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INTRODUCCION

Siempre se ha considerado la educacién como un modelo fundamental en la
formacion de la sociedad afrontando al mundo y permitiéndole avanzar hacia el
futuro, de este modo entre mayor es el conocimiento van surgiendo problemas mas
complejos y dificiles de solucionar, de estos podemos afirmar que lograr trasmitir
conocimiento y que el receptor logre captarlo de la mejor manera, es uno de los
problemas de la sociedad con mayor dificultad al momento de buscar soluciones
efectivas, es por eso que siempre se ha utilizado un modelo estdndar de ensefianza
tradicional el cual consiste Unicamente en la explicacion de los contenidos
establecidos a través de un tutor experto en el temay la posterior evaluacion de los
contenidos, esta metodologia aunque se ha mantenido con el paso del tiempo, es
un modelo poco optimo que se basa en el hecho de que los seres humanos son
iguales y poseen las mismas caracteristicas y capacidades de aprendizaje, este
hecho ha provocado que las personas con diferentes competencias y preferencias
gue varian respecto a su aprendizaje no encuentren la motivacion para aprender,
induciendo a la persona en un estado disuadido referente al potencial que puede
presentar en el estudio, en efecto un evidente declive a gran escala en el sistema
de educacion en toda la sociedad.

A través del tiempo se establecen propuestas como las de Felder y Silverman
(1988), Gregorc (1979), Hunt (1979), Kolb (1984), Smith (1988), Keefe (1982), que
permiten realizar un acercamiento hacia el desarrollo cognitivo presente en cada
individuo, asimismo con los modelos de estilos de aprendizaje y la integracion de
tecnologias informaticas, es posible proyectar contenidos adaptativos que permiten
mejorar el aprendizaje en los individuos.

Por medio de entidades software, como los agentes inteligentes (entidad capaz de
apreciar su entorno, procesar tales percepciones y responder o actuar de manera
racional, es decir, maximiza un resultado esperado, siendo una entidad fisica o
virtual), es posible simular comportamientos humanos, basandonos en tres
caracteristicas importantes que poseen estos; reactividad, proactividad y habilidad
social, de esta manera se puede analizar al individuo de estudio y con la propuesta
de Felderman clasificar las personas asignando un perfil a su correspondiente estilo
de aprendizaje.

Una vez determinado el perfil, los agentes inteligentes podran trabajar de una
manera conjunta para personalizar determinados contenidos que el usuario
requiere, a la vez que realiza un analisis a posteriori de los comportamientos y
caracteristicas del usuario modificando constantemente su perfil en su adaptacion
de contenidos.

Todo esto se implementa en una herramienta software llamada sistema de tutor
inteligente STl que integra elementos conceptuales, perfiles de estudiante e



instrumentales como agentes inteligentes permitiendo apoyar el proceso de
aprendizaje en linea del usuario.

ANTECEDENTES.

Definicién del problema.

Los avances tecnoldgicos han permitido la diversificacion de muchos de los
aspectos de la sociedad actual [1]. La educacién como servicio y posibilidad
irremplazable para el mejoramiento de las condiciones de vida de los seres
humanos se ha visto permeada por los nuevos escenarios, nuevas practicas y
diversas posibilidades que introducen los avances tecnoldgicos, las TIC y los
nuevos paradigmas educativos [2]. El avance de la sociedad ha generado multiples
escenarios que permiten develar nuevos horizontes entre ellos las nuevas formas
de aprender de los estudiantes [3], las diversas formar de educar y las nuevas
tendencias en formacién de un ser humano global con acceso a conocimientos
diversos, locales y distantes que lo condicionan a exigir de las instituciones de
educacion cada vez mas y nuevas formas de educar.

Con base en lo planteado se deben considerar las diferentes formas de aprender,
en este sentido las inteligencias multiples introducidas por Gardner [4] han generado
nuevas exigencias y es en este nuevo escenario donde los agentes inteligentes
pueden contribuir de gran manera a los procesos educativos. La deserciéon en las
instituciones de educacidn superior sigue en crecimiento [5], este es un aspecto que
de manera razonable puede ayudar a inferir que teniendo en cuenta los multiples
factores de desercién, uno de ellos puede estar asociado a que no se atiende a los
estudiantes de manera personalizada, colocando en la practica especificidades
individuales que pueden ser atendidas por los agentes inteligentes [6] que a partir
de condiciones identificables muestren los contenidos de una manera
personalizada, de tal manera que el estudiante se sienta atraido por esos
contenidos aprovechandolos al maximo y coadyuvando a mantener activo al
estudiante en el sistema educativo. Los agentes inteligentes estan en capacidad de
hacer la gestion de contenidos dependiendo [7] del tipo de aprendizaje que tiene el
estudiante, es decir si el estudiante es visual se le sugerird un video, pero si el
estudiante es mas de tipo auditivo se le recomendara otra forma de interactuar y asi
sucesivamente. Con base en lo anteriormente planteado se da origen a la siguiente
pregunta de investigacion:

¢, Pueden los agentes inteligentes contribuir en los procesos de ensefianza
aprendizaje para mejorar los indices de desempefio de los estudiantes de la época
actual?



OBJETIVOS.

Objetivo General

Implementar un modelo de formacion a través de la integracion de los
diferentes estilos de aprendizaje aplicados a la educacion en linea utilizando
agentes inteligentes que permitan acceder a la informacion de manera
personalizada.

Objetivos Especificos

Establecer las herramientas cognitivas y los modelos conceptuales de
aprendizaje utilizados en la educacion en linea.

Establecer las herramientas de desarrollo cognitivo cumple un papel
fundamental en la historia de la interaccién del hombre con las computadoras
en beneficio del aprendizaje ya que a partir de este se pretende alterar
caracteristicas cognitivas las cuales se arraigan a un solo modelo de
ensefianza establecido como lo es el tradicional, en el desarrollo de esta
nuevas tendencias sobre machine Learning que adaptan patrones y
reconocen factores de aprendizaje que resultan mas satisfactorios para
personas con referencias mas visuales auditivas o fuera de lo comun para
tener un resultado satisfactorio que garantice que la ensefianza que se
imparte es de calidad y que servirA como soporte fundamental en la
formacion del ser humano.

Determinar las estrategias de ensefianza y aprendizaje establecidas para
cada estilo, accediendo a la informacion pertinente que se requiera segun el
individuo ya que como ser humano cada individuo requiere cierto tipo de
ensefianza variable con respecto a todos los demas individuos y el modelo
de ensefianza tradicionalista se ha quedado arraigado en todos los centros
de ensefianza incapacitados para innovar en este campo y cerrando cada
vez mas la posibilidad de crear e implementar nuevos métodos de
aprendizaje.



ALCANCE.

En la actualidad los planes educativos que promueven el aprendizaje, dependen de
situaciones dirigidas con muchos 0 pocos conocimientos conceptuales
disciplinarios, pero con pocas herramientas cognitivas que permiten enfrentar por si
mismos diferentes situaciones de ensefianza que pueden surgir durante
determinados procesos, esto ha generado una situacion de fracaso creciente del
método tradicionalista de ensefianza con el cual en ningun colegio, universidad,
instituto, se les ensefia a las personas a aprender [8], es asi como surge la
necesidad de disefiar diferentes modelos orientados a la ensefianza practica que
incorporen los distintos estilos de aprendizaje que poseen las personas y mejore el
criterio para almacenar informacion segun su velocidad, curiosidad e incluso interés.
Cierto tipo de personas optan por utilizar vias de aprendizaje visuales, auditivas y/o
una mezcla de multiples elementos que pueden variar de persona a persona [9],
otras personas poseen estilos de aprendizaje activo, reflexivo, teérico o pragmaético,
[10] y otras personas poseen estilos de aprendizaje correspondientes a los
diferentes tipos de inteligencias multiples, estas pueden ser: Légico-matematico,
Linguistico-verbal, Corporal-kinestésico, Espacial Musical, Interpersonal,
Intrapersonal o Naturalista [11] y asi sucesivamente, con el paso del tiempo van
surgiendo nuevos especificaciones en el ambito de la ensefianza y aprendizaje
encontrando cada vez nuevos estilo de aprendizaje en los cuales aunque son objeto
de investigacion, no hay avances en el surgimiento de metodologias innovadoras
gue permitan aplicarse y centrarse en la ensefianza aprovechando en gran medida
dichos estilos para eliminar finalmente el estilo tradicionalista de ensefianza y
promoviendo el surgimiento de una cantidad considerable de metodologias de
ensefianza dinamica y personalizada que no solo permita a las personas abstraer
informacién de una manera mas adecuada, sino que busque motivar a cada persona
en el campo del aprendizaje incentivandolos a aprender de la mejor manera acorde
a su estilo de aprendizaje [6].

En las universidades y centros de ensefianza de todo el mundo es palpable el
incremento de la utilizacibn sobre tecnologias de la informaciéon y las
comunicaciones en los procesos cognitivos de enseflanza y/o aprendizaje, En
contexto, las mas demandadas son, precisamente, tecnologias que se enfocan en
el desarrollo de inteligencia artificial como tutores inteligentes sistemas de gestion
de aprendizaje o los videojuegos [12] ,es asi como lleva acabo el desarrollo del
sistema de tutor inteligente que busca analizar a fondo las caracteristicas de una
persona a través de entidades software(agentes inteligentes) que son capaces de
percibir su entorno, simular un comportamiento humano y de acuerdo a dichas
percepciones tomar una decision racional buscando siempre obtener el mejor
resultado [6], entorno a la accesibilidad y creacion de contenidos formativos, como
otros que potencian la comunicacion entre los participantes la conviccién e



incorporacion indispensable de trabajos enfocados en los entornos de creacion,
gestion y distribucion como contenidos que incluyen algunas herramientas de
comunicacion [13] y una vez establecidos los tipos de aprendizaje, las entidades se
encargan de buscar la informacion correspondiente a dicho estilo de aprendizaje y
mostrarla de acuerdo al requerimiento del usuario, mejorando los tiempos de
respuesta de los diferentes usuarios frente a la absorcion del conocimiento,
implementando una herramienta software de ensefianza que no solo garantiza que
la informacion llegue a su destino, sino que sea aprendida por un usuario destinado
a un estandar de ensefianza mas 6ptimo y acorde, orientado a las preferencias de
dicho usuario y obteniendo una mejor la experiencia de este [6]; sobre los estilos
implementados, se basan modelos disefiados para el estudiante, que consisten en
el desarrollo de una de una presentacion cualitativa, que considera el
comportamiento del alumno en funcion de un conocimiento existente sobre
determinado ambito hacia el aprendizaje de otros estudiantes en este dominio, para
ser utilizadas posteriormente en el sistema de tutor inteligente [12].



CAPITULO |
CONCEPTUALIZACION PEDAGOGICA



1.1 CONDUCTISMO COMO ESTILO DE APRENDIZAJE

Con el paso del tiempo, el ser humano siempre ha buscado ensefar y aprender y
es a través de este proceso que todo el conocimiento que posee la humanidad se
ha venido transfiriendo con el paso del tiempo hasta nuestra sociedad actual, afios
de aportes abstraidos en 1 sola generacion que solo es un puente entre el
conocimiento universal y el paso del tiempo, es asi como a través de campos como
la psicologia, el ser humano empez6 a buscar modelos pedagdgicos que apoyaran
el proceso de ensefianza y aprendizaje en las personas, es asi como surgen 2
propuestas que permitan la realizacion de estos procesos, el conductismo y el
constructivismo [14].

Sin embargo en los ultimos afios la influencia de la tecnologia ha cambiado
totalmente la manera como vemos, sentimos, percibimos y captamos los diferentes
estimulos externos, es asi como lo que podemos denominar, vida del conocimiento
va disminuyendo con el paso de los afios y a una tasa cada vez mas acelerada, en
el pasado el conocimiento podia durar determinados afios mientras que en la
actualidad y en algunos casos, el conocimiento puede vivir durante algunos meses,
pues cada vez surgen nuevas investigaciones y nueva informacion que hace
obsoleta a la anterior dando paso a un sinfin de informacion y conocimiento que va
fluctuando en una linea de tiempo a la espera de ser reemplazado por un nuevo
conocimiento [15].

Es asi como surge en primera estancia el conductismo un modelo psicol6égico que
fue basado en las investigaciones del psicélogo Ivan Petrovich Pavlov y adaptada
por John B. Watson (1978-1958) lo cual se basa en experimentos netamente
observables sobre el comportamiento humano, este busca que un individuo aprenda
a través de la realizacion reiterada de un proceso y aplique la experiencia adquirida
a la solucion de respuestas, de este modo el individuo empieza a generar una
respuesta a un estimulo determinado como en el caso de una pregunta (estimulo),
el individuo brinda una respuesta basandose en lo que aprendié posteriormente
siendo asi la memoria un pilar fundamental en la aplicacion de este modelo [15] de
este modo el modelo conductista permitia a los individuos aprender a dar respuesta
a un indeterminado numero de interrogantes presentados pero era deficiente en la
resolucién de problemas complejos o en la solucién de problemas en los cuales
dichos individuos debian realizar un proceso de analisis para encontrar una solucion
al interrogante establecido ya que de ninguna manera el modelo ayudaba a
desarrollar la légica en el individuo lo cual genero una falencia en la aplicacion de
procesos logicos en los individuos que aprendian, sin embargo el modelo en el
pasado funciono pues estos procesos ldgicos se hicieron importantes en los ultimos
afos [16] como se observa en la llustracién 1



RETROALIMENTACION

ENSENANZA

llustracién 1 Modelo del conductismo. Fuente propia.

De este modo el ser humano con la aplicacion de este método empieza a realizar
investigaciones en animales, como ratones o palomas logren atravesar un laberinto
de un lugar a otro sin embargo el método no le ensefiaba a los animales a tomar
decisiones con base a la l6gica sino Unicamente con base en su experiencia
adquirida implementando de este modo Unicamente procesos empiricos que varian
de nombre segun el autor, pero que al final resultan ser ideas cuyo nucleo consiste
en la implementacion de mecanicas que se absorben a través del tiempo, es asi
como el ser humano aprende a través de estas investigaciones la importancia que
podria llegar a tener este tipo de métodos de ensefianza y aprendizaje pero sin tener
en cuenta que el ser humano es un individuo con una capacidad de un modo u otro
mas avanzada y con determinadas variaciones en el método con el cual aprende y
abstrae la informacion del entorno, es en ese punto donde las investigaciones
debieron tomar un rumbo diferente orientado de este modo mas hacia la
comprension del mismo ser, que sobre la percepcion y capacidad de los animales,
pues al lograr comprender como funciona la mente humana de una manera cuasi
absoluta, seria capaz de entender totalmente a los animales que estudiaba [17],
como se evidencia en la llustracién 2



llustracion 2 Principios de aprendizaje y conducta, de Michael Domjan, 62 ed Paraninfo. Fuente [18]

No obstante, de manera contemporanea se encontraba Edward Lee Thorndike
(1874-1949), quien realizo experimentos con animales para las conductas de
aprendizaje observables; los cuales se basaban en estudiar las conductas de gatos
introducidos en “cajas-problema” para asi observar su comportamiento, su
capacidad para salir de la caja y como lo hacia, a esta se le denomina la ley del
efecto, la cual toma como un aspecto importante el estimulo y respuesta de teorias
en las cuales se establece que el comportamiento humano es aprendido. Su trabajo
es considerado como el primer estudio de laboratorio cuyo énfasis era la medicion
y analisis cuantitativo de los datos, esto genero una gran influencia por parte de la
psicologia moderna en especial sobre la corriente conductista como interés por la
experimentacion [19].

la importancia de la corriente conductista desde su principio se basé en un fin, poder
observar y aplicar técnicas para el aprendizaje y de este modo plantea una
especificacidon de su aplicacibn a través de generaciones de ensefianza en
Colombia. Estos mismos niveles implementados en un campo real y una linea de
tiempo sucesiva, nos plantea el hecho de cémo el conductismo plasma a través de
la historia de Colombia determinados cambios y otorga accesos a la educaciéon que
permitieron adaptar nuevas corrientes para generalizar la educacién a niveles del
siglo XXI.

La educacion ha impartido lineamientos de formacion al individuo a través de
modelos pedagoégicos establecidos y consolidados a través del tiempo, en
Colombia la corriente conductista toma fuerza a inicios del siglo XX en la cual se
encontraba dividida por una guerra civil denominada la guerra de los mil dias (1899-
1902) al concluir esta etapa el pais ingresa a un estado de construccion tanto
econdémico como politico, estipulando asi una ley que formalizaba la ensefianza 'y
la categoriza en niveles de primaria y secundaria, industrial profesional y artistica
asignada a la iglesia catélica. Ley 39 De 1903 (octubre 26).

A partir de esto se establece como principal necesidad el impulsar un sistema
educativo de enseflanza y aprendizaje que se basaba en la ciencia y la técnica para



que de este modo el pais entrara en un estado civilizado buscando asi obtener
modernidad y progresos en todos los diferentes campos con el apoyo y exigencia
de diferentes grupos religiosos amantes a las ciencias. Se establecen ayudas de
extranjeros religiosos de origen francés que impulsaron la creacion de la escuela
central de artes y materias de Colombia que conducia a una constitucion de
ensefianza industrial que proponia con base la ley mencionada anteriormente, esta
ley fue creada por el presidente Manuel Marroquin Ricaurte(1827-1908) la cual
buscaba de este modo dar autoridad a las principales ciudades y establecer un
espacio fisico para la ensefianza de conocimiento y el aprendizaje de este por parte
de los asistentes, este tipo de lugares se conocieron como institutos técnicos
industriales. es asi como la iglesia catdlica adquiere cierta potestad sobre los
diferentes instructores y como la ensefianza se inculcaria para fortalecer la
responsabilidad con los gobiernos generadores, en este modo estas practicas
religiosas prohibian todo tipo de ensefianza literia o cientifica que trascendiera a las
ideas del dogma catdlico y que de algun modo viera afectada la forma en como las
personas percibian y veian los diferentes aspectos de la iglesia [20].

llustracidn 3 Escuela Normal en La Gran Colombia, historia de la educacion en la gran Colombia siglo XIX- XX. Fuente

[21]

El sistema pedagdgico adaptado en Colombia a inicios del siglo XX se basa en
Juan- Bautista de La Salle (1651-1719) y en la cual se derivaba de la pedagogia de
Pestalozzi en la que su principal fundamento consistia en enriquecer la memoria de
los nifios con explicaciones sencillas de objetos y materiales que pudieran describir
como dichos nifios eran capaces de percibir su realidad “analitica y sistematica” por
medio del dibujo, pues pensoé que este era el medio por el cual ejercitaba la escritura,
entendiendo que la educacion tenia un objetivo en la sociedad que debia ser
integrada principalmente hacia los nifilos de bajos recursos, de un modo u otro
habilitaria en estos determinadas condiciones de trabajo que les permitiria ganarse
la vida de forma autbnoma [22].
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llustracion 4 Pedagogia de Pestalozzi. Fuente propia.

Esta pedagogia catolica contenia como base una estructura ligada a los internados
en los que regian la disciplina, la higiene tiene una estrecha relacion con el cuerpo
y el alma, tomando como referente el lema: castigar el cuerpo para salvar el alma,
este repercute en el pensamiento de los demas y se adapta como un arma para
luchar contra la fatal ignorancia; La memorizacion, la palabra y la escritura fueron
entendidas como contraste o signo de superioridad. El castigo daba cabida para
conocer la reaccion de los estudiantes en la que consentia educarse y dar pie al
camino de Dios [23].

En Colombia se da comienzo y creacion a los colegios mayores por medio de la ley
48 en 1945 estratégicamente ubicados en el sur y norte del pais en los
departamentos histéricos y pujantes; el arzobispo don Bartolomé Lobo Gurrero fue
el precursor del primer Colegio Mayor de San Bartolomé (Bogota) con el fin de
ayudar a la conversion y ensefianza a los indios que tenian la necesidad de estudio
y doctrina [24].

No solamente los colegios mayores se definieron para el conocimiento de hombres
en esta época, sino que se da paso a la integracion de la educacién en la mujer por
medio del Colegio Mayor de Cultura Femenina de Antioquia las cuales tenian como
base el poder dar una carrera universitaria a mujeres lejos de la idea de que su lugar
pertenecia completamente a las labores del hogar. El Colegio Mayor de Cultura
Popular del Cauca el mas joven de este grupo se abre paso el 13 de noviembre de
1967 como una alternativa a la educacion formal. En ese entonces el colegio mayor
del cauca rompe los criterios establecidos por el clero admitiendo algunos barones,
de este modo este es quien da comienzo a la educacion compartida [25].



Aun con la exigencia de aquellos que impartian su conocimiento a comienzos de
este nuevo siglo en la época y su referente a la adaptacion de un sistema en la
pedagogia escolastica, marcharia muy bien en cuanto a la educacion, pero los
hechos enmarcan otra situacion, las estrictas normas que implantaban las escuelas
catdlicas implicaban castigos ante la desobediencia tanto psicolégicos como fisicos,
en los que los pedagogicos de su tiempo tenian el derecho a castigar por cuenta del
mismo a los estudiantes si era necesario, mediante el decreto 491 Flores Valencia
en el afio 1904 promueve el cambio de castigos fisicos a un entorno de incentivos
gue se asocian al estudiante, con el paso del tiempo y no obstante con los criterios
establecidos sobre el maltrato se da a conocer la resolucion 23 del 17 de mayo de
1911 que abole los castigos fisicos ante los estudiantes [26].

Toda esta corriente pedagdgica seria adaptada y reconocida a comienzos del nuevo
siglo XX, pero no seria la Unica que regiria el aprendizaje de los estudiantes ya que
se tenia como necesidad adaptar nuevos métodos y objetos para mejorar la
ensefianza , con el fin de que esta, en sus aspectos cotidianos sobre la adquisicién
del conocimiento, acoplara nuevos métodos mas didacticos y que representaran
una ayuda externa sociable con nuevos comienzos hacia el futuro, de acuerdo a sus
nuevas leyes y resoluciones, que permitan una libre expresion e ideologia para el
aprendizaje, dando apertura a una nueva integracion de la pedagogia activa [27].



1.2 CONSTRUCTIVISMO COMO ESTILO DE APRENDIZAIJE.

El conductismo, no fue la Unica corriente pedagodgica establecida, pues a través del
tiempo los distintos aportes, tanto filosoficos, psicolégicos y pedagogicos se
integran para establecer nuevos estilos de aprendizaje que busquen alternativas
eficientes y contribuyan de una manera significativa a la educacion respecto a otras
corrientes, de este modo surge el constructivismo el cual es errbneamente conocido
como una metodologia en la que existe un tutor que acompafia de una manera muy
distante al estudiante y este a través de las herramientas que dicho tutor le brinda
“construye” aprendizaje para luego emplearlo segun lo que requiera [28]. El
constructivismo es la composicion intrinseca del conocimiento en cada individuo,
dicho conocimiento se edifica con el aprendizaje y las construcciones, se pueden
interpretar como los diferentes pulsos eléctricos dentro del cerebro de cada
individuo, este conocimiento varia con respecto a cada persona, estos pueden verse
como un universo lleno de construcciones y conocimientos que influencian en como
el ser humano percibe su mundo pues dicha percepcion es muy subjetiva ya que
cada persona tiene caracteristicas, preferencias, ideas y patrones de
comportamiento Unicos y es capaz de integrar unas con otras de diferentes
maneras, formando asi una infinidad de conductas y formas de percibir la realidad
como un todo especifico del entorno [29].

Es claro que también existe un punto de vista y criterio hacia el enfoque
constructivista educativo hacia el conocimiento el cual se sitta hacia el interior del
sujeto [30]. Referente al conocimiento, se abarca la construccion de este a través
de la implantacion de caracteristicas presentadas en un ambiente real ya que solo
pueden darse a través de los mecanismos cognitivos que permiten acceder al
conocimiento con la asociacion de situaciones y objetos a lo largo de la vida [31].

En esencia el constructivismo plantea que el conocimiento no es una simple copia
de una realidad precedente, sino que por el contrario somete a la interaccion del
proceso dindmico a la asociacion de informacion encontrada externamente y la cual
es interpretada unay otra vez por la mente de manera progresiva para asi aportar
un modelo explicativo mejor que el anterior, mas completo y eficaz [32].

En los principios de la ensefianza del constructivismo, se debe plantear los objetivos
y tomar a consideracion dos aspectos importantes del constructivismo pedagogico
(Universidad San Buenaventura, 2015), los cuales se explican a continuacion [29]:

El aprendizaje es una construccion idiosincrasica: esta condicionado por
caracteristicas fisicas sociales culturales, politicas y econdémicas; estos
condicionamientos también son validos para la persona quien ensefia y la forma en
como lo hace, partiendo de un hecho el cual la persona es poseedora del
conocimiento que se trasmite a los estudiantes es probable que sus metodologias
sean tradicionalistas y conlleven a un aprendizaje pasivo como receptores del



aprendizaje a los estudiantes; pero si por el contrario se parte del principio en el que
el conocimiento se construye promovera la participacion activa de los estudiantes
involucrandose mas con los estudiantes para lograr un ambiente de mutua
colaboracion y despertar la construccion del conocimiento y teniendo como base el
conjunto cientifico y tecnolégico acumulado por el ser humano en el transcurso de
su historia [29].

Las construcciones previas inciden de manera significativa en los aprendizajes
nuevos: Ausubel (Papalia, Wendkos y Duskin, 2007) los elementos que se estudien
en una determinada materia deben ser significativos, su aporte debe ser notorios
como asimilable para la integracion del conocimiento que se ha adquirido
anteriormente con el fin de alcanzar de niveles 6ptimos [33].

Una representacion acertada de la perspectiva constructivista son las que
promueven las herramientas cognitivas, Jonassen (1994) plantea que hay una
necesidad notable de entornos que involucren la construccion colaborativa del
aprendizaje y en la cual desvincule la competencia entre estudiantes que se genera
al recibir una apreciacion, permitiendo que el conocimiento sea divertido y mas
interesante para los alumnos [34].

Para entender un poco mas sobre esta corriente pedagodgica se tendra presente a
dos exponentes representativos del constructivismo como lo es Lev Semionovich
Vygotsky (1896-1934) de origen ruso y Jean William Piaget (1896-1980) de origen
suizo, ambos psicélogos que mostraron grandes aportes sobre el desarrollo tanto
educativo como cognitivo; aunque sus aportes no difieren demasiado estan ligados
al campo de la educacion, Lev Vygotsky considerado como el precursor del
constructivismo social, en la cual, el conocimiento no solo podria llevarse a cabo
con la integracion de una persona solo con el ambiente, por el contrario era la
adicion de un entorno social donde el conocimiento se despierta con las
representaciones “experiencia” de la persona producto de un medio. Jean William
Piaget considerado también un precursor del constructivismo psicolégico del cual
habla que el aprendizaje es un asunto personal, del cual una persona consta con
un cerebro demasiado potente que eventualmente est4 haciendo procesos
inductivos y deductivos, lo cual le permite generar hipétesis que se ejecutaran a lo
largo de su experiencia personal, el conocimiento no es una copia de la realidad
sino una construccion del ser humano [35].

El constructivismo aplicado a la educacién como base de modelos occidentales,
permite estimular y atraer la atencion de los alumnos en sus primeros afios de vida,
por medio de acciones motivadoras que involucran el desarrollo psicolégico en el
desarrollo de juegos estructurados que involucran actividades linglisticas vy
cognitivas; se podria decir que hay una estrecha relacién entre las capacidades de
aprendizaje independiente del alumno y los objetos que se tienen como meta en la
educacion. Aunque la continuidad de esta estimulacion empieza a cambiar



aproximadamente a la edad de 10 afios produciendo una clara perdida notoria de
atencion e interés por parte del alumno parecia que los sistemas educativos
hubieran tenido en cuenta el aprendizaje intuitivo, convirtiéndose eventualmente en
un aprendiz académico que tiene presente el distante formalismo entre la disciplina
y lenguajes propios [36].

En el marco del desarrollo de contenidos en el aula que conllevan al aprendizaje
significativo y a un caracter practico de la didactica con el objeto de facilitar una
interaccion profesor-alumno continuamente en un entorno educativo de ensefianza
y aprendizaje colectivo; En cuanto la adaptacion de modelos se dara un fundamento
de aplicacién del constructivismo que consta de nueve pautas para el desarrollo de
las metodologias cognitivas [36].

Primero, el educando es el eje principal en el proceso educativo y en torno a él gira
toda la accion correspondiente a la transmisién del conocimiento, su tarea como
docente inicialmente es tener conocimiento acerca de sus estudiantes, no solo su
nombre, si no que por el contrario tener una estrecha relacion con su mundo interno
familiar y contextual.

Sequndo, el educador constructivista - mediador, es quien refleja la corriente
cognitiva constructivista que fortuitamente estd en un proceso de construccion,
elaboracion, toma decisiones, procesa la informacion que recibe y la ejecuta
aplicandola a en su teoria personal.

Tercero, todo aprendizaje nace de la necesidad, este debe desarrollarse de la
manera mas natural posible ya que el hombre adquiere mayor conocimiento cuando
lo necesita y mas si lo desea, por esta razon los docentes deben crear situaciones
de aprendizaje induciendo al estudiante a sentir interés y curiosidad sobre los temas
gue se estan abordando.

Cuarto, la actividad es la alidada del aprendizaje, la forma en cémo se expresa y
utiliza las palabras a la hora de involucrarse con la ensefianza generan una posicién
de mando o amistad, “vamos a experimentar”, “vamos a ensayar “, “los errores estan
bien para aprender”; estos forman una postura mucho mas atractiva que en las que
se tornan como ordenes “estudia”, “lee!”, “hazlo bien!” ; buscando formas mas
novedosas, interesantes, atractivas y curiosas que desarrollen sus competencias en

un ambiente de satisfaccion.

Quinto, el educando construye sus propios saberes, en el desarrollo de la
ensefianza y aprendizaje el docente tendra un acertado resultado si es consiente
en que los estudiantes descubran la verdad a través de su propio criterio, en
conjunto las actividades que incentivan el pensamiento por medio de metodologias
que le permitan deducir, razonar, reflexionar y generar hipotesis, no es solo crear
una buena clase, sino mas bien lograr estimular a los estudiantes guiando e
incentivando a cultivar saberes por los que se sientan intrigados, esto implica una
estructuracion significativa en los diversos contenidos de ilustracion.



Sexto, el error es constructivo, la definicién de este siempre ha sido interpretada de
manera equivoca, este es un indicador fundamental hacia el aprendizaje ya que
brinda una completa idea acerca de lo que al estudiante le hace falta y lo que debe
aprender, lejos de que se cometa un error, castigarlo o generar criticas negativas
en un entorno, los docentes deben acudir para generar confianza, permitiendo que
los estudiantes se equivoquen y sean ellos los que se autocorrijan, esto no se logra
dando todas las respuestas a sus preguntas sino que por el contrario guiandolos a
la busqueda de una solucién en las que de manera analitica se compara y
comprueba por los propios medios la hipétesis planteada.

Séptimo, la elevacion de la autoestima, en estos casos los ambientes tienen una
gran influencia sobre los estudiantes, puesto que en un entorno definido, estos
pueden generar determinados tipos de agresiones, conductas verbales ofensivas y
aislamientos sociales, todo esto causa posteriormente acontecimientos
sentimentales en el estudiante como son la pena, tristeza, malestar, traumas y
complejos de inferioridad, el autoestima es una actitud valorativa individual que se
genera con el surgimiento de relaciones afectivas, el fortalecimiento de la amistad y
diversos factores sociales en un entorno de respeto, en el cual cada estudiante
aporte significativamente en el desarrollo personal de sus comparieros.

Octavo, el aula es la comunidad, es aqui donde se generan actividades significativas
0 pequefos proyectos que el docente prepara para que los estudiantes desarrollen
a través de préacticas en el aula de clase y posteriormente en su rutina cotidiana, el
aula no es solo un lugar que alberga cierta cantidad de personas contenidas en
cuatro paredes, sino que es la integridad de una comunidad donde los estudiantes
pueden vivir la experiencia significativa que se requiere para lograr competencias
adecuadas.

Noveno, el rescate del rol primigenio del docente, que consiste en ser un guia,
mediador, facilitador que escucha a sus estudiantes con el fin de conocerlos, y
atender sus necesidades de aprendizaje, considerando a estos como seres
pensantes poseedores de conocimiento y afecto permitiendo generar un
fortalecimiento de la autoestima desde la practica por medio de materiales sencillos
y dindmicos que incentiven el conocimiento autonomo [36].
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llustracion 5 La relacion entre la teoria y la practica educativa. Fuente [37].

La aplicacion del constructivismo en Colombia da comienzo en los afios 80, en un
ambiente de pluralismo ideoldégico en el que se empiezan a estudiar obras
filoséficas constructivistas como en el caso de Jean Piaget (1896- 1980),
volviéndose asi una tendencia a la que muy pocas personas hicieron una adecuada
critica y que en varios aspectos, redujo la aplicacion al campo de la ensefianza
didactica; pero este no fue el uUnico filosofo del cual adaptaron modelos
pedagdgicos, también fue adaptada la obra de Vygotski (1896-1934), pero esta
aplicada a conocimientos en circulos y comunidades mas pequefas y
especializadas; los docentes colombianos se quedaron con estos elementos
basicos aprendidos acoplandolos a un criterio absoluto, en el cual es posible afirmar
gue no existié aprendizaje constructivista del constructivismo [38].

Dentro de los pequefios circulos que adaptaron esta corriente en la educacion
nacional, es la unidad de construccion de conocimiento de las ciencias naturales y
las matematicas por la universidad javeriana a cargo de Carlos Eduardo Vasco, en
las cuales se generaban propuestas de ensefianza como estrategias de trabajo
frente a las adversidades presentadas en el ambito colombiano, pero aun para la
época, la corriente constructivista seguia ligada a diversas interpretaciones [38].

Por estos motivos se podria determinar que el constructivismo tiene su version
criolla y que los empresarios de la educacion intentan definir dicho constructivismo
refiiéndose mas a la ensefianza y transmision del conocimiento como un negocio
gue brinda regalias a término indefinido y la construccién de escenarios pertinentes
para esto y no al desarrollo y fortalecimiento de las capacidades de cada uno de los



estudiantes en la aplicacion y busqueda de nuevos horizontes en el ambito
educativo permitiendo que los procesos de ensefianza y aprendizaje crezcan,
cambien y establezcan modelos didacticos y pertinentes [37].

Esta corriente en nuestro pais no se plante6 ni de manera intencional ni como una
extension del proceso de ensefianza, sino que por el contrario surge en la creacion
de estudios epistemologicos descontextualizados, en los cuales se buscaba
satisfacer una necesidad inexistente, de este modo es preciso afirmar que se busco
aplicar algo mas por el hecho de existir una tendencia hacia este en el extranjero
gue por mejorar de manera significativa los procesos de ensefianza y aprendizaje
en el pais [38].

1.3 CONECTIVISMO COMO ESTILO DE APRENDIZAIJE

La teoria del conectivismo tiene comienzo en el siglo XXI, este contiene una
particularidad muy relevante en el avance digital, en un control de informacion global
e interaccion en redes sociales en las que son compuestas por multiples personas
compartiendo intereses, actividades e informacién sin ningun limite de tiempo,
adaptando un gran cambio presuroso en nuestra forma de comunicarnos, actuar,
pensar y expresar [39].

El cambio tan abismal que trajo consigo un nuevo siglo y la independencia personal
sobre la alta cantidad de informacion disponible al alcance de las personas por
medio del internet, plataformas digitales y redes sociales las que merecen una
consideracion especial en cuanto a diversos aspectos como la comunicacién, por
tanto la participacién de emisores, receptores virtuales y humanos son cerca de
2.000 millones de internautas para el afio 2011 convirtiéendose en el entorno mas
importante de la historia con un aumento constante y creciente para los siguientes
afos; el internet permite la interaccion con comunidades mas cercanas o por el
contrario que se encuentren en un lugar lejano; pero esta red también genera
algunas incertidumbres, como la de altos riegos ante su facil accesibilidad y posible
manipulacion, con una cantidad considerable de informacién que antes no se habia
podido integrar a lo largo de la historia [39].

Esta era digital también esta ligada a la educacion profundamente alterada por la
agudeza social de las tecnologias, en el desarrollo de estas, se ha creado un nuevo
escenario para el pensamiento, el aprendizaje y la comunicacién; sugiriendo una
restructuracion de lo que se entiende acerca del conocimiento para esta era digital,
se pretende acceder a un aprendizaje de orden superior que admita desarrollar
practicas intelectuales para un eventual ambiente donde la accesibilidad es mas
habitual de lo comun, en la que los jévenes muestran cambios importantes, como el
de realizar diferentes actividades simultdneamente, para las escuelas esto



representan un reto a la adaptabilidad de las herramientas tecnoldgicas en la
ensefanza y el aprendizaje [39].

Las corrientes ligadas a siglos anteriores y mencionadas en este documento anterior
mente, han sido cuestionadas por una nueva teoria presentada, el conectivismo fue
presentado como la teoria que supera a las anteriores en sus limitaciones a la hora
de dilucidar la naturaleza con que se genera el conocimiento y contradiciendo la
totalidad de los autores al sefialar que el constructivismo tiene una orientacién
unificada con la corriente cognitivista, este fue desarrollado por George Siemens, el
cual fue director asociado del Learning Technologies Centre en la Universidad de
Manitoba, un orador, escritor, tedrico e investigador del aprendizaje pionero en
cursos conectivistas; autor de un articulo sobre el conectivismo: Una teoria de la
ensefianza para la era digital y del libro Conociendo el conocimiento [40].

El conectivismo integra principios explorados por la teoria del caos, redes,
complejidad y autoecoorganizacion, el aprendizaje se da en un entorno cambiante
y difuso el cual no se encuentra bajo el control de un individuo; el conocimiento
aplicable se puede encontrar en el centro de una organizacién o por el contrario
ligado a una base de datos la cual encamina a la unificacién de contiguos elementos
de informacion organizada, por tanto las conexiones que nos permiten absorber
mas, son de gran importancia para un estado actual de conocimiento.

El conectivismo se basa en situaciones que son totalmente cambiantes en un corto
periodo de tiempo de los conceptos modernidad critica y modernidad liquida, en la
que se adquiere informacion segun su clasificacion de importancia y reconoce
cuando la informacién puede tener influencia sobre un ambiente basandose en las
decisiones que se toman hacia los conceptos fractales. Para tener una idea mas
objetiva del conectivismo a continuacidn se presenta sus principios.

e El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones

e El aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de informacion
especializados.

e El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos.

e La capacidad de saber mas es mas critica que aquello que se sabe en un
momento dado.

e La alimentacion y mantenimiento de las conexiones es necesaria para
facilitar el aprendizaje continuo.

e La habilidad de ver conexiones entre areas, ideas y conceptos es una
habilidad clave.

e La actualizacion (conocimiento preciso y actual) es la intencion de todas las
actividades conectivistas de aprendizaje.

e Latoma de decisiones es, en si misma, un proceso de aprendizaje. El acto
de escoger qué aprender y el significado de la informacién que se recibe, es
visto a través del lente de una realidad cambiante. Una decision correcta hoy,



puede estar equivocada mafana debido a alteraciones en el entorno
informativo que afecta la decision.

El punto inicial del conectivismo es el sujeto, el aprendizaje se encuentra en
recursos o entidades no humanas, donde el deseo de saber es indispensable mas
de lo que hoy por hoy se reconoce, es decir un aprendizaje continuo que facilita las
conexiones de informacién, logrando actividades de aprendizaje conectivistas que
en la red se encuentran para ser utilizadas por organizaciones e instituciones [41].

Referente a la representacion geométrica de la teoria del caos, encontramos al
padre de los fractales Benoit B. Mandelbrot (1924-2010), pionero matematico
creador de la geometria fractal, el cual género un gran impacto con respecto a esta
disciplina y hacia el pensamiento e interpretacion de objetos para modelar
fendbmenos impredecibles que se encuentran en la naturaleza y consistian en la
repeticion “infinita” de modelos geométricos en escalas pequefias [42].

Los fractales naturales contienen ciertos limites inferiores y superiores
dependiendo de su rango en la escala, pero también existen los fractales no
naturales “artificiales o sociales “independientemente de su tipo, los fractales
poseen dimensiones fraccionarias, divisibles entre si. Los multifractales son
espacios geométricos en que sus relaciones estan ligadas a cambios de cada
iteracion, dada por tener un tipo de auto semejanza mas de caracteristica local que
global; su definicion pedagdgicamente hace alusién al contenido de la competencia
o unidad didactica, como la educacién virtual que se convierte en impredecibles o
cagdtica, lo que hace inevitable contar con una ruta que viabilice pasar del orden al
caos mediante los fractales (atractores o espacios definidos) [42]. A continuacion,
se puede observar la linea de tiempo sobre cada corriente pedagdgica con sus
respectivos tiempos.

1880 1930-1950 2000

Mueva escuela Cognitivismo Conectivismo

1913-1930 1980

Conductismo Constructivismo

llustracién 6 Cronograma de corrientes pedagoégicas. Adaptada, historia de la educacién en la gran Colombia siglo XIX-
XX. Fuente [21]



1.3.1. Modernidad liquida

El conectivismo genera un cambio constante y abrupto en la sociedad moderna,
esto en un corto periodo de tiempo debido al constante avance tecnologico tal y
como lo especifica Zygmunt Bauman (1925-2017), con su concepto de modernidad
liquida en el area de Sociologia y filosofia [43].

Una caracteristica de la modernidad liguida enmarca el individualismo en cuestiones
relacionales, volviéndolas precarias y volatiles; la transitoriedad es inevitable ante
la evolucion y adaptacion de tecnologias e informacion, la definicion del concepto
de Bauman esta contemplada en la conservacion de la forma en los solidos y su
persistencia con respecto al tiempo, en tanto los liquidos se trasforman
constantemente con su flexibilizacion o la liberacién de los mercados [43]. Vinculos
humanos en una sociedad individualista, a la particular burbuja flotante en la que no
se tiene un compromiso hacia la colectividad y adaptandose a los cambios que
ofrece la web [44].

La trasformacion del tiempo y espacio en cuestion de avances tecnolégicos y con
respecto a la percepcion de las personas ha sido muy notoria ya que en la
modernidad solida lo que se cuestionaba como una limitacibn sobre la
comunicacién de las personas a distancias considerables hoy en la modernidad
liquida se encuentra en la distancia de un clic [45] lo cual favorece los procesos de
comunicacién fundamentales en la educacion y elemento de preponderante
importancia en la educacion virtual. No obstante, ciertas ventajas de la sociedad
liquida, atraen nuevas actitudes, que infunden miedo e indiferencia hacia el cambio
[46].

En cuestion de la educacién liguida, Bauman afirma que es normal encontrarla en
un constante cambio, de la cual se desliga poco a poco de corrientes propuestas
anteriores, encontrando algunas fallas para la nocién de liquidez, con su
transformacién constante y adaptabilidad en practicas hacia la hiperconexién digital
[47],

son pocos los espacios que no han sido transformados por el resultado cambiante
de esta misma como la cultura, educacion, consumo, comunicaciones, produccion,
ocio, economia y politica, pero también con la forma en que las personas se
relacionan; todos estos aspectos estan influenciados hacia un cambio de época por
la velocidad, trascendencia y por ende a la globalizacién de la tecnologia, la cual
impulsa la sociabilidad humana y quiza aqui es donde se atribuye su éxito, por
encima de sus beneficios se debe tomar en cuenta que cuando algo crece
exponencial, se trasforma [48].

Un claro ejemplo es la trascendencia de la hiperconexion digital sobre el trabajo,
especificamente en sus formas de organizacion en las empresas como Su
regularizacion laboral, modelos de negocio y relaciones laborales; durante las
décadas de los 70,80 y 90 se desarrollaron trabajos en los cuales se analizaba el
cambio tecnologico en las empresas, como una forma de exponer su variacion y



crecimiento esos tiempos. Puesto que en las ultimas décadas se ha visto su impetu
de innovacién tecnoldgica, la cual permite manejar datos electronicos, a lo cual hace
referencia a que cualquier documento de papel puede ser convertido en archivo o
imagen electronica, claramente si no se tiene cierto control esta puede generar una
gran amenaza para las misma [49].

Las tecnologias tienen una gran influencia en las nuevas formas laborales de una
manera mas novedosa Yy flexible, una es la contratacion en linea de las cuales se
dispone a nivel local como mundial principalmente para pequefios empleadores,
para el 2012 se anunciaron 2,5 millones de trabajos de los cuales su dependencia
radicaba en la digitalizacion de servicio al cliente como desarrolladores de
programas. Estos generan nuevas oportunidades, pero no es ajeno a los desafios
gue presentan los trabajadores y empleadores; muchos puestos que brindan las TIC
son transitorios o establecidos por contratos, que no cuenten redes de proteccién
social como el seguro de salud o las pensiones [50].

Otra situacion ligada al contexto de la trasformacion tecnoldgica, son las tendencias
de la educacién a distancia y mas flexible para las personas, un continuo cambio de
cultura y sociedad que responde a la adaptabilidad de una persona frente a estas
situaciones a la cual se denomina ciberespacio ligado a un contexto educativo que
supone a las nuevas formas de educarse, vivir y producir. La incorporacion de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién, actualmente en los sistemas
se adquiere un verdadero significado en el marco del ciberespacio que supone
nuevas formas de aprendizaje y ensefanza [51].

El aprendizaje no estd basado solamente en la adquisicion del conocimiento, no
hace alusion simplemente a crear ideas o0 establecer modelos mentales; el
aprendizaje se desarrolla con la conexion de nodos, personas, entidades o eventos
permitiendo que el conectivismo haga una ilustracion definiendo que la base del
aprendizaje no solo se basa en texto, lenguaje y l6gica. Puesto que este tiene una
gran expansion en todos los sentidos a cargo del crecimiento y desarrollo, al
contrario de una adquisicion y creacion [52].

Como lo afirma Stephen Downes, uno de los creadores del primer curso mas
abundante en linea y a lo largo de su carrera ha contribuido con su trabajado hacia
un aprendizaje basado en juegos para la enseflanza. Debido al reconocimiento de
una expresion primordial del conectivismo acerca de la pedagogia en estos ultimos
tiempos ha sido el MOOC, Massive Online Open Courses (Cursos Online Masivos
y Abiertos) puesto que permiten bordar problemas de peticiones asequibles en el
acceso de la tecnologia como el aprendizaje para un mundo el cual esta en
constante desarrollo, estos cuentan con ciertos moédulos y tareas asociadas
especificamente en habilidades como competencias, en las cuales se encuentran a
la libre disposicion de las personas sin determinada restriccion de tiempo [53].

Tomando en cuenta la adaptacion del conectivismo como una teoria de aprendizaje,
se determina como ejemplo en el trascurso del tiempo, asi como otras corrientes



también fueron adoptadas anteriormente en un proceso de cambio como el
conductismo, el cognitivismo y el constructivismo, hoy algunos autores asumen este
posicionamiento respecto al conectivismo paladinamente [54].

1.3.2. Pedagogia Activa y diferencial en la [UCMC.

Una persona debe formarse con bases pedagdgicas y curriculares que se sittan el
progreso del aprendizaje, teniendo en cuenta esto se debe lograr integrar los
modelos pedagogicos que incluyan la creacion de entornos de aprendizaje con el
fin de facilitar un alto nivel de educacion, ademas de un alto nivel de formacién, para
lograr la autonomia y el trabajo en equipo para lograr un buen intercambio de
comunicacién en un contexto social.

Hacia una pedagogia activa y diferencial que plantea un proceso de formacion
critico y de filosofia humanista para el aporte de una sociedad diversa, donde los
programas de formacién académica pueden generar condiciones dentro del
desarrollo cientifico para adaptar nuevos escenarios. La cual debe articularse a la
demanda local y global de profesionales con un alto estandar de competencias.
Donde el individuo tiene la autonomia y la diferencia, es el centro de la educacion
gue se piensa en la pedagogia activa, donde se deben proponer escenarios de
aprendizaje de tipo pedagdgico y dinamico desde un punto diferencial hacia cada
individuo y donde no se debe considerar Unicamente una referencia social y cultural,
al contrario, entender la forma en como se adquiere el conocimiento.

La practica pedagdgica debe aplicarse de la [IUCMC esta considerado en cuatro
niveles muy importantes que son: la reflexion, la observacion, la investigacion y el
archivo pedagdgico, como se evidencia en la siguiente tabla.



PRACTICA PEDAGOGICA INSTITUCION UNIVERSITARIA COLEGIO MAYOR DEL

CAUCA.
ASPECTO DESCRIPCION
CONSIDERADO
REFLEXION Hay que construir una cultura que haga un analisis de cada

uno de los procesos educativos, aula, clase, leccion,
aprendizaje, actividades, para generar lineamientos que
orienten un proceso de formacion, el cual puede ser
dinamizado mediante la activacion de los comités curriculares.

OBSERVACION

Corresponde a un segundo nivel de la practica pedagogica en
el cual ensefia a observar, aprender a observar y leer para
observar, esto permite hacer una observacion del otro, ser
observado por el otro y observar otros contextos.

INVESTIGACION

Debe ser una funcion y una préactica que tiene sustento en la

CIENTIFICA propuesta pedagdgica y el PEI, que debe corresponder a un
espacio en el cual confluyan los esfuerzos de estudiantes y
docentes, la investigacion debe dar respuesta a interrogantes
desde lo local y global.

ARCHIVO La documentacion juega un papel importante en la institucion,

PEDAGOGICO como una base para relacionar la memoria.

DOCUMENTO Contar con una pedagogia curricular que documente las

estrategias pedagogicas y curriculares que han definido el
guehacer de la Institucion en el tiempo.

Incursionar en elementos propios de la educacion virtual, requiere hacer una
reflexion acerca de la forma como se han adelantado los procesos de formacién en
la Institucion, estos se fundamentan en un enfoque tradicional que requieren un
cambio para incluir los nuevos paradigmas surgidos con el advenimiento de las TIC
y relacionarlos con el modelo pedagdgico planteado en el Proyecto Educativo

Institucional PEI.

Un modelo pedagdgico que se sustente en la pedagogia activa y diferencial propone
gue la persona que se forma es el centro del proceso educativo, esto quiere decir,
gue la ensefianza debe tener en cuenta los aspectos cognitivos, epistemolégicos y
cientificos con base en los cuales se fundamenta un proceso de formacion.




CAPITULO I
ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE



2.1 ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE EN EL AMBITO EDUCATIVO.

Son muchos los autores los que han explicado que son y que presume el uso de
estrategias a partir de esta primera distincion entre una técnica y estrategia [55].
Segun Weinster y Mayer estas estrategias pueden estar definidas en términos
“conductas y pensamientos que un aprendiz utiliza durante el aprendizaje con la
intencidn de influir en su proceso de codificacién" (Weinstein y Mayer, 1986, p. 315). De
la misma manera, Dansereau (1985) y también Nisbet y Shucksmith (1987) son
definidas como “secuencias integradas de procedimientos o actividades que se
eligen con el propdsito de facilitar la adquisicion, almacenamiento y/o utilizacion de
la informacion” (Weinstein y Mayer, 1986, p. 315). Regularmente las estrategias activan
procesos mentales en situaciones de aprendizaje y asi poder adquirir conocimiento
[56].

Dentro de las estrategias a su diferencia de conductas se encuentran también las
técnicas de aprendizaje que son utilizadas con relaciéon a una forma mecanica, de
esa manera no es necesario un propdsito de aprendizaje a dicha persona que lo
esta utilizando, por otra parte las estrategias son conscientes y con un propésito
dirigido a un objetivo relacionado con el aprendizaje, en un orden especifico se
tendria que las técnicas pueden considerarse elementos subordinados de acuerdo
a la implementacion de las estrategias, es decir que las estrategias se consideran
como una guia de acciones que se puede seguir siendo la eleccion destacada a
otro procedimiento para actuar [55].

En las estrategias de aprendizaje se distinguen dos en especial, las estrategias
cognitivas 0 micro estrategias que generalmente son utilizadas para codificar,
recordar y comprender la informacion. Llevando a cabo un desarrollo de tareas
especificas, correspondidas al conocimiento y destrezas concretas, cercanas a la
practica y sensibles a la instruccion directa, abarcando las actividades de
reproduccion, seleccion, elaboracion y organizacion [57].

Las estrategias metacognitivas o macrocestrategias integran actividades que
permiten al estudiante poder planificar, seguir y evaluar su aprendizaje orientado a
los trabajos concretos relacionados con el conocimiento y habilidades especificas
adyacentes al desempefio y sensitivas a la ilustracién directa [57].



2.1.1. Clasificacion de las Estrategias de Aprendizaje en el ambito educativo.

Las estrategias de aprendizaje de acuerdo con Poggioli [58]. Se fragmentan las
técnicas de estudio seleccionando ciertas palabras en una lectura y construccion
mental de imagenes de experiencias de aprendizaje, en ese sentido se matiza que
las estrategias de aprendizaje son operaciones mentales que conllevan a la
codificacion, agrupamiento y mencién de la informacion conformandose asi en una
estrategia de ensayo elaboracion y organizacion [59]. Definida de la siguiente
manera:

2.1.1.1. Estrategias de ensayo

Estas estrategias estan centradas en suscitar el area de la memoria de acuerdo a
la importancia significativa del material y el trabajo, consintiendo la estimulacién y la
atencién del aprendiz para certificar la influencia de los contenidos en la retencién
de informacion a largo plazo, en esta se replica la informacion activa de contenidos
0 centrarse en partes claves, como lo es ciclos de palabras o términos repetitivos
en voz alta, técnicas de memorizacion y rememoracion [60].

2.1.1.2. Estrategias de elaboracion

Las estrategias de elaboracion estan ligadas a las actividades mentales que
permiten llevar a cabo una edificacién simbdlica sobre aquella informacién que se
esta tratando de aprender con un determinado propésito y es hacerla significativa,
esta estrategia es utilizada por lo general cuando los materiales carecen de
significado para el aprendizaje, la elaboracién obtiene dos que son imaginal y
verbal que busca el uso de simbolos para el aprendizaje de los contenidos de
representacion abstracto, logra su comprension donde se exija procesos mentales
como inferir, sintetizar, contratar, pronosticar en base a un texto dado [59].

2.1.1.3. Estrategias de organizacion

Estrategias de Organizacion se caracteriza por los procedimientos utilizados por el
estudiante para que transforme la informacion impartida con el fin de que alcance
a comprenderla desde la cimentacion de esquemas mentales de acuerdo con las
estructura definida y abstraida de los textos por el propio aprendiz, como material
alternativo a los materiales sugeridos en el aprendizaje, esta categoria de estrategia,
al igual que la de elaboracion, requiere del aprendiz un rol mas dinamico que el
solicitado por las estrategias de ensayo [59].


https://es.wikipedia.org/wiki/Memoria_(proceso)

MATRIZ COMPARATIVA DE CONCEPTOS DE ESTILO DE APRENDIZAJE

AUTORES

DEFINICION

R. Duna, K. Duna y G.
Price (1979)

Manera por la cual 18 elementos diferentes que proceden de
5 estimulos basicos (estimulos ambientales, emocionales,
sociologicos, fisicos y cognitivos) afectan la habilidad de una
persona para absorber y retener informacion.

Schmeck (1982)

Es el estilo cognitivo que un individuo manifiesta cuando se
confronta con una tarea de aprendizaje.

Gregorc (1979)

Consiste en comportamientos distintivos que sirven como
indicadores de como una persona aprende y se adapta a un
ambiente.

Entwistle (1988)

Es el enfoque que el alumno procura para su proceso de
aprendizaje: superficial, profundo y estratégico.

Money y Munford
(1994)

La interiorizacion por parte de cada sujeto de una etapa
determinada del ciclo de aprendizaje.

Smith (1988)

Modos caracteristