente dichos datos con algunas

excepciones.

Es importante tener claro que el rol es una caracteristica que
busca identificar al usuario ya sea como turista o0 como estudiante,
teniendo en cuenta que el sistema mostrara ciertos contenidos
dependiendo del rol, también es importante tener en cuenta que
de forma inicial para este modelo, no se podran realizar
intercambios, es decir, un estudiante no podra pasar a ser turista

y un turista no podré pasar a ser un estudiante en la plataforma.

A continuacion se mostrara la manera en que se capturaran las
distintas variables, teniendo en cuenta que se hard un formulario

donde estaran los siguientes campos:
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Usuario: Este se captura por medio de un cuadro de texto,
sera tomado como login de entrada al aplicativo.
Contrasefia: este campo se captura por medio de un
cuadro de texto que no muestre los caracteres digitados,
sera utilizado para a la autenticacion del usuario ante la
plataforma.

Nombre completo: se capturara por medio de dos cuadros
de texto (Nombre y Apellidos), seré utilizado para hacer los
mensajes y el contenido hacia el usuario mucho mas
personalizado.

Fecha de Nacimiento: en este campo no se indagara
sobre la edad, ya que esta variable esta en constante
actualizacion por lo que se utilizard la fecha de nacimiento
y el modelo calculara automaticamente la edad actual del
usuario. Esta captura se realizara por medio de un
calendario para que sea mas amigable al usuario.

Género: por medio de una caja de seleccion el sistema
indagara al usuario si es de género masculino o femenino.
Rol: Esta captura se realizara por medio de una caja de
seleccion, el sistema indagara al usuario si es estudiante o

turista.
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Nombre

Apellidos

Usuario

Contrasefia

Fecha de nacimiento

Género Masculino
Femenino
Rol Estudiante
Turista
Enviar

Figura 3. Bosquejo formulario de registro de usuario

3.1.2. Estilos de Aprendizaje

Segun Peiia et al. (2002), el soporte a la ensefianza y aprendizaje
de calidad ha sido uno de los aspectos criticos a tener en cuenta
en la educacion virtual. En estos escenarios de aprendizaje,
interesa la sensibilidad que pueda tener el estudiante
(representada de una u otra forma en su estilo de aprendizaje)

frente a los materiales educativos promovidos por sus autores.

En Garwa se utilizara el modelo de Felder y Silverman, el cual,
esta basado en los diferentes rasgos del ser humano, que
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determina mediante un test la forma en que los estudiantes

aprenden.

Los grupos para clasificar un estudiante son los siguientes segun
Felder (2004):

Sensitivos — Intuitivos

Sensitivos: concretos, practicos, orientados hacia los
hechos y los procedimientos.
Intuitivos: conceptuales, innovadores, orientados

hacia las teorias.

Visuales — Verbales

Visuales: prefieren la presentacion visual del
material tal como peliculas, cuadros, o diagramas de
flujo.

Verbales: prefieren las explicaciones escritas o

habladas.

Inductivos — Deductivos

Inductivos: prefieren la informacién que va desde lo
especifico hacia lo general.
Deductivos: prefieren la informacion que viene

desde lo general hacia lo especifico.

Activos — Reflexivos

Activos: Aprenden manipulando las cosas vy
trabajando con otros.
Reflexivos: Aprenden pensando acerca de las cosas

y trabajando solos.

Secuenciales — Globales

Secuenciales: Aprenden poco a poco en forma
ordenada.

Globales: Aprenden de forma holistica.
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La inicializacién de los estilos de aprendizaje del estudiante se
realizarq en el momento del registro en la plataforma, se llevaré a
cabo un test que consta de 44 preguntas de seleccién mdltiple, en
las cuales se analizaran las respuestas, con lo que se puede

generar el modelo dicotdmico expuesto por Felder (2004).

Gonzales resalta que el indice de los Estilos de Aprendizaje, ILS
por sus siglas en inglés (Index of Learning Styles) de Felder y
Silverman esta disefiado a partir de cuatro escalas bipolares
relacionadas con las preferencias para los estilos de aprendizaje,
que son: Activo-Reflexivo, Sensorial-Intuitivo, Visual-Verbal y
Secuencial-Global. El test completo se puede observar en el
Anexo 1. En el modelo de usuario soOlo se determinara y se
guardard el estilo de aprendizaje del estudiante, la realizacién del
test de Felder y Silverman solo sera ejecutado para usuarios con
el rol de estudiantes, los turistas no se veran sometidos a este test
ya que éstos podran escoger como desean ver el contenido.Cabe
resaltar que un estudiante puede presentar varias de estas

caracteristicas al mismo tiempo.

En cuanto a la actualizacion se ha determinado que no habra en
estilos de aprendizaje, en cuanto a los datos y caracteristicas hay
gue recordar que solo se podran modificar los datos personales

del usuario (a excepcion del rol)
3.1.3. Aspecto Académico

El aspecto académico inicializara vacio, a medida que el usuario
avance entre las UBAs y cumpla los Objetivos Instruccionales, se
ira guardando el desempefio académico, de esta forma se podra
determinar si un estudiante aprobd o no un objetivo, que objetivos

aprobo y que objetivos no aprobd, asi como las unidades visitadas
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al mismo tiempo se podra determinar los OA utilizados por el

usuario.

3.2. Presentacion.

Existen diferentes tipos de adaptacion dependiendo del sistema que se
quiera adaptar, segun sea el tipo de adaptacion y los objetivos que
gueremos lograr, podemos aplicar diferentes técnicas. Una caracteristica
gue se quiere adaptar en Garwa es el contenido segun el rol del usuario,
es decir, el soporte de la presentacion. La idea principal es diferenciar
los intereses de estudiantes y turistas, ya que aunque los dos roles
ingresarian en la plataforma con el entusiasmo de aprender sobre Santa
Marta, quieren hacerlo con perspectivas diferentes, un estudiante tiene
intenciones de aprender para complementar los conocimientos
aprendidos en el aula de clases, sobre todo, conocimientos utiles a la
hora de enfrentarse en el mundo laboral, ya que muchos de ellos
deberan desempefiarse como guias en centros culturales. Por otro lado,
el rol turista se ha perfilado como visitantes que buscan explorar la
ciudad mas alla de sitios de diversion y desean aprender sobre las raices
de la cultura e historia de la ciudad, lo cual podria incentivar el interés del
turista por visitar sitios de gran importancia, impulsando el turismo
cultural y mostrando a la ciudad de Santa Marta como distrito cultural e
histérico. En conclusion, se busca la manera de que tanto quien quiere
mostrar (Estudiantes de turismo) como quien quiere visitar y explorar
(turista), aprendan en la plataforma desde el punto de vista de cada rol.
Las tareas de adaptacion correspondientes a esta caracteristica seran

profundizadas en el capitulo 6.

Como bien se ha visto, el modelo de usuario no ostenta ser distinto de
cualquier otro, teniendo en cuenta las caracteristicas del sistema, existen
dos tipos de usuarios para los cuales se tiene en cuenta diferentes

caracteristicas que determinaran la adaptacion para cada uno.
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CAPITULO 4

4. MODELO DE DOMINIO

La estructura de la base de conocimiento Garwa esta contenida en el modelo

de dominio, teniendo en cuenta que hay dos tipos de usuario, aunque ambos

ingresan como estudiantes con la motivacién de aprender sobre la cultura e

historia de Santa Marta, el perfil del turista va separado al perfil de un

estudiante de colegio, sobre todo si se tiene en cuenta que muchos de estos

posibles estudiantes se estan especializando en turismo en sus instituciones y

en cierta forma su objetivo de aprender tiene un propdsito diferente al objetivo

de aprender de un turista.

Dicho lo anterior, esta estructura estard& compuesta por los siguientes

elementos, en su mayoria sugeridos por Arias et al (2008):

Curso: los elementos mas generales de la arquitectura. Estos
representan un marco en el cual los distintos protagonistas del proceso
pueden interactuar en el sistema de forma instantanea, en cualquier
momento de su proceso de aprendizaje.

Unidad Béasica de Aprendizaje (UBA): pueden verse como una
subdivision de los cursos y son similares a los capitulos de un libro.
Tema: elemento que envuelve un conjunto de conceptos que son
importantes segun para el aprendizaje del estudiante. Un tema puede
ser evacuado en una sesion del curso.

Leccion: En el caso de que un tema sea muy extenso se puede dividir en
lecciones, evitando que el usuario presente desatencion y de cierta
forma darle un poco de orden y dinamismo al mismo tiempo al proceso
de aprendizaje del usuario.

Objetivos Instruccionales: se alcanzan mediante la realizacion de

actividades educativas y las evaluaciones correspondientes.
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e Prerrequisitos para los objetivos instruccionales: especifican cuales
objetivos instruccionales deben ser aprobados para buscar el logro de
otro objetivo instruccional. Cuando se tienen definidos todos los
prerrequisitos para los objetivos instruccionales en un curso, es posible
observar un mapa que ayuda a los estudiantes a saber para dénde van y
si llegaron a su destino. Los prerrequisitos de un curso son definidos a
nivel de los objetivos instruccionales.

e Actividad: Es un conjunto de acciones que se llevan a cabo para adquirir
el conocimiento necesario para alcanzar los objetivos instruccionales.
Una actividad es realizada a través de uno o varios contenidos
educativos.

e Objeto de Aprendizaje (OA): contenidos educativo compuesto por uno o
varios elementos digitales, descrito con metadatos, que pueda ser

utilizado dentro de un entorno de ensefianza-aprendizaje.

[ Gulas ]
Objetivos
[ Curso ]7 T Instruccionale
H[ Unidades ]7

| lecciones Te

(1)
2

73

Figura 4. Estructura general del Modelo de Dominio

En la figura 4 se puede ver la estructura general del Modelo de Dominio, donde
los cursos se componen de Unidades Basicas de Aprendizaje (UBAs) que

estan regidas por uno o varios objetivos instruccionales (Ol), también llamados
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ejes articuladores, los cuales ayudan a determinar los temas que conforman las
UBAs, éstas unidades a su vez pueden contener contenidos extras que
podriamos llamar guias, donde se mostrara por ejemplo un resumen de la
unidad, mapas turisticos, informacion de centros histéricos o incluso recorridos
de la ciudad, todo relacionado con las unidades correspondientes. Siguiendo
con la secuencia, cada tema podria dividirse en multiples lecciones solo de ser
necesario en el caso de que los temas sean muy extensos, cada tema o leccién
serd desarrollado por una o varias actividades. Cada actividad puede tener
asociado uno o varios objetos de aprendizaje (OA).

En la figura 5 se puede observar mas ampliamente un ejemplo sobre la
estructura del Modelo de Dominio de forma jerarquica, hay que tener en cuenta
gue aungue no se muestra en la imagen, para cada tema o leccién se realizan
actividades en las cuales se utilizan objetos de aprendizaje, lo mas importante
es tener claro que estos objetos de aprendizaje seran empleados dependiendo
el estilo de aprendizaje del estudiante, es decir, segun el estilo de aprendizaje,
se presentara el OA correspondiente que se adapte mejor a las necesidades
del estudiante, lo cual indica que para cada tema pueden haber multiples OAs.
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Figura 5. Grafico Conceptual del Modelo de Dominio

A partir de éste modelo académico, se podra lograr una mejor interaccion con
el Modelo del Estudiante y permitira garantizar que no se repitan objetivos y
contenidos ya vistos por el alumno, de esta manera, se podrian realizar
algunos procesos como:

e Almacenar el listado de OAs utilizados para lograr un Ol.

e Almacenar el listado de Ols alcanzados.

e Almacenar el listado de Ols perdidos.
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e Identificar las UBAs mas dificiles de entender.
e Almacenar el proceso del estudiante (por qué unidad va, que temas ha

visto, cuanto e falta para terminar el proceso en el sistema)

Restricciones

Segun (Arias 2009) es importante establecer prerrequisitos o restricciones,
estas restricciones pueden ser formuladas a dos niveles; el primer nivel tiene
que ver con la estructura del curso y pueden ser denominadas como
prerrequisitos por objetivo instruccional. Estos prerrequisitos indican qué
objetivos deben ser alcanzados, para intentar lograr otro objetivo instruccional.
Debido a la subdivision de los cursos, cuando se define un prerrequisito sobre
un objetivo instruccional, dicho prerrequisito también puede aplicarse sobre un
tema, una UBA o un curso (ver figura 6). El segundo nivel tiene que ver con la
formacién de los estudiantes y pueden ser denominadas como objetivos por

estudiante.

Objetivo Instruccional

Prerrequisitos por
Objetivo Instruccional

Objetode Aprendizaje
Actividad

Figura 6. Subdivision de cursos con restricciones de primer nivel (Arias 2009)

Teniendo en cuenta los modelos presentados anteriormente, con la ayuda de
docentes del colegio Jesus Espeleta Fajardo de Santa Marta se planifico una
estructura parcial contenidos Garwa (ver figuras 7, 8 y 9), estos son solo

contenidos parciales de las tres primeras unidades.
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Curso

Unidad 1:
Patrimonio
Historico

Unidad 2:
Simbolos

Unidad 3:
Patrimonio
Cultura

Unidad 4:
Patrimonio
Arquitectinico
y Ecoldgico

Ol: Reconocer la Historia
de Santa Marta, como
capital del departamento
del Magdalena y ciudad
antigua de Colombia

Ol: Reconocer los
simnolos patrios de la
ciudad

Ol: Reconoces la cultura
precolombina de Santa
Marta, las comunidades
pasadas y las actuales

Contenido Extra

Ol: Reconocer la riqueza
arquitectinica de Santa
Marta en diferentes
epocas de la historia

Contenido Extra

Figura 7. Grafico conceptual parcial de los contenidos del curso 1

T1: Epoca Precolombina
T2:Epoca Hipanica, Santa Marta
como Capital

Perdiodo Republicano
Siglo XX

Siglo XXI

Bandera

Escudo

e Escudo Colonial
e Escudo Republicano

Himno

Culturas Doradas
eLos Tayrona

e Los Caribe

Los Kogui

Los Arhuacos

los Sanha

Mapa Indigena: ubicacion
geografica de las comunidades
indigenas existentes en la region

Museos

Arquitectura precolombia
¢ la sierra Nevada

¢ Ciudad Perdida

Museo Arqueoldgico de

Egﬁlcrr%m Istorico

Ecoturismo

e Quebrada Valencia
¢ Pueblito Chairama
e Parque Tayrona
e PLayas Arrecife
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Curso

Unidad 1:
Informacion
Turistica

Unidad 2: Marco
Legal del Turismo

Unidad 3:
Atractivos
Turisticos

Unidad
4:Facilidades
Turisticas

Ol: Reconocer la
actividad turistica, sus
componentes e historia.

Ol: Entender las normas
e instituciones que
regamentan el turismo

Ol: Reconocer el
atractivo turistico como
materia prima del
turismo

Ol: Contribuir al
inventario de facilidades
de la localidad

Turismo: concepto, historia 'y
modalidades

El tiempo libre como
fenomeno contemporaneo

Clasificacién de turismo

La Organizacién Mundia del
Turismo (OMT)

Legislacién nacionall turistica:
ley 300 de 1996

Atractivos turisticos
Historia de atractivos

Clasificacion de los atractivos

Facilidades turisticas

Clasificacion de las facilidades
turisticas

Inventario turistico

Figura 8. Grafico conceptual parcial de los contenidos del curso 2

Curso

Unidad 1: El
emprendimiento y las
empresas (conceptos
y principios)

Unidad 2: El
emprendimiento y las
empresas (procesos)

Unidad 3: Producto
turisitico

Unidad 4: Desarrollo
de actividades
turisticas

Ol: Entender la cultura
de emprendimiento y
contituir bases
empresariales

Ol: Desarrollar mi
cultura emprendedora

Ol: Reconocer el
mercado turistico

Ol: Practicar el servicio
de Guianza

Pensamiento emprendedor:
Cultura del emprendimiento

Emprendimiento: empresa,
empresario, planeacion,
organizacién, direccion y
control

Pensamiento empresarial:
procesos de pensamiento

Emprendimiento: concepto,
perfil emprendedor

Oferta turiistica
Demanda turistica

Mercado turistico

Operacidn basica de la guianza
Guianza

Manejo de grupos

Figura 9. Grafico conceptual parcial de los contenidos del curso 3
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La mayoria de estos temas son dados en el aula de clases de |L.LE.D. Jesus
Espeleta Fajardo, es de resaltar que la propuesta de Garwa debe ser
supervisada por docentes de turismo o coordinadores del area, ya que son los
expertos quienes saben los temas que deben manejarse y el orden que los

contenidos deben llevar.
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CAPITULO 5

5. MODELO PEDAGOGICO.

El modelo pedagdgico cumple la funcion de tutor, lleva a cabo las tareas de
adaptacion de contenidos para cada tipo de usuario, en este caso, mantendra
la clasificacion de roles y estilos de aprendizaje a partir de los datos adquiridos
en el modelo de usuario para adaptar el plan instruccional y el soporte
adaptativo de la presentacién del modelo de dominio. Adicionalmente, debe
encargarse de los reportes y desempefio de los usuarios en la plataforma.

Teniendo en cuenta los modelos propuestos en éste trabajo es importante
tener en cuenta que la planificacion instruccional esta basada en la técnica de
secuenciamiento del curriculo. Arias (2009) sefiala algunas de las ventajas de
este tipo de técnica como:

e crear y mantener la red semantica (mapa tematico), un procedimiento
sencillo para los docentes, debido a la estructura de cursos que se
trabajan hoy en dia.

e Le brinda la posibilidad a los estudiantes de llevar a cabo su proceso de
aprendizaje de forma semi-autbnoma (no secuencial).

e Permite controlar temas de un curso que no sean aptos para un

estudiante, segun el nivel de conocimientos que posee.

De esta forma se evitaremos, por ejemplo, generar planes de actividades en

cualquier orden, sin tener en cuenta el nivel de conocimiento del estudiante.

La estrategia de seleccion de contenidos proporcionada por Arias (2009) y que
se aplicara para Garwa identifica como primera instancia los componentes de

la misma, estos componentes son los siguientes:
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Problema: los estudiantes buscan adquirir los conocimientos de un curso
o tema especifico. Los turistas buscan informacién sobre temas, sitios

destacados en el turismo cultural.

Estado inicial: el estudiante posee conceptos basicos en el area, los
cuales le ayudaran a entender y aprender nuevos conceptos. Los
turistas vienen con poca informacion sobre turismo cultural en Santa

Marta, o si la tiene, desea complementarla.

Estado final: el estudiante ha adquirido nuevo conocimiento logrando de
esta manera alcanzar uno o0 varios objetivos instruccionales vy
complementarlos con lo aprendido en clase. El turista ha adquirido
nueva informacién sobre el patrimonio cultural e histérico de Santa
Marta, ha complementado conocimientos y se ha incentivado a conocer

los sitios que Santa Marta posee en su contexto cultural.

Actividades: para nuestro caso las actividades deben ser predefinidas al
momento de construir el contenido de un curso y deben estar asociadas
a los objetivos instruccionales. Las actividades deben estar enfocadas a

la busqueda del objetivo instruccional al que se encuentra asociada.

Elementos: los elementos son todos los contenidos educativos que
seran utilizados cuando se realice una actividad. Estos contenidos
educativos (Objetos de Aprendizaje) deben contar con metadatos
especificos que permitan llevar a cabo la seleccion de contenidos de

forma adaptativa.
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5.1.

Desarrollo de la estrategia de planificacion instruccional.

Los pasos para desarrollar la estrategia son los siguientes:

Los cursos deben estructurarse segun los elementos especificados en el
modelo del dominio. Cuando se defina un curso, éste tendrd una
estructura similar a la presentada en la figura 5, el contenido de estos
cursos se realizan con la colaboracién de docentes de turismo, quienes
son los expertos en el tema, también teniendo en cuenta los intereses de
los turistas, ya que se deben hacer contenidos extras de cada unidad

gue se considere necesaria para usuarios con éste rol.

Cuando un estudiante ingrese a un curso, se deben verificar qué
objetivos instruccionales puede ver el estudiante (verificando los
prerrequisitos), de tal manera que se pueda generar un listado de temas
qgue el estudiante pueda seleccionar para su respectivo estudio. En el
caso del turista, debido a que ya hay contenidos prefijados para estos

usuarios, se debe generar el listado de temas correspondientes a éste.

Cuando el estudiante seleccione los temas que desea estudiar, el
sistema genera un plan instruccional adaptado a sus gustos (estilo de
aprendizaje). Dicho plan se encuentra compuesto por uno O varios
objetivos instruccionales que se pueden alcanzar llevando a cabo una o
varias actividades. Por otro lado, cuando el turista seleccione algun tema
que desea ver, el sistema no tendra que generar un plan instruccional,

en pocas palabras, éste aspecto no sera dinamico.

Guiar al estudiante a través de las actividades del plan instruccional. Es
importante resaltar que cada actividad puede ser realizada por el
estudiante haciendo uso de uno o varios contenidos educativos u
objetos de aprendizaje, por lo cual se debe realizar una seleccién de
contenidos teniendo en cuenta los estilos de aprendizaje del alumno y

los metadatos que lo describen. Los turistas también pueden hacer uso
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5.2.

de uno o varios contenidos de su interés, por ejemplo, imagenes,
mapas, videos, texto, entre otros, pero en éste caso el sistema no tendra
que adaptar los contenidos sino que el turista escogera como desea

verlo.

Cuando el estudiante realiza todas las actividades del plan instruccional,
es necesario verificar si el alumno aprendi6 los conceptos relacionados
con los temas seleccionados, por lo cual se debe realizar una evaluacion
del plan al finalizar su respectiva revisién. Por parte del turista, se le
preguntara el interés que tuvo al ingresar a la plataforma y se pedira una
valoracion sobre la informacién y los contenidos mostrados, esto
ayudara a determinar qué tan concreta es ésta informacion segun el
interés del turista, cabe resaltar que para una proyeccion futura se
podria adaptar la informacion segun el interés del turista sin que éste

tenga que buscar por si mismo lo que quiere ver.

Actualizar el nivel de conocimientos del estudiante (objetivos alcanzados
por el estudiante) segun los resultados obtenidos en la evaluacion del
plan instruccional. Cabe resaltar que al modificar el nivel de
conocimientos del estudiante, se pueden habilitar nuevos temas del

Curso.

Seleccidn de contenidos por estilos de aprendizaje.

Como se ha expuesto en el capitulo 4, Para llevar a cabo la adaptacion de
contenidos se tendra en cuenta los estilos de aprendizaje capturados a través
del test Felder & Sylverman, para esto, el modelo debe llevar a cabo los
siguientes pasos:

1. Capturar los estilos de aprendizaje de los estudiantes, haciendo uso del

test Felder & Sylverman (Felder et al, 1994). Para determinar los
resultados de éste test el sistema realizara la evaluacion mediante la

implementacién de las tablas mostradas en el anexo 1.
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2. Determinar material, formato y herramientas de navegacion que deben

ser usadas por cada tipo de alumno. Con el fin de determinar qué tipo de

plan instruccional tomar a partir del estilo de aprendizaje, Pefia et al

(2002),

tipos de estrategias

instruccionales,

material,

herramientas de navegacion deben ser usadas segun el alumno.

Estrategia Instruccional

formato y

Ohjetivas Casos de Lecturas Nicleos de Mapas Sintesis
estudio conocimiento concepiuales

Global A 3
Secuencial o

Verbal { v 3

WVisnal Ay v "
Actrvo A

Reflexive { y v J

Sensitivo y 3

Infmtrvo v W

Tabla 1. Estrategia instruccional por estilos de aprendizaje (Pefia et al. 2002)

e Materiales instruccionales complementarios y elementos de
interactividad y de evaluacion
Ejemplos Ammaciones Sunulacione: | Grafico Glosarion Ejercicias de Ejercicias
wleractive autoey ;l-ncnn llf
respuests
abierta
Global v Y 3 q 7
Secuencal v " v v ] Y Y
Verbal v Y Y Y
Visual y o «{ Y N
Actrvo v N y Y
Redlexivo v \ Y v Y v v
Senativo i \' Y
Iutmitivo Y \ ¥ v ¥ v v

Tabla 2. Material instruccional por estilos de aprendizaje (Pefia et al. 2002)
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5.3.

o Formato del material.

Diapositivas Media clips Texto
lineal
Texto | Multimedia Grificos | Video digital | Audio
Global v v
Secuencial A Y Y Y v
Verbal A A Y
Visual 3 y Y
Activo A
Reflexivao Y y v v
Sensitivo Y y Y Y v
Intuitivo A y y v y v

Tabla 3. Formato del material por estilos de aprendizaje (Pefia et al. 2002)

Por medio de estas tablas se puede familiarizar los estilos con los
objetos de aprendizaje sin necesidad de recurrir a técnicas de
clasificacion que permitan relacionar cada una de ellas, asi el sistema
tendra la clasificacion predeterminada la cual se adaptara segun el estilo

de aprendizaje detectado en el estudiante.

Cuando el estudiante esté llevando a cabo el plan instruccional, antes de
realizar una actividad, el sistema debe revisar que contenido educativo u
objeto de aprendizaje cumpla con las caracteristicas mas relevantes
segun la tabla que represente todas las posibles combinaciones entre
estilos de aprendizaje, objetos de aprendizaje y el formato de los objetos

de aprendizaje.

Soporte adaptativo de la presentacion.

Consiste en adaptar tanto el contenido como la presentacion de las paginas

presentadas al usuario, segun preferencias o conocimientos de partida, en el

caso de Garwa se trata de hacer que las paginas de contenido presentadas al

usuario varie segun el rol, en este punto se tienen dos aspectos importantes, la
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primera como se habia dicho anteriormente, la presentacién cambiara segun el
rol del usuario, segundo, en caso de ser un usuario turista, éste podra escoger
como desea ver la informacion, esta caracteristica en pocas palabras permitira
ver un tipo de presentacién para estudiantes y otro tipo de presentacion a los
turistas ya que en el caso del turista se omiten algunos contenidos, de esta
forma cuando el sistema identifica el tipo de rol del usuario, automaticamente

determina que interfaz o contenido seran mostrados.

La presentacion de los contenidos sera estipulado desde la construccién de la
plataforma con base en la estructura del modelo de dominio, de esta forma por
ejemplo, si un turista ingresa a Garwa, ésta solo le mostrara lo estructura de
temas contemplados para ese rol, una vez el turista ingrese en alguno de los
temas, en estos tendra la opcion de escoger de qué forma quiere ver la
informacion dependiente si ella lo dispone, es decir, si hay elementos de video,

imagenes, mapas o texto, el propio turista decidira qué elementos vera.

Objetivo Descripcion

Explicaciones adicionales Inchir uv ocultar agquellas partes de la
informacion asociada a un concepto que
se consideren o no relevantes para un
detemunado uswario en funcion de los
conocimientos del mismo sobre dicho
concepto.

Explicaciones de requisitios | Insertar antes de la explicacion de un
PIevios concepto  determunado, explicaciones de
todos los conceptos que se consideran
requisitos previos v que el usuario no ha
asimilado suficientemente.

Explicaciones comparativas | Incluir este tipo de explicaciones entre el
concepto que se presenta al estudiante v
otros conceptos similares que haya asimilado
previamente.

Variantes El sistema almacena distintas variaciones de
unos nusmos confenidos v el usuano obtiene
la variante mas apropiada para su modelo de
Usuario.

Ordenacidn Se nmestran todos los fragmentos relacionados
con el concepto que se desea presentar al
usuario ordenados por relevancia. feniendo en
cuenta la procedencia v los conocimientos del
usuarnio.

Tabla 4. Objetivos de las tareas de soporte adaptativo de la presentacion (Gaudioso 2002).
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Teécnica

Descripcion

Presentacion adaptativa de
elementos nmiltimedia

Adaptacién de materiales ademas del texto
(videos, sonidos, .. ).

Presentacion adaptativa de
texto

Se trata de presentar el fexto segin sean
las caracteristicas del wsuvario. Puede ser
mediante 1a alteracion de fragmentos, textos
condicionales, textos expandibles, . ..

Adaptacion = del  modo
preferido de presentacion

Loz materiales se pueden presenfar en
modo texto o con elementos multimedia
dependiendo de las caracteristicas de los
USUATOS.

Tabla 5. Técnicas de las tareas de soporte adaptativo de la presentacion (Gaudioso 2002).
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CAPITULO 6

6. MODELO MULTI-AGENTE PEDAGOGICO

El modelo Multi-Agente pedagdgico propuesto esta basado en la metodologia
MAS-CommonKADS (Arias et al, 2009) compuesta por las fases (Arias et al,
2009 ):

e Conceptuacion: en esta fase se obtiene una primera descripcién del
problema y la determinacién de los casos de uso que pueden ayudar a
entender los requisitos informales y a probar el sistema.

e Andlisis: determinacion de los requisitos del sistema partiendo del
enunciado del problema. Durante esta fase se desarrollan los siguientes
modelos: organizacion, tareas, agente, comunicacion, coordinacion y
experiencia.

e Disefno: determinacion de cémo los requisitos de la fase de andlisis
pueden ser logrados mediante el desarrollo del modelo de disefio. Se
determinan las arquitecturas tanto de la red multi-agente como de cada

agente.

Cabe aclarar que ya que los objetivos del proyecto contemplan solo el disefio
de modelos, la fase de disefio de la metodologia MAS-CommonKADS no esta
contemplada para realizarse, ya que éste trata especificamente del disefio de
la arquitectura en la web de los agentes, teniendo en cuenta que es un tema
bastante amplio de manejar, se ha delimitado hasta la fase de andlisis, donde
se realiza el disefio de los modelos de organizacion, tareas y comunicacion de

los agentes del sistema.
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6.1.

CONCEPTUACION.

En esta fase se identifican las entidades que Garwa, asi como sus objetivos,
tareas e interacciones, también se tratard de mostrar de manera general el
funcionamiento de estas entidades en el sistema mediante la elaboracion de
casos de uso que ayudaran a comprender los procesos que realizan y el
alcance funcional que estos tienen.

6.1.1. Actores.

Los actores identificados en el sistema son:

Estudiante: es la persona que busca obtener conocimiento de la cultura
e historia de Santa Marta para complementar lo aprendido en el aula de
clases

Turista: es la persona que busca obtener conocimiento de la cultura e
historia de Santa Marta con fines de ejercer turismo

Planificador: La principal funcion de este actor es adaptar un plan de
estudio, para que el estudiante sea guiado por el sistema a través del
proceso de ensefianza como si lo hiciera un profesor real o en el caso
del turista como si fuera un guia virtual, el cual tiene la capacidad de
brindar una ensefianza individualizada.

Evaluador: este actor es el encargado de generar, adaptar y calificar las
evaluaciones del curso

Administrador: Es el encargado de administrar los contenidos del

sistema, es quien nutre el modelo de dominio.
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6.1.2. Casos de uso

Después de identificar los actores que intervienen en nuestro sistema hay que

reconocer las interacciones de cada por medio de casos de uso, este proceso

necesita realizar procesos de retroalimentacion para

llegar al mejor modelo

posible, parcialmente se han determinado los siguientes casos de uso:

uc Modelo de casos de uso usuarios /

Nombre: Modelo de casos de uso usuarios
Paquete: Modelo de casos de uso

Versién: 1.0

Autor: ANIKP

Realizar Registro

%/

Turista

(fromAIores)

Ejecutar Plan

Instruccional

Realizar Test de
Personalizacién

Estudiante
(from Actores)

Realizar
Evaluaciones

Consultar Historial
Académico

Iniciar Sesién

«include»
=7
~
- s
— “«include» 4
_ -
Ve
Ve
Ve
7
«include»
Ve

Figura 10. Casos de uso usuarios
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ﬂg(r)nbre Casode | pealizar Registro

DESE]Eein El usuario realiza el registro en la plataforma, de esta forma
se almacenaran los datos personales, se identificara el rol y
se creara el perfiles de cada uno.

AT NS EEL Estudiante, Turista

CElelnie =0 El sistema realizara la inscripeion de un nuevo usuario en la
plataforma.

=SSR 1. El usuario ingresa a la plataforma
principal de éxito
2. Elusuario selecciona la opcion “Registrarse”.

3. El sistema verifica si que el usuario no esta
registrado

4. El sistema pedirda que el usuario defina qué rol
desempeiia

5. El usuario se califica como turista o estudiante.
6. El sistema mostrara el formulario de registro

7. El usuario llenara el formulario y solicitara enviar los
datos

8. El sistema verificara la valides de los datos o que
estos no falten en un campo y almacenara la
informacion en la base de datos

2a. El usuario se encuentra registrado:
1. Se informa al wusuario que se encuentra
registrado.

5a. El usuario tiene rol turista.

1. El sistema muestra opciones de cuenta (redes
sociales) para realizar registro

2. El turista selecciona la cuenta que va a asociar a
la plataforma.

3. El sistema pedira nombre de cuenta y contrasefia
4. El turista ingresa los datos pedidos

5. Iral paso 7

7a. El usuario tiene errores o campos por llenar
1. Se le informa al usuario que hay errores en los
datos suministrados y se le indica donde debe
corregir.
2. Vuelve al paso 6

Extensiones

El sistema mostrara un mensaje que confirme el registro
exitoso

Tabla 6. Caso de uso Realizar Registro
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Nombre Caso de Iniciar Sesion
Uso
El usuario iniciara sesion en la plataforma

Actor Principal Estudiante, Turista.

garantia de Exito El usuario podra acceder al sistema.

Escenario principal 1

o EL usuario ingresa a la plataforma.
de éxito

2. EL usuario selecciona la opcién “Iniciar Sesion”.

3. El sistema mostrara las casillas de login.

4. El usuario ingresa el Nick o emalil, la contrasefa
y selecciona la opcion “Enviar”.

5. El sistema verifica que los datos estén correctos.

6. El sistema permite la entrada del usuario al sitio.

Extensiones 5a. Datos incorrectos.

1. El sistema mostrara un mensaje indicando que
los datos estan incorrecto.

2. El usuario vuelve al paso 4 o sigue con el
siguiente paso.

3. Elusuario indicara que no recuerda los datos

4. El sistema pedira que ingrese la direccion de
correo electronico con el cual se registré en la
plataforma.

5. El usuario ingresa el correo y envia una nueva
clave al correo electronico.

6. El usuario vuelve al paso 4.

El sistema mostrara un mensaje de bienvenida

ﬂg(r)nbre CEED ek Ejecutar Plan Instruccional

DI el El turista ve los contenidos llamados guias que contiene

informacioén orientada a éste rol.

El turista debi6 registrarse en la plataforma e iniciado
sesion

Actor Principal Turista, Estudiante, Planificador

garantia de Exito El turista podra ver contenidos de interés segun el tema.
Escenario principal

S el T T 1. El sistema muestra la estructura de contenidos

(Unidades-temas-guias).

2. El turista escoge la Unidad-Tema-Guia que
desea ver.

3. El planificador muestra las opciones disponibles
para visualizar el contenido dependiendo la
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disponibilidad, si hay mapas, imagenes, videos,
presentacion, texto, etc. Siempre estara activada
una seccion que contiene el resumen de los
temas, pues la mayoria son de historia y cultura
y se necesita contextualizar al turista.

4. El turista despliega la opcion que desea ver.

5. El planificador muestra el contenido de la guia

Escenario principal 1
para rol Estudiante '

El sistema muestra la estructura de contenidos

(Unidades-temas-lecciones).

2. El estudiante escoge el curso que desea
desarrollar.

3. El planificador le muestra los contenidos

educativos teniendo en cuenta el estilo de

aprendizaje detectado.

El turista empieza interactuar con los contenidos de la
plataforma

Tabla 7. Caso de uso Ejecutar Plan Instruccional

Uso

El estudiante realiza el test de Felder y Silverman
El estudiante debe registrarse en la plataforma
Actor Principal Estudiante, Planificador

garantia de Exito El formulario de Felder y Silverman se enviara a la base
de datos

SSEMENE PAITE]EEL 1. El sistema mostrara el test de Felder y
de éxito .
Silverman
2. El estudiante realiza el test llenando los campos
y envia el resultado.
3. El sistema verifica que todas las preguntas
estén contestadas y envia las respuestas.

Extensiones 3a . el usuario dejo campos vacios

1. El sistema le informa al estudiante que faltan
campos por llenar.

2. Sigue con el paso 2

Postcondicion El sistema mostrara un mensaje que confirme la
recepcion del test.

Tabla 8. Caso de uso Realizar test de Personalizacion
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Nombre Caso de
Uso
El estudiante realiza el test evaluativo después de cada
leccion

El estudiante debio terminar la leccion
Actor Principal Estudiante, Planificador

garantia de Exito El sistema guardara las respuestas del test

Escenario principal 1. El

A istem roporcionara un r
de éxito sistema proporcionara una prueba que

evaluara los conocimientos adquiridos por el
estudiante en una leccion.

2. El estudiante realiza el test y envia las
respuestas

3. El sistema verifica que los campos estén
correctamente llenos.

4. El sistema guarda las respuestas del estudiante.

Extensiones 3a. Faltan campos por llenar
1. EIl sistema enviara un mensaje de alerta sobre
los campos faltantes.
2. Vuelve al paso 2.

Postcondicion El sistema mostrara un mensaje que indique si el test se
envio correctamente

Tabla 9. Caso de uso Realizar Evaluaciones.

El estudiante revisa su proceso académico
El estudiante debio iniciar sesion
Actor Principal Estudiante

garantia de Exito El estudiante podra ver el historial académico del
estudiante.
SSESEND [ETSIZE] ¢ 1. El estudiante ingresara a la seccién llamada
exito .
Perfil.
2. El sistema mostrara las opciones contenidas
en el perfil.
3. El estudiante seleccionara la opcion “Ver
historial”
El sistema mostrara el historial académico.

Tabla 10. Caso de uso Consultar Historial Académico.

52



uc Modelo de casos de uso planificador y ev aluador/

Calificar Evaluacion

Evaluar Test de
Felder y Silverman

Adaptar Planes

Instruccionales Evaluador

Panificador

Figura 11. Casos de uso planificador y evaluador

Uso

Descripcion

El evaluador procesa las respuestas dadas por el
estudiante en el test de Felder y Silverman

El estudiante debi6 enviar el test resuelto
Actor Principal Evaluador

garantia de Exito El Evaluador identifica el estilo de aprendizaje del

estudiante
Es‘gex?;”o SHTTEEE 1. El evaluador procesa las respuestas
proporcionadas por el estudiante y genera el
perfil.

2. El evaluador define el grupo al que pertenece el
estudiante (estilo de aprendizaje).
3. El evaluador guarda el perfil y estilo del

estudiante.
El sistema indicara al estudiante el resultado de la prueba

Tabla 11. Caso de uso Evaluar Test de Felder y Silverman
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Nombre Caso de
Uso
Se genera la seleccion de objetos de aprendizaje por estilo

Precondicion Se debe tener determinado el estilo de aprendizaje del
estudiante

Actor Principal Planificador
garantia de Exito Se seleccionardn los objetos de aprendizaje que se
adapten al gusto del estudiante.

SSENENE pAITE]EEL 1. El planificador asocia la tabla del perfil del
de éxito . L
estudiante con las tablas de objetos de
aprendizaje segun el estilo.

2. El planificador determina el tipo de objeto de
aprendizaje y el formato del mismo mas
apropiado para el estudiante.

3. El planificador selecciona los objetos de
aprendizaje que tengan las caracteristicas
obtenidas en el paso 2.

Extensiones
Postcondicion

Tabla 12. Caso de uso Seleccionar Objetos de Aprendizaje

Uso

Se relacionan los objetos de aprendizaje con el plan
instruccional.
PEEenEeT 1. El estudiante debe seleccionar una Unidad-

Tema-Leccion.
2. El planificador debe establecer los objetos de
aprendizaje segun el estilo del estudiante.

Actor Principal Planificador

garantia de Exito Se genera un plan instruccional personalizado

CEECIENE PINEPEL 1. El planificador asocia los objetos de aprendizaje
de éxito . b . .
obtenidos en el caso de uso “Seleccionar Objetos
de Aprendizaje” con cada leccion.
2. El sistema muestra el OA o contenido educativo
de la leccion.

Postcondicion El sistema muestra (adapta) el objeto de aprendizaje de la
leccion segun el estilo de aprendizaje del estudiante.

Tabla 13. Caso de uso Adaptar Planes Instruccionales
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Nombre Caso de
Uso

Descripcion

El evaluador analiza las respuestas dadas por el estudiante
y determina si son correctas 0 no, generando un porcentaje
0 nota que indica si el estudiante aprobd la evaluacion.

PEEenEeT El estudiante ya realizo el test y las respuestas deben estar
guardadas.

Actor Principal Evaluador

ceieniEe = Se identifica el nivel de conocimiento del estudiante.

Escenario
principal de éxito

1. El evaluador procesa las respuestas dadas por el
estudiante e identifica cuales son correctas y
cuales no.

2. El evaluador realiza la sumatoria de las
respuestas buenas y respuestas malas.

3. El evaluador determina si el estudiante aprobd o
no el examen dependiendo el resultado.

Extensiones

Postcondicion El sistema muestra al estudiante el puntaje obtenido en la
evaluacion.

Tabla 14. Caso de uso Calificar Evaluacion
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uc Modelo de casos de uso Administrador/

Actualizar Curso

Administrador

Figura 12. Casos de uso Administrador

Nombre Caso de Uso
I

Descripcion El Administrador crea nuevos cursos con la estructura
planteada en el modelo de dominio.

st Sl
Actor Principal Administrador

garantia de Exito Se agregara un nuevo curso al sistema

CEECIEE [PRTE L 1. El administrado ingresa a la seccién
de éxito “ . )
Administrar”.
2. El sistema muestra las opciones para
administrar.
3. El administrador selecciona la opcién “Crear
Curso”.

4. EIl sistema mostrara la interfaz para crear un
NUEevo curso.
5. El administrador diligencia los datos requeridos
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para la creacion del curso.

6. EI administrador selecciona la opcion
“Guardar”

7. El administrador selecciona la opcion “Publicar”

Extensiones

Postcondicion El sistema mostrara un mensaje confirmando la creacion
del nuevo curso.

Tabla 15. Caso de uso Crear Curso

El Administrador actualiza o modifica un curso
nicar Sesiér
Actor Principal Administrador

garantia de Exito Se actualiza o modifica un curso existente

Egcéex?t%rlo AL 1. El administrado ingresa a la seccion

“‘Administrar”.

2. El sistema muestra las opciones para
administrar.

3. El administrador selecciona el curso que desea
actualizar.

4. EI administrador selecciona la opcién
“Actualizar Curso”.

5. El sistema mostrara la interfaz de creacion del
curso con los datos existentes.

6. El administrador modifica alguno de los datos

gue necesite del curso.

El administrador selecciona la opcion “Guardar”

El administrador selecciona la opcién “Publicar’

© N

Extensiones

Postcondicion El sistema mostrara un mensaje confirmando la
actualizacion del curso

Tabla 16. Caso de uso Actualizar curso
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El Administrador elimina un curso existente
Actor Principal Administrador

garantia de Exito Se elimina un curso del sistema

Eji(t:(()enarlo SEEE € 1. El administrado ingresa a la seccion
“Administrar”.

2. El sistema muestra las opciones para
administrar.

3. El administrador selecciona el curso que
desea actualizar.

4. EI administrador selecciona la opcion
“Eliminar Curso”.

5. El sistema solicitara la confirmacion de la
accion.

6. El administrador confirma la accion de
eliminar

Extensiones

Postcondicion El sistema mostrara un mensaje confirmando la
eliminacion del curso

Tabla 17. Caso de uso Eliminar Curso

6.2. ANALISIS Y DISENO.

La metodologia MAS-CommonKADS propone los siguientes modelos para la

construccion de sistemas Multi-Agentes (Arias 2009):

e Modelo de Agente: Especifica las caracteristicas de un agente: sus
capacidades de razonamiento, habilidades, servicios, sensores,
efectores, grupos de agentes a los que pertenece y clase de agente. Un
agente puede ser un agente humano, software, o cualquier entidad
capaz de emplear un lenguaje de comunicacién de agentes.

e Modelo de Organizacion: Es una herramienta para analizar la
organizacibn humana en que el sistema Multi-Agente va a ser
introducido y para describir la organizacién de los agentes software y su
relacion con el entorno.
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e Modelo de Tareas: Describe las tareas que los agentes pueden realizar:
los objetivos de cada tarea, su descomposicion, los ingredientes y los
métodos de resolucion de problemas para resolver cada objetivo.

e Modelo de la Experiencia: Describe el conocimiento necesitado por los
agentes para alcanzar sus objetivos. Sigue la descomposicion de
CommonKADS Yy reutiliza las bibliotecas de tareas genéricas.

e Modelo de Comunicaciéon: Describe las interacciones entre un agente
humano y un agente software. Se centra en la consideracion de factores

humanos para dicha interaccion.

e Modelo de Coordinacion: Describe las interacciones entre agentes de

software.

6.2.1. Modelo de agentes

Este modelo recoge las caracteristicas genéricas de los agentes involucrados
en la resolucién de un problema y sirve de puente entre el resto de modelos.
Teniendo en cuenta que un agente puede ser un actor humano o una entidad
de software, de los actores identificados se pueden establecer los siguientes
agentes: Agente humano estudiante, Agente humano turista, Agente de
software Profesor, Agente de software Estudiante, Agente de software turista,
Agente de software Planificador, Agente de software Evaluador y Agente de

software Interfaz.

Agente humano estudiante: Cumple el rol de aprendiz, es la persona que
busca obtener conocimiento de la cultura e historia de Santa Marta, cabe
recordar que estos agentes son estudiantes pertenecientes a colegios publicos
en la especialidad de turismo, los cuales adquieren conocimientos previos en el

aula de clases.

Agente humano turista: Cumple el rol de aprendiz, es la persona que busca

obtener conocimiento de la cultura e historia de Santa Marta con fines de
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ejercer turismo cultural, se considera que no tienen un conocimiento previo de
los temas por lo que se pretende que la plataforma haga el papel de guia,
ayudando al turista a conocer la ciudad de Santa Marta y su importancia

histérica y cultural.

Agente Humano Administrador: Cumple el rol de administrador de sistema,
principalmente entre sus funciones esta la creacion de cursos y contenidos, es

decir, que alimenta los contenidos del modelo de dominio.

Agente de software profesor: Este agente se encargara de mantener
organizada y estructurada la informacién correspondiente a los contenidos
educativos de Garwa (Modelo del Dominio), de tal manera que puedan ser

utilizados por todos los agentes del sistema que la requieran.

Agente de software estudiante: Este agente se encargara de mantener
organizada y estructurada la informacion correspondiente de los estudiantes
(Modelo del estudiante), de tal manera que pueda ser utilizada por todos los

agentes del sistema que la requieran.

Agente de software turista: Este agente se encargara de mantener
organizada y estructurada la informacién correspondiente de los turistas
(Modelo del turista), de tal manera que pueda ser utilizada por todos los

agentes del sistema que la requieran.

Agente de software planificador: adapta el plan de estudio, para que el
estudiante sea guiado por el sistema a través del proceso de ensefianza. Otras
actividades del planificador son: recuperar informacién académica y personal

de los estudiantes y turistas y recuperar los resultados de las evaluaciones.

Agente de software evaluador: Este agente cumple la funcion de evaluar el

desempenio del agente humano estudiante.

Agente de software administrador: Se ha estipulado este agente para mantener
organizada y estructurada toda la informacién manejada por el administrador,

en pocas palabras es el administrador del modelo de dominio
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A continuacién de describira cada agente como lo expone Iglesias (1998), con
los datos basicos de cada agente de la siguiente forma (Tomado de Arias

2009):

Informacion inicial: contiene una breve descripcion del agente, de tal
manera que se puedan identificar las caracteristicas principales de éste
y su razon de ser. Esta informacién se compone por 4 items: Nombre,
Tipo, Papel o Rol y Descripcion.

Objetivo: responsabilidad asignada o adoptada por un agente. La
ejecucion de esta responsabilidad puede realizarse mediante la
ejecucion de una determinada tarea o mediante un mecanismo de
planificacion.

Servicio: tarea que un agente ofrece a otros agentes. Esta tarea puede
ser de “alto nivel” (requiere una descomposicién en varias tareas) o un
servicio “directamente ejecutable” (se realice mediante la ejecucion de
una funcion). En cualquier caso, la oferta de un servicio no implica que
este se vaya a ejecutar cuando se demande. Serd el agente el que

decida si lo realiza o no, y bajo qué condiciones.
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Agente Humano Estudiante

Informacion inicial

Nombre Tipo Rol Descripcién
Usuario Agente Humano | Aprendiz Persona que busca
Estudiante obtener conocimiento

de la cultura e historia
de Santa Marta vy
complementar con
conocimientos previos
adquiridos.

Objetivo 1

Descripcion Este objetivo permite obtener los datos personales del

estudiante.

Nombre Parametros de Parametros de | Condicion activacion

entrada salida
Realizar Registro | Identificacion del | Conjunto de | Se envia una peticion
y estudiante preguntas que “‘Realizar Registro” o
Pruebas de componen las | “Realizar de
personalizacion pruebas personalizacion”.

Condicion finalizacion

Condicioén éxito

Se envia una peticion “Terminar”

Todas las preguntas de las pruebas son
diligenciadas e ingresadas en la base de

datos respectiva

Objetivo 2
Descripcion Con este objetivo se pretende que los estudiantes puedan
visualizar de forma adaptada los Temas de un curso.
Nombre Parametros de Parametros de Condicion activacion
entrada salida
Ejecutar plan de | Identificacion del | Plan de | El estudiante se
actividades estudiante actividades registra y desea
adaptado a las | estudiar algun tema del

caracteristicas del

curso.
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estudiante.

Condicion finalizacion

Condicién éxito

El estudiante no desea continuar
estudiando el plan instruccional.

El estudiante termina de estudiar el plan

instruccional

que fue adaptado por el

sistema
Objetivo 3
Descripcion Se evalla al estudiante el conocimiento adquirido al ejecutar
un plan instruccional especifico.
Nombre Pardmetros de Pardmetros de | Condicién activacién
entrada salida
Realizar Pruebas | Identificacion del | Evaluacion del | Se envia una peticidn

estudiante,

Identificacion del
plan

instruccional que
se va a evaluar

plan

instruccional

“Realizar Evaluacion”.

Condicion finalizacion

Condicién éxito

Se envia una peticion “Calificar’

Se guardan las respuestas dadas por el

estudiate

Objetivo 4

Descripcion Con este objetivo se pretende presentar a los estudiante la
informacion de evaluaciones realizadas o de informes que
representan su desempefio, con el fin de que los estudiantes
tenga conocimiento de sus fallas y pueda reforzarlas para
mejorar en un futuro

Nombre Pardmetros de Parametros de | Condicién activacién
entrada salida
Ver desempefiio Identificacion del | Informacion Se envia una peticidn

estudiante

correspondiente a

evaluaciones
realizadas por el

estudiante 0

“Consultar calificacion

de evaluaciones”
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informacion

detallado de su
desempefio

Condicién finalizacion

Condicién éxito

Cuando se termina el tiempo de
basqueda (especificado por el
desarrollador).

Cuando se recibe

la Informacion

correspondiente a evaluaciones realizadas
al estudiante o informacién detallado de su

desempeiio

Tabla 18. Datos basicos del agente humano estudiante
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Agente Humano Turista

Informacion inicial

Nombre Tipo Rol Descripcion
Usuario turista Agente Humano Aprendiz Persona que busca
obtener conocimiento
de la cultura e historia
de Santa Marta
orientado al turismo
cultural
Objetivo 1
Descripcion Este objetivo permite obtener los datos personales del turista
Nombre Parametros de Parametros de | Condicidon activacion
entrada salida
Realizar Registro | Identificacion del | Conjunto de | Se envia una peticion
turista preguntas gue | “Realizar Registro”
compone el
formulario de
registro

Condicién finalizaciéon

Condicién éxito

Se envia una peticién “Terminar”

Todas los datos del turista son ingresados

en la base de datos

Objetivo 2
Descripcion Con este objetivo se pretende que los estudiantes puedan
visualizar de forma adaptada los Temas de un curso.
Nombre Parametros de Parametros de | Condicion activacion

entrada

salida

Ejecutar plan de
actividades

Identificacion del
turista

Plan de
actividades para
turistas (guias)

El turista se registra y
desea estudiar algun
tema del curso.

Condicién finalizacién

Condicién éxito

Tabla 19.Datos basicos del agente humano turista
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Agente Humano Administrador

Informacion inicial

Nombre Tipo

Rol

Descripcién

Usuario
Administrador

Agente Humano

Administrador

Persona que agrega,
modifica o actualiza los
contenidos del modelo
de dominio

Objetivo 1
Descripcion Este objetivo permite crear un nuevo curso en la plataforma
gue ayude a complementar los temas ya existentes o proponer
temas nuevos.
Nombre Parametros de Parametros de Condicion activacion

entrada

salida

Identificacion del
administrador

Crear Curso

Conjunto de datos
correspondientes
a Curso-Unidad-
Tema-Leccion

Se envia una peticion
“Crear Curso”

Condicién finalizacion

Condicién éxito

Se envia una peticion “Guardar” y
“Publicar”

Es creado un nuevo curso que cumple con
la estructura del modelo de dominio

Objetivo 2
Descripcion Con este objetivo se pretende actualizar o modificar cursos
existentes con el fin de mejorar su estructura curricular vy
planeacion de actividades.
Nombre Parametros de Parametros de Condicion activacion
entrada salida
Actualizar Curso Identificacion del | Modificacion  de | Se envia una peticion
administrador datos de un curso | “Actualizar Curso”
(unidades, temas
o] lecciones
modificadas 0
eliminadas)

66




Condicion finalizacion Condicién éxito
Se envia una peticion “Guardar” y | Es modificado un curso existente en los
“Publicar” datos relacionados con sSu estructura
curricular
Objetivo 3
Descripcion Este objetivo permite eliminar un curso que el administrador
considere que ya no deba estar
Nombre Parametros de Parametros de Condicién activacion
entrada salida
Eliminar Curso Identificacion del | Un  curso es | Se envia una peticion
administrador eliminado del | “Eliminar Curso”.
modelo de
dominio

Condicion finalizacion

Condicioén éxito

Se envia una peticion “Eliminar”

Eliminacion de un curso de la base de datos
del modelo de dominio

Tabla 20. Datos basicos del agente humano administrador
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Agente de software profesor

Informacion inicial

Nombre Tipo Rol Descripcién
Agente profesor | Agente de | Control y manejo | Se encargara de
software de la informacién | mantener organizada y

del modelo del
dominio de Garwa

estructurada la
informacion
correspondiente de los
estudiantes (Modelo
del wusuario), de tal
manera que pueda ser
utilizada por todos los
agentes del sistema
gue la requieran.

Objetivo 1
Descripcién
Nombre Parametros de Parametros de Condicion activacion
entrada salida
Interactuar entre | Informacion de Informes de | Se ingresa un nuevo
el modelo de | modificaciones actualizaciones curso
dominio y el y/o modificaciones
planificador que;.se \Zjan | del moddulo del
realizando en e e

sistema a medica | Sistema

que se agregan

nuevos
contenidos en el
modelo de
dominio

Condicién finalizacion

Condicién éxito

Ocurre algun problema en el sistema

dominio

Se actualiza la informacion en el modelo del

Tabla 21. Datos Basicos del agente de software profesor
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Agente de software estudiante

Informacion inicial

Nombre Tipo Rol Descripcién
Agente Agente de | Control y manejo | Se encargara de
estudiante software de la informacién | mantener organizada y

de los | estructurada la
estudiantes informacion
correspondiente de los
estudiantes (Modelo del
usuario), de tal manera
que pueda ser utilizada
por todos los agentes
del sistema que la
requieran.
Objetivo 1
Descripcion Se pretende ofrecer un intermediario para los estudiantes del
sistema, el cual debe mantener un control y manejo de la
informacion que se va actualizando. Es importante aclarar que
cuando un usuario estudiante interacta con el sistema, este
agente estudiante debe actualizar el modelo del estudiante en
algunos campos especificos
Nombre Parametros de Pardmetros de | Condicion activacion
entrada salida
Intermediar entre | Informacién de | No hay | Se registra un
los usuarios | modificaciones parametros de | estudiante en el
estudiantes y el | que se van | salida ,
sistema realizando en el Sl
estudiante, a

medida que el
usuario estudiante
interactia con el
sistema

Condicién finalizaciéon

Condicién éxito

Ocurre algun problema en el sistema

Se actualiza la informacién del estudiante
en el modelo del usuario
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Servicio 1

Nombre Parametros de Parametros de ontologia
entrada salida
Actualizar Identificador  del | No hay | La desarrollada para el
informacion usuario estudiante | pardmetros de | sistema  (segun el
por el que esta | salida. modelo del dominio, el

intermediando.

modelo del usuario y

modelo de pedagdgico)

Tabla 22. Datos basicos del agente de software estudiante
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Agente de software Turista

Informacion inicial

Nombre Tipo Rol Descripcién
Agente turista Agente de | Control y manejo | Se encargara de
software de la informacién | mantener organizada y
de los turistas estructurada la
informacion
correspondiente de los
turistas (Modelo del
usuario), de tal manera
que pueda ser utilizada
por todos los agentes
del sistema que la
requieran.
Objetivo 1
Descripcion Se pretende ofrecer un intermediario para los turistas del
sistema, el cual debe mantener un control y manejo de la
informacion que se va actualizando. Es importante aclarar que
cuando un usuario estudiante interacta con el sistema, este
agente estudiante debe actualizar el modelo del estudiante en
algunos campos especificos
Nombre Parametros de Parametros de | Condicion activacion
entrada salida
Intermediar entre | Informacién de | No hay | Se registra un turista en
los usuarios | modificaciones parametros de | el
turistas y el |que se van | salida ,
sistema realizando en el Slsise
turistas, a medida
que el usuario
turista interactta
con el sistema
Condicion finalizacién Condicién éxito

Ocurre algun problema en el sistema

Se actualiza la informacion del turista en el

modelo del usuario

Servicio 1
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Nombre Parametros de Parametros de ontologia
entrada salida
Actualizar Identificador  del | No hay | La desarrollada para el
informacion usuario turista por | pardmetros de | sistema  (segun el
el que esta | salida. modelo del dominio, el

intermediando.

modelo del usuario y

modelo de pedagdgico)

Tabla 23. Datos basicos del agente de software turista
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Agente de software Administrador

Informacion inicial

Nombre

Tipo

Rol

Descripcién

Agente
estudiante

Agente de

software

Control y manejo
de la informacién
del modelo de
dominio por
parte del agente
humano
administrador

Se encargara de
mantener organizada y
estructurada la
informacion

correspondiente en el
modelo de dominio ya
que esta puede ser
modificada por el
agente humano
administrador

Objetivo 1

Descripcion

Se pretende ofrecer un intermediario para los estudiantes del
sistema, el cual debe mantener un control y manejo de la
informacion que se va actualizando. Es importante aclarar que
cuando un usuario estudiante interacta con el sistema, este
agente estudiante debe actualizar el modelo del estudiante en
algunos campos especificos

Nombre

Parametros de
entrada

Parametros de
salida

Condicién activacion

Intermediar entre
el administrador y
el sistema
(modelo de
dominio)

Informacion de
modificaciones

que se van
realizando en los
contenidos de los

cursos

No
parametros
salida

hay
de

El administrador ingresa
al sistema

Condicién finalizaciéon

Condicién éxito

Ocurre algun problema en el sistema

dominio

Se actualizan los contenidos del modelo de

Se

rvicio 1

Nombre

Parametros de
entrada

Parametros de
salida

ontologia
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Manipular los
contenidos del
modelo de

dominio (cursos)

Identificador

administrador por

el que

intermediando.

del | No
pardmetros
esta | salida.

hay
de | sistema

La desarrollada para el

Tabla 24. Datos basicos del agente de software administrador

Agente de software Planificador

Informacion inicial

Nombre

Tipo

Rol

Descripcion

Agente
planificador

Agente
software

de | Maestro

La principal funcion de
este actor es adaptar un
plan de estudio, para que
el estudiante sea guiado
por el sistema a traves del
proceso de ensefianza
como si lo hiciera un
profesor real, el cual tiene
la capacidad de brindar
una ensefanza
individualizada. Otras
actividades del
planificador son: recuperar
informacion académica y
personal de los
estudiantes y recuperar
los resultados de las
evaluaciones.

Objetivo 1

Descripcion

Con este objetivo se pretende procesar la informacion que
existe en los mdédulos del dominio y del usuario, de tal manera
gue puedan tener un aprendizaje individualizado que se ajuste
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a sus caracteristicas y necesidades

Nombre Parametros de Parametros de Condicidon activacion
entrada salida

Adaptar planes | Identificacion del | Plan de | Se recibe una peticion

instruccionales usuario actividades de usuario, en la cual

adaptado a las
caracteristicas del
usuario

se informa el deseo de
estudiar algin Tema
(Revisar Tema)

Condicion finalizacion

Condicién éxito

El usuario cancela la peticion de | Se genera un plan instruccional adaptado

estudiar. al usuario que solicito dicho plan

Objetivo 2
Descripcion Se pretende adaptar los contenidos educativos a los planes
instruccionales, segun los estilos de aprendizaje del
estudiante.
Nombre Parametros de Parametros de | Condicion activacion
entrada salida

Seleccionar Identificacion del | Contenidos Se genera un plan de
Contenidos estudiante, educativos actividades sin
educativos adaptados a los | contenidos educativos

identificacion de

un plan
instruccional a
ejecutar

de
del

estilos
aprendizaje
estudiante

asociados

Condicién finalizaciéon

Condicién éxito

El estudiante cancela la peticiéon de

Se genera un plan

instruccional adaptado

estudiar. al estudiante con los
Contenidos educativos mas apropiados,
segun sus estilos de aprendizaje.
Servicio 1
Nombre Pardmetros de Pardmetros de Ontologia
entrada salida
Adaptar planes | Identificacion del | Plan de | La desarrollada para
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instruccionales

estudiante

actividades
adaptado a las
caracteristicas del

el sistema (segun el
modelo del dominio, el
modelo del usuario y

estudiante el modelo de
pedagogico)
Tabla 25. Datos basicos del agente de software planificador
Agente de software Evaluador
Informacién inicial
Nombre Tipo Rol Descripcion
Agente evaluador | Agente de | evaluador Este agente cumple la
software funcion de evaluar el
desempeiio del agente
humano estudiante.
Objetivo 1
Descripcion Con este objetivo se pretende determinar el perfil del
estudiante (estilo de aprendizaje) mediante el evaluacion del
test de Felder y Silverman.
Nombre Pardmetros de Pardmetros de Condicién
entrada salida activacion
Evaluar prueba de | Identificacion del | Andlisis de las | Se recibe una
personalizacion usuario pruebas y | peticion de “Evaluar

determinacion de
estilos de
aprendizaje

Test”

Condicién finalizacién

Condicién éxito

Hay una

respuesta

del agente

evaluador indicando que se tiene un

El evaluador

determina el

perfil del
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resultado para el test usuario
Objetivo 2
Descripcion Se pretende evaluar el nivel de conocimiento del usuario
estudiante en cada Unidad-Tema-Leccion.
Nombre Parametros de Parametros de Condicioén
entrada salida activacion
Calificar Evaluacioén | Identificacion del | Resultado de la | Se recibe una
usuario evaluacion peticibn de usuario
realizada media | “Calificar”

en porcentaje o
puntaje.

Condicion finalizacion

Condicién éxito

El estudiante cancela la peticion de

Se genera una calificacion equivalente a

calificar. si el estudiante alcanzo o no los objetivos
de un tema.
Servicio 1
Nombre Parametros de Parametros de Ontologia
entrada salida
Evaluar prueba de | Identificacion del | Plan de | La desarrollada para
personalizacion estudiante actividades el sistema (segun el
adaptado a las | modelo del dominio,

caracteristicas del

el modelo del usuario

estudiante y el modelo de
pedagogico)
Servicio 2
Nombre Pardmetros de Pardmetros de Ontologia

entrada

Calificar Evaluacion

Identificacion del
usuario

salida
Resultado de la
evaluacion
realizada media

en porcentaje o
puntaje.

La desarrollada para
el sistema (segun el
modelo del dominio,
el modelo del usuario
y el modelo de
pedagogico)

Tabla 26. Datos basicos del agente de software evaluador
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6.2.2. Modelo de Organizacion.

El modelo organizacion de Garwa esta definido por el modelo de dominio,
usuario y pedagogico en conjunto con la interaccion del los actores y agentes
detectados anteriormente. En la figura 13 se puede observar una
representacion del modelo de organizacién, donde se aprecia la interaccion
entre los agentes profesro-planificador-evaluador-estudiante, donde cada uno
de ellos necesita la informacién que otro agente le proporcione, por ejemplo, el
agente evaluador y planificador interactuan directamente con el agente
estudiante, quienes utilizan la informacion manejada por éste, asi mismo, el
agente planificador interactua con los tres modelos mostrados, el evaluador
interactual con el modelo pedagogico y de usuario y el agente usuario
interactua directamente con el modelo de usuario. En cuanto a los actores

estudiante y turistas, interactuan con el sistema a través del agente interfaz.

e =

Modelo de dommio

Modelo de usuarno

/ \’Q Modelo Pedagégico __— \

[] []
R AT K

/‘ \

N\ / \ / ’

Profesor Planficador Evaluador Esludiante

7

Estudiante Turista

Figura 13. Modelo de Organizacion (basado en Arias, 2009)

78



6.2.3. Modelo de Tareas

El conjunto de actividades realizadas para conseguir un objetivo son llamadas
tareas, Arias (2009) proporciona un modelo de tareas aproximado al que se
utilizara en este proyecto, por esta razon utilizaremos este modelo con algunas

peqguefas modificaciones.
Para cada tarea se especifica los siguientes items:

¢ Nombre: es una cadena de texto corta y debe ser Unica.

¢ Objetivo: especificacién de como transformar las entradas en salidas.

e Entrada: identifica el tipo de ingrediente que se emplea como entrada de
una tarea.

e Salida: identifica el tipo de ingrediente producido o transferido por la
tarea.

e Sub-tareas: sub-actividades de la tarea para conseguir su objetivo.

e Uso de modelos: relaciones de dependencia que establece con otros

modelos de la arquitectura.
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Tarea Principal

Brindar aprendizaje
individualizado para CVA

ST3

ST4

ST1 ST2
A i K — P . : Actualizar el modulo
ctualizar e .rr?o ulo .resen a'r planes .
del dominio instruccionales
ST1.1 ST1.2 ST2.1 ST2.2 ST3A1 ST3.2
Crear Modificar Adaptar planes Seleccionar Presentar Presentar
cursos cursos instruccionales contenidos inscripcion pruebas
psicolégicas
ST2 .1-2.1 ST2 1-2.2 ST3.11 ST3.1.2
Obtener informacion Obtener informacion Recuperar Recuperar
relevante del modelo relevante del modelo formato formato
del dominio del Estudiante inscripcion pruebas
psicoléaicas

Figura 14. Arbol jerarquico de modelo de tareas

Presentar Resultados
de evaluacion

80



Descripcion de Tareas

ST1 Actualizar el modelo de dominio
I v s s et

Entrada Inicio del administrador en el sistema
Peticion para administrar contenidos

_
Sl R EIsE Crear cursos
Modificar cursos
Uso de
modelos

Tabla 27. Tarea ST1 Actualizar el modelo de dominio

ST1.1 Crear cursos

Inicio del administrador del sistema
Pet|C|on para administrar contenidos

Pet|C|on para crear curso nuevo

] e e somanmo e

Sub-tarea

Uso de
modelos

Tabla 28. Tarea ST1.1 Crear curso
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ST1.2 Modificar Curso

Olsj[=iier | Actualizar o editar cursos existentes en el modelo de dominio,
tratando cada vez que tengan mejores contenidos.

Entrada Inicio del administrador del sistema
Peticion para administrar contenidos
Peticion para Modificar curso
Curso modificado en el modelo de dominio

Uso de Modelo de dominio
modelos

Tabla 29. Tarea ST1.2 Modificar curso

ST2 Presentar planes instruccionales

Ols[=iiler | Adaptar un plan de actividades y seleccionar los contenidos
educativos acorde a las caracteristicas de cada estudiante.

Entrada Registro del usuario

peticion para estudiar un curso

Nivel de conocimientos del estudiante

Top de recursos y formatos de objetos de aprendizaje

Salida plan de actividades y contenidos educativos adaptado segun las
caracteristicas del estudiante

SillopElcel ST2.1 Adaptar planes instruccionales
ST2.2 Seleccionar contenido

Uso de Modelo del Dominio y Modelo del usuario
modelos

Tabla 30. Tarea ST2 Presentar planes instruccionales
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ST2.1 Adaptar planes instruccionales

R . o s i o

Entrada Registro del usuario

peticion para estudiar un curso

Nivel de conocimientos del estudiante

Top de recursos y formatos de objetos de aprendizaje
Uso d
modelos

Tabla 31. Tarea ST2.1 Adaptar planes instruccionales

ST2.2 Seleccionar contenidos

Entrada Registro del usuario
peticién para estudiar un curso
Nivel de conocimientos del estudiante
Top de recursos y formatos de objetos de aprendizaje

Sub-tarea

Uso de
modelos

Tabla 32. Tarea ST2.2 Seleccionar contenidos
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Nombre ST2. 1-2.1 Obtener informacion relevante del modelo de dominio

Entrada peticién de datos de los contenidos

Objetivo

Sub-tarea

Uso de
modelos

Tabla 33. Tarea ST2. 1-2.1 Obtener informacion relevante del modelo de dominio

Nombre ST2. 1-2.2 Obtener informacioén relevante del modelo de usuario

Entrada peticién de datos del usuario

Objetivo

Sub-tarea

Uso de
modelos

Tabla 34. Tarea ST2. 1-2.2 Obtener informacion relevante del modelo de usuario
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ST3 Actualizar el modelo de usuario

Entrada peticion de actualizar datos
Peticion de actualizar desempefio
_
SilR el Presentar inscripcion
Presentar prueba psicolégica
Uso de
modelos

Tabla 35. Tarea ST3 Actualizar modelo de usuario

Nombre ST3.1 Presentar inscripcion

Entrada Peticion de registro de usuario

Objetivo

Sub-tarea

Uso de
modelos

Tabla 36. ST3.1 Presentar inscripcion
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ST3.2 Presentar pruebas psicoldgica

Entrada Peticion de registro
Datos del usuario
intthbiehiit ke

Uso de
modelos

Tabla 37. ST3.2 Presentar pruebas psicolédgica

Nombre ST3.1.1 Recuperar formato de inscripcion

Entrada Peticion de registro

Sub-tarea

Uso de
modelos

Tabla 38. ST3.1.1 Recuperar formato de inscripcion
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Nombre ST3.1.1 Recuperar formato pruebas psicoldgicas

Objetivo

Entrada Peticion de registro

Salida
Sub-tarea

Uso de
modelos

Tabla 39. ST3.1.1 Recuperar formato pruebas psicolégicas

Nombre ST4 Presentar Resultados de evaluacion

Objetivo

Entrada Peticion de calificar

Salida

Sub-tarea

Uso de
modelos
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6.2.4. Modelo de la Experiencia

En este modelo se identifican las ontologias que son utilizadas en el dominio el
problema y los mecanismos de razonamiento que se deben desarrollar en el

sistema con el fin de dotar de inteligencia los agentes.

Arias (2009) apunta que el manejo de las ontologias juega un papel muy
importante en el desarrollo del sistema, ya que amplia el conocimiento acerca
de las variables que se deben tener en cuenta a la hora de tratar un problema
determinado. Aprovechando el aporte que ha hecho Arias, se tomé el modelo
proporcionado por su trabajo y en vista de que se adapta perfectamente a
nuestro caso, hemos decidido utilizarlo. En el modelo planteado se maneja dos
tipos de ontologias, una enfocada al manejo de la informacion de los recursos y
otra al manejo de los estudiantes. Todas las ontologias seran utilizadas como
base en la comunicacion de los agentes, algunas seran mas utilizadas por uno
u otro tipo de agentes. Por ejemplo la ontologia enfocada al manejo de la
informacion de cursos y contenidos educativos, sera fundamental para disefar
y adaptar los planes instruccionales, por lo cual serd muy utilizada por los
agentes planificador, estudiante e interfaz; en cambio la ontologia general sera

mas utilizada por los agentes planificador y profesor
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Guias

Objeto de
Aprendizaje

Curso

UBA

Tema

F Y

Actividades|

Fy

Objetivo (Ol)

Y

F

Preguntas de
Evaluacion

Prerrequisitos por Objetivo
Instruccional (Ol)

Figura 15. Ontologia enfocada al manejo de la informacion de los Cursos (tomado de Arias, 2009).
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Modelo del Estudiante

vy

Datos
Perrsonales

Perfil
Academico

Objetivos
Instruccionales
alcanzados

Actividades
Realizadas

Perfil Personal

Caracteristicas
Contextuales

Pruebas

v

Psicologicas

T

Preguntas
Contestadas

Figura 16. Ontologia enfocada al manejo de los estudiantes (Tomado de Arias, 2009).

Caracteristicas
Tecnologicas

Historial

A\ 4

Historial
Académico




Los mecanismos de razonamiento, es decir, las diferentes estructuras de
inferencia que utiliza cada uno de los agentes del sistema, pueden ser de
caracter reactivo (respuestas ante estimulos o peticiones provenientes de otros
agentes) o proactivo (que sean realizadas de manera auténoma segun el juicio
del propio agente). Partiendo de los resultados obtenidos en el modelo de
tareas se puede inferir que las tareas que requieren de algin mecanismo de
razonamiento son las tareas “Adaptar planes instruccionales” (ST2.2) y

“Seleccionar contenidos” (ST2.3).

Por medio de un diagrama de flujo se permite al analista definir entradas,
procedimientos y salidas de la informacién en la organizacion bajo estudio,
permitiendo asi comprender los procedimientos existentes con la finalidad de
optimizarlos, reflejandolos en el sistema propuesto, bajo este tipo de diagrama,
Arias represento los mecanismos de razonamiento de las tareas ST2.2 y
ST2.3. Acordes al caso de estudio del éste proyecto, de esta manera

presentaremos los diagramas a continuacion
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Estudiante

selecciona un Curso

Se habilitan Ol del

tema evaluado

F 3

Estudiante finaliza
evaluacion de un tema
asociado a un curso

h

Seleccionar los Ol del curso que
estan habilitados para el
estudiante

¢ Hay Ol
habilitados?

Generar listado de temas a
partir de lo Ol habilitados

Generara una lista de
actividades a partir de
los Ol del Tema que aun
no se han alcanzado

Seleccionar los Ol del
Tema que aun no se |«

i

Estudiante
desea estudiar
un tema?

han alcanzado

Figura 17. Diagrama de flujo “ST2.1 Adaptar Planes Instruccionales”.

Estudiante
selecciona un Tema
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Estudiante selecciona . B Generar listado
realiza test FELDER y Se ejecufa evaluacion del test de recursos

RCMT

v

'
Se refacioa la tabia

Generar lista “recursos
@‘ vs formatos vs estilo” de perfil °.°" tablas
de seleccion de recursos

'y

Se selecciona una : Capturar la primera combinacion
actividad del plan > m::gsra:slaelslz&"rec = dela [istajecursos vs formatos
instruccional vs estilos
y
l:cu?ef'::"los OA asociados a Capturar la siguiente
PR :“‘“'::e': o e combinacién de fa lista "Top de
SoEacs (?as i recursos Vs Top de formatos”
combinacion
Seleccionar :
Si Hay mas
aleatoriamente un OA ¢ ¢Hay OAs? conz;binz agn

4

Recuperar todos los OA
asociados a la actividad

Figura 18. Diagrama de flujo “ST2.2 Seleccionar Contenidos Educativos”.



No se tuvieron en cuenta ontologias relacionadas con turistas pues que para
este tipo de usuario, el sistema no es considerado inteligente, no se adapta a
inteligentemente a estilos o intereses, simplemente muestra contenidos como

el turista escoja verlos.
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CAPITULO 7

7. PRUEBA PILOTO GARWA.

Con el proposito de cumplir el tercer objetivo planteado en éste proyecto se
disefié e implemento una pequefia prueba piloto sobre los casos Iniciar Sesién,
Realizar Registro, Realizar Test y Ejecutar Plan Instruccional. La idea principal
es mostrar en primera instancia como se hace el registro del usuario estudiante
en el sistema, como realiza el test y capturar el estilo de aprendizaje del
estudiante, vinculado a esto el sistema de prueba debera escoger un objeto de
aprendizaje dependiendo el estilo del estudiante, mas adelante se explicara
mas extensamente como se ha realizado esta implementacion.

Para el desarrollo de ésta prueba se realizé una pequefia pagina web donde se
llevaran a cabo las funcionalidades expuestas, cabe resaltar que debido a que
es una prueba piloto, no hay demasiadas validaciones y se mostraran el caso
de éxito de cada una.

La prueba puede ser vista en el siguiente enlace: http://garwa.hol.es/
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http://garwa.hol.es/

7.1. BASE DE DATOS

Para la realizacion de la prueba piloto de Garwa se realiz6 un pequefo disefio
de la base de datos el cual ayude a gestionar los datos necesarios para realizar
las funcionalidades que queremos generar. En la figura 19 se puede observar
el modelo entidad-relacion realizado para llevar a cabo la prueba piloto de
Garwa, mas adelante en las tablas 40 a la 47 se mostrara el diccionario de
datos correspondiente al modelo con el fin de proporcionar de mejor
descripcion.
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Cid INT(11)
< nombre_unidad VARCHAR(45)
@ curso_id INT(11)

B
Cid INT(11)
> nombre_curso VARCHAR(45)

©id INT(11)

& id_leccion INT(11)

@ id_estilo_aprendizaje INT(11)

“ nombre_obijetos_aprendizaje VARCHAR(45)

“» fecha_hora DATETIME
@ usuarios_id INT(11)
@ curses_id INT(11)

7 id INT(11)
m
“» nombre_usuaric VARCHAR(50) =
- © i INT(11)
“» apellido_usuaric VARCHAR(50) 3
; | “» nombre_estilo_aprendizaje VARCHAR(45)
» email_usuaric VARCHAR(25)
| Indaxes 3
> password_usuario BLOB |
. nivel_secundaria_usuario ENUM(...) l
S ——

“» rol_usuario ENUM...)

& id_estilo_aprendizaje INT(11)

> estado_usuario ENUM(...)

& fecha_nacimiento_usuaric DATE
*» genero_usuario ENUM{...)

. remember_token VARCHAR(100)

Figura 19. Modelo Entidad-Relacion Prueba Garwa

©id INT(11)
< - titulo_tema VARCHAR(45)
» unidad_id INT(11)

Cid INT(11)
Ly o titulo_leccion VARCHAR(45)
@ tema_id INT(11)

1
|
|
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Diccionario de Datos.

Tabla Usuarios

DESCRIPCION Datos personales de los usuarios

NUMERO DE ATRIBUTOS 12 (doce atributos)

id int PK NO Identificacion del usuario
nombre_usuario varchar(50) NO Tipo de rol de usuario (comprador,
vendedor)
email_usuario varcar(25) NO Correo electrénico del usuario
password_usuario blob Sl Contrasefa de la cuenta del usuario en
el sitio
nivel_secundaria_usuaio enum NO Nivel o grado que cursa en el
estudiante de secundaria de sexto a
undécimo
rol_usuario enum NO Es la identificacion del usuario, se usa

para saber si el usuario es un
estudiante o un turista

id_estilo_aprendizaje int FK NO Identificacion del estilo de aprendizaje
que tiene el usuario
estado_usuario enum NO Estado activo o inactivo de un usuario,

este cambio se produce cuando el
estudiante completa el cuestionario
para definir estilos.

fecha_nacimiento_usuario date NO Fecha de nacimiento del usuario, ayuda
a determinar la edad.
genero_usuario enum NO Género del usuario
remember_token varchar NO Campo recordatorio de un dato clave
en el inicio de sesion, este caso seria el
password

Tabla 40. Diccionario de dados tabla usuarios
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Tabla cursos

Cursos
DESCRIPCION Datos de los cursos existentes
NUMERO DE ATRIBUTOS 2 (dos atributos)

id Int PK NO Identificacion de cursos

nombre_curso varchar NO Nombre de cursos
Tabla 41. Diccionario de dados tabla cursos

Tabla usuarios_cursos

Usuarios_cursos
DESCRIPCION Relacion estre el estudiante y los cursos
NUMERO DE ATRIBUTOS 3 (tres atributos)

usuarios_id Int FK NO Identificacién de usuarios
cursos_id int FK NO Identificacion de usuarios
fecha_hora datetime NO Fecha y hora en la que el estudiante
accede a un curso

Tabla 42. Diccionario de dados tabla usuarios_cursos

Tabla unidades

Unidades
DESCRIPCION Descripcion unidades de cursos

NUMERO DE ATRIBUTOS 3 (tres atributos)

id Int PK NO Identificacién de unidades
nombre_unidad varchar NO Nombre unidades
curso_id int FK NO Id curso al que pertenece la unidad

Tabla 43. Diccionario de dados tabla unidades
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Tabla temas

DESCRIPCION

Temas

Descripcion temas de unidades

NUMERO DE ATRIBUTOS

3 (tres atributos)

id Int PK NO Identificacion de temas
titulo_tema varchar NO Nombre de temas
unidad_id int FK NO Id cunidad al que pertenece el tema

Tabla lecciones

DESCRIPCION Descripcion lecciones de temas

Tabla 44. Diccionario de dados tabla temas

NUMERO DE ATRIBUTOS

3 (tres atributos)

id Int PK NO Identificacién de lecciones
titulo_leccion varchar NO Nombre de lecciones
tema_id int FK NO Id tema al que pertenece la leccién

Tabla 45. Diccionario de dados tabla lecciones

Tabla estilos_aprendizaje.

DESCRIPCION

Estilos_aprendizaje

Descripcidn estilos de aprendizaje

NUMERO DE ATRIBUTOS

id

Int

PK

2 (dos atributos)

NO Identificacion de estilos de aprendizaje

nombre_estilo_apredizaje

varchar

NO Nombres de los estilos de aprendizaje

Tabla 46. Diccionario de dados tabla estilos_aprendizaje
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Tabla objetos_aprendizaje

objetos_aprendizaje

DESCRIPCION Descripcion objetos de aprendizaje
NUMERO DE ATRIBUTOS 4 (cuatro atributos)
id Int PK NO Identificacion de objetos de
aprendizaje
nombre_objetos_apredizaje varchar NO Nombres de los objetos de
aprendizaje
id_leccién int FK NO Id de la leccién al cual pertenece el
objeto de aprendizaje
id_estilo_aprendizaje int FK NO Id estilo de aprendizaje al cual
pertenece el objeto de aprendizaje

Tabla 47. Diccionario de dados tabla objetos_aprendizaje
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7.2. Aplicativo Web.

La prueba estéa dirigida a estudiantes, inicialmente solo se mostraran las opciones de login y registro.

VENIDO A GARWA

AMBIENTE VIRTUAL ADAPTATIVO SOBRE TURISMO CULTURAL E HISTORICO EN SANTA MARTA

Figura 20. Pagina de inicio del Garwa.
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Sl el estudiante esta consiente de que se encuentra registrado, ira a la opcién
de login donde se identificara con el correo electrénico y el password.

GARWA m Registr

Iniciar Sesion

Olvidaste tu password?
1  test@example.com
* | password

| Recordarme

Si no tienes una cuental Registrate Aqui

Figura 21. Inicio de sesion en el sistema Garwa.
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En caso de ser la primera vez que el estudiante ingresa al sistema,
seleccionara la opcion de registro, donde debe completar los campos con los
datos personales, email y contrasefia. En condiciones reales, el estudiante
debera ingresar su email institucional del colegio al que pertenece, de ésta
forma se podra comprobar que el usuario que se esta inscribiendo como
estudiante, si cumple realmente éste rol.

GARWA m Login

Datos Personales Informacion de Usuario
Nombre Apellido Email
Anny Pérez aperez(@lauravicufia.com
Grado Ac. Género Password
DECIMO v FEMENING ¥ | ssssasses
Fecha de Nacimiento
06/05/1991

Figura 22. Formulario de inscripcion Garwa.
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Una vez el estudiante ha realizado su registro y selecciona la opcién “enviar”, el
sistema automaticamente lo dirigira al médulo del test de Felder y Silverman, el
estudiante debe completar el test y seleccionar la opcion “Evaluar Test”, una
vez esto se ha realizado, el sistema identifica el estilo de aprendizaje del
estudiante mediante la evaluacion del test, éste dato se guarda en el perfil del
estudiante y el atributo de estado cambiara de inactivo a activo. En caso de que
el estudiante salte este proceso y salga repentinamente del test, quedara
registrado en la base de datos pero su estado sera inactivo hasta que realice el
test. En caso de llenar mal el test, el sistema enviard un mensaje indicando el

error.

ESTILOS DE APRENDIZAJE DE FELDER (ILS)

Instrucciones

« Seleccione la opcion "a" o "b" para indicar su respuesta a cada pregunia. Solo puede seleccionar

una respuesta.

« Sitanto "a"y "b" parecen aplicarse a usted, seleccione aguella gque se aplique con mayor

frecuencia.

Cuestionario
No Pregunta
1 Entiendo mejor algo
2 Me considero

3 Cuando pienso acerca de lo
que hice ayer, es mas

probable que lo haga sobre la

base de

4 Tengo tendencia a

5 Cuando estoy aprendiendo

43  Tiendo a recordar lugares en
los gue he estado

44  Ccuando resuelvo problemas

en grupo, es mas probable
qgue yo

Ewvaluar Test

Opcion A
si lo practico
realista

una imagen

entender los
detalles de un tema
pero no ver

hablar de ello

#| facilmente y con
bastante exactitud

< piense en los pasos
para la solucion de los
problemas

Opcion B
si pienso en ello
innovador

palabras

entender la estructura completa pero
no verc

pensar en ello

con dificultad y sin mucho detalle

piense en las posibles consecuencias
o aplicaciones de la solucion en un
amplio rango de campos

Figura 23. Test de Felder y Silverman.
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Cuando el estudiante ha realizado el test de Felder y Silverman, éste ya se
encuentra inscrito y activo en el sistema, el cual podra empezar a aprender en
la plataforma pero debe iniciar sesién para poder empezar su proceso.

5

Finalizando Registro

Lor T o ¢ I

Tu estilo de aprendizaje es: verbal. Tu registro finalizo de forma exitosa, inicia sesion y
comienza a aprender

L]

cuidadosamente mi

Figura 24. Resultado del test de estilos de aprendizaje de Felder y Silverman
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Cuando el estudiante ya registrado inicia sesion en el sistema, podra ver los cursos disponibles, de aqui se van
desprendiendo las unidades, temas y lecciones disponibles en el curso. Para esta prueba solo se ha habilitado el primer curso
del sistema, junto con la primera unidad, el primer tema y la primera leccion, debido a que el objetivo de la prueba es verificar
si el sistema esta detectando el estilo de aprendizaje del estudiante y lo esta relacionando con el objeto de aprendizaje mas

adecuando para el usuario.

G ARWWA Anny Péerez Salir
B I - d
Una gran variedad de cursos disponibles te esperan.

Comienza a aprender
Santa Marta, El turismo Cultura del
ciudad antigua como materia emprendimiento
Conoceras acerca de la Historia prll na de Entenderas la cultura de
de Santa Marta, como capital del emprendimiento v constituir
departamento del Magdalena vy desarrollo bases empresariales, reconocer
ciudad antigua de Colombia junto Reconaceras la actividad el mercado turistico v el
con los simbolos vy la cultura turistica, sus componentes e desarrollo de actividades de
precolombina de la ciudad, las historia. entender 13s normas e turisticas por medio del manejo
comunidades pasadas vy las instituciones que reglamentan el de grupos de personas con la
actuales y la la rigueza turismo y reconocer el atractivo practica del servicio de guianza.
arguitectinica de en diferentes turistico como materia prima del
epocas de la historia. turismo aplicado a la ciudad de WEr curso »

Santa Marta.
“er curso »

Wer curso »

Figura 25. Pagina de cursos disponibles.
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GARWA

Anny Pérez Salir

Santa Marta, ciudad antigua

Conoceras acerca de la Historia de Santa Marta, como capital del departamento del Magdalena y ciudad antigua de
Colombia junto con los simbolos y la cultura precolombina de la ciudad, las comunidades pasadas y las actuales y la la
riqueza arquitectinica de en diferentes epocas de la historia.

Patrimonio
Histérico

El patrimonio histérico, es una
manifestacan fundamental de la
cultura de las diferentes
sociedades historicas y un
recurso didactico de gran des
posibilidades. En esta unidad
podremos llegar conocer las

creencias, actitudes y valores de
nuestra tradicién v patrimonio

« Volver a cursos

Simbolos

Los simbolos de una ciudad nos
permiten establecer una relacuén
con los elementos que identifican
su cultura y patrimonio, y que de
ésta manera dan forma a su
identidad. En ésta unidad
veremos los simbolos que
representan la ciudad de Santa
Marta, su histaria y significado, lo
cual nos ayudara a conocer parte

T B e & P e I T TR )

Patrimonio
Cultural

El patrimonio cultural contribuye
a la vida espiritual de una
sociedad y a fortalecer sus
signos de identidad. En esta
unidad conoceremaos el
patrimonio cultural de la ciudad
de Santa Marta, rodeada de
diferentes influencias y etnias a
lo larao de su histéria aue han

Figura 26. Unidades que contiene el primer curso.
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Anny Pérez Salir

GARWA

Patrimonio Historico

El patrimonio histérico, es una manifestacdn fundamental de la cultura de las diferentes sociedades histéricas y un
recurso didactico de gran des posibilidades. En esta unidad podremos llegar conocer las creencias, actitudes y valores de
nuestra tradicién y patrimonio histérico.

« Volver a unidades del curso

Epoca Epoca Periodo
Precolombina Hispanica, Republicano
Ver tema » Santa Marta Ver tema
como capital
Ver tema »

Figura 27. Temas que contiene la primera unidad.
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GARWA Anny Pérez Salir

Epoca Precolombina

« Volver a temas de la unidad

Leccion 1 Leccion 2 Lecciéon 3

Ver tema » Ver tema » Ver tema »

Figura 28. Lecciones que contiene el primer tema.
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En este punto, el estudiante va a empezar a ver los contenidos de la primera
leccion, lo cual indica que el sistema debe escoger el objeto de aprendizaje con
el contenido adaptado a su estilo de aprendizaje, para esto se ha estipulado
que por cada leccién habra un objeto de aprendizaje de cada estilo.

Z Salir

GARWA P

L eccion 1

« Volver a lecciones del tema

Titulo: OA VERBAL

Formato: MP3

Descripcion: Objeto de aprendizaje del estilo verbal para la leccién 1

Figura 29. Primera leccion del tema.

En el caso de éste ejemplo, el estudiante tuvo como resultado del test el estilo
de aprendizaje verbal, por lo tanto cuando va a iniciar su primera leccion, se
mostrara en un contenedor el objeto de aprendizaje perteneciente al estilo del
estudiante, cabe resaltar que entre las caracteristicas de un objeto se
encuentra el estilo al que pertenece y el formato que tiene. En el caso real de
tener el repositorio de objetos de aprendizaje, el sistema mostraria el objeto
correspondiente al estilo verbal que tiene formato mp3.
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CAPITULO 8

8. CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

A lo largo de este trabajo hemos descrito los modelos de usuario, dominio y
pedagobgico para un entorno adaptable de aprendizaje en internet sobre cultura
e historia de Santa Marta, mediante la técnica de Sistemas Multi-Agentes. En la
realizacién de este trabajo hemos llegado a una serie de conclusiones que en

algunos casos, conllevan a la realizacién de trabajos a futuro.

Con respecto al modelo de dominio hemos detectado que trabajar con dos
roles tan diferentes como el estudiante y el turista es algo dificil de manejar, ya
que se esta obligado a realizar contenidos propios para estudiantes y

contenidos propios para turistas, haciendo dificil una generalizacion.

Por otro lado, en cuanto al modelo pedagdgico, detectamos que para poder
realizar una correcta seleccion de objetos de aprendizaje es necesario contar
con un repositorio de estos, los cuales estan identificados con metadatos, pero
en realidad lo que hace complicado éste proceso es que no existen tales
objetos de aprendizaje, por lo tanto si se quiere llegar a una implementacion es
necesario disefiar los objetos y hacer el repositorio, lo cual seria un trabajo

extenso.

En cuanto al modelo Multi-Agente pedagodgico planteado, tratamos de
determinar la forma mas sencilla de lograr la adaptacibn que queremos,
aungue se debe tener en cuenta que al no considerarnos expertos en el tema,
es un proceso que lleva varias iteraciones hasta lograr los modelos mas
apropiados. También al determinar que la adaptacion del sistema solo se hara
de manera inicial, es decir, que se determina el estilo de aprendizaje sélo una
vez, hace que este sistema se considere como adaptable y no adaptativo, lo
que conlleva a que en un trabajo futuro se considere la actualizacién del perfil
del estudiante teniendo en cuenta otros factores en tiempo real, como por

ejemplo la navegacién en el sitio, el nivel de atencién del estudiante, el
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contexto ambiental, entre otras; ésta actualizacibn en tiempo real, haria

considerar que el sistema es completamente adaptativo al usuario.

En cuanto a la deteccion de los estilos de aprendizaje de los estudiantes, se
concluye que aunque el test de Felder y Silverman es uno de los mas utilizados
para detectar éste tipo factor, también posee cierto margen de error que podria
minimizarse al combinarlo con otro tipo de técnicas de deteccién de estilos de

aprendizaje.

Como trabajo futuro principal se plantea la realizacion del disefio arquitectonico
de Garwa como entorno web y llegar a su implementacion, ya que aunque hay
muchos casos de aplicacion de ambientes virtuales de aprendizaje adaptativo,
en el tema de turismo esto es bastante escaso, haciendo que éste proyecto sea
innovador queriendo impulsar el turismo cultural en la ciudad de Santa Marta, la

cual se veria beneficiada en su el desarrollo econémico.
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ANEXOS

ANEXO 1

Inventario de Felder (Modelo de Felder y Silverman).

Tomado de: http://es.slideshare.net/CarolinaGonzalez26/test-modelo-felder-y-
silverman

Instrucciones: Encierre en un circulo la opcion "a" o "b" para indicar su
respuesta a cada pregunta. Por favor seleccione solamente una respuesta para
cada pregunta, si tanto "a" y "b" parecen aplicarse a usted, seleccione aquella
que se aplique mas frecuentemente.

1. Entiendo mejor algo
a) silo practico.
b) si pienso en ello.

2. Me considero
a) realista.
b) innovador.

3. Cuando pienso acerca de lo que hice ayer, es mas probable que lo haga
sobre la base de
a) unaimagen.
b) palabras.

4. Tengo tendencia a
a) entender los detalles de un tema pero no ver claramente su
estructura completa.
b) entender la estructura completa pero no ver claramente los detalles.

5. Cuando estoy aprendiendo algo nuevo, me ayuda
a) hablar de ello.
b) pensar en ello.

6. Siyo fuera profesor, yo preferiria dar un curso

a) que trate sobre hechos y situaciones reales de la vida.
b) que trate con ideas y teorias.
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7. Prefiero obtener informacién nueva de
a) imagenes, diagramas, graficas o mapas.
b) instrucciones escritas o informacion verbal.

8. Una vez que entiendo
a) todas las partes, entiendo el total.
b) el total de algo, entiendo como encajan sus partes.

9. En un grupo de estudio que trabaja con un material dificil, es mas probable
que
a) participe y contribuya con ideas.
b) no participe y solo escuche.

10. Es mas facil para mi
a) aprender hechos.
b) aprender conceptos.

11.En un libro con muchas imagenes y graficas es mas probable que
a) revise cuidadosamente las imagenes y las gréficas.
b) me concentre en el texto escrito.

12.Cuando resuelvo problemas de matematicas
a) generalmente trabajo sobre las soluciones con un paso a la vez.
b) frecuentemente sé cuéles son las soluciones, pero luego tengo
dificultad para imaginarme los pasos para llegar a ellas.

13.En las clases a las que he asistido
a) he llegado a saber coémo son muchos de los estudiantes.
b) raramente he llegado a saber como son muchos estudiantes.

14.Cuando leo temas que no son de ficcion, prefiero
a) algo que me ensefie nuevos hechos o me diga cémo hacer algo.
c) algo que me de nuevas ideas en que pensatr.

15. Me gustan los maestros
a) que utilizan muchos esquemas en el pizarron.
b) que toman mucho tiempo para explicar.

16. Cuando estoy analizando un cuento o una novela

a) pienso en los incidentes y trato de acomodarlos para configurar los
temas.
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b) me doy cuenta de cuales son los temas cuando termino de leer y
luego tengo que regresar y encontrar los incidentes que los
demuestran.

17.Cuando comienzo a resolver un problema de tarea, es mas probable que
a) comience a trabajar en su solucién inmediatamente.
b) primero trate de entender completamente el problema.

18. Prefiero la idea de
a) certeza.
b) teoria.

19. Recuerdo mejor
a) lo que veo.
b) lo que oigo.

20. Es mas importante para mi que un profesor
a) exponga el material en pasos secuenciales claros.
b) me dé un panorama general y relacione el material con otros temas.

21.Prefiero estudiar
a) en un grupo de estudio.
b) solo.

22.Me considero
a) cuidadoso en los detalles de mi trabajo.
b) creativo en la forma en la que hago mi trabajo.

23.Cuando alguien me da direcciones de nuevos lugares, prefiero
a) un mapa.
b) instrucciones escritas.

24. Aprendo
a) a un paso constante. Si estudio con ahinco consigo lo que deseo.
b) eninicios y pausas. Me llego a confundir y subitamente lo entiendo.

25. Prefiero primero

a) hacer algo y ver qué sucede.
b) pensar como voy a hacer algo.
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26. Cuando leo por diversiéon, me gustan los escritores que
a) dicen claramente los que desean dar a entender.
b) dicen las cosas en forma creativa e interesante.

27.Cuando veo un esquema o0 bosquejo en clase, es mas probable que
recuerde
a) laimagen.
b) lo que el profesor dijo acerca de ella.

28.Cuando me enfrento a un cuerpo de informacién
a) me concentro en los detalles y pierdo de vista el total de la misma.
b) trato de entender el todo antes de ir a los detalles.

29. Recuerdo mas facilmente
a) algo que he hecho.
b) algo en lo que he pensado mucho.

30. Cuando tengo que hacer un trabajo, prefiero
a) dominar una forma de hacerlo.
b) intentar nuevas formas de hacerlo.

31.Cuando alguien me ensefa datos, prefiero
a) gréficos.
b) resimenes con texto.

32.Cuando escribo un trabajo, es mas probable que
a) a) lo haga (piense o escriba) desde el principio y avance.
b) b) lo haga (piense o escriba) en diferentes partes y luego las
ordene.

33. Cuando tengo que trabajar en un proyecto de grupo, primero quiero
a) realizar una "tormenta de ideas" donde cada uno contribuye con
ideas.
b) realizar la "tormenta de ideas" en forma personal y luego juntarme
con el grupo para comparar las ideas.

34.Considero que es mejor elogio llamar a alguien
a) sensible.

b) imaginativo.

35. Cuando conozco gente en una fiesta, es mas probable que recuerde
a) cOmo es su apariencia.
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b) lo que dicen de si mismos.

36. Cuando estoy aprendiendo un tema, prefiero
a) mantenerme concentrado en ese tema, aprendiendo lo mas que
pueda de él.
b) hacer conexiones entre ese tema y temas relacionados.

37.Me considero
a) abierto.
b) reservado.

38. Prefiero cursos que dan mas importancia a
a) material concreto (hechos, datos)
b) material abstracto (conceptos, teorias.

39. Para divertirme, prefiero
a) ver television.
b) leer un libro.

40. Algunos profesores inician sus clases haciendo un bosquejo de lo que
ensefaran. Esos bosquejos son
a) algo util para mi.
b) muy utiles para mi.

41.La idea de hacer una tarea en grupo con una sola calificacion para todos
a) me parece bien.
b) no me parece bien.

42.Cuando hago grandes calculos
a) tiendo a repetir todos mis pasos y revisar cuidadosamente mi trabajo.
b) me cansa hacer su revision y tengo que esforzarme para hacerlo.

43.Tiendo a recordar lugares en los que he estado
a) facilmente y con bastante exactitud.
b) con dificultad y sin mucho detalle.

44, Cuando resuelvo problemas en grupo, es mas probable que yo
a) piense en los pasos para la solucion de los problemas.
b) piense en las posibles consecuencias o aplicaciones de la solucién
en un amplio rango de campos.
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Instrucciones generales para calificar el Inventario de Estilos de
Aprendizaje de Felder

1. Tome el Inventario anterior y una Hoja de Perfil Individual en blanco.
En la Hoja de Calificacion asigne UN PUNTO en la casila
correspondiente de acuerdo con el nimero de la pregunta y su
respuesta. Por ejemplo: si su respuesta en la pregunta 5 fue A, cologque
1 en casilla debajo de la letra A y al lado derecho de la pregunta 5.

2. Registre de esta manera cada una de las preguntas desde la 1 hasta las
44,

3. Luego, sume cada columna y escriba el resultado en la casilla TOTAL
COLUMNA.

4. Mirando los totales de cada columna por categoria, reste el nimero
menor al mayor.

5. Asigne a este resultado la letra en la que obtuvo mayor puntaje en cada
categoria.

6. Ahora, llene la Hoja de perfil con estos resultados, teniendo en cuenta
gue la letra A corresponde al estilo situado a la izquierda y la letra B al
estilo situado a la derecha.

7. Finalmente, la Hoja de interpretacion permite interpretar los resultados

obtenidos.
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Hoja de calificacion

Act - Ref Sens - Int Vis - Verb Sec - Glob
Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta
N° A B N° A B Ne° A B N° A B
1 2 3 4
5 6 7 8
9 10 11 12
13 14 15 16
17 18 19 20
21 22 23 24
25 26 27 28
29 30 31 32
33 34 35 36
37 38 39 40
41 42 43 44
A B A B A B A B
Total
Columna
Restar
Menor
al Mayor
Asignar
Letra
Mayor
Hoja de perfil
11, 9] 715/ 3| 1] 1] 3]|5|7]9 11
ACTIVO REFLEXIVO
SENSORIAL INTUITIVO
VISUAL VERBAL
SECUENCIAL GLOBAL

Tabla 48. Hoja de perfil
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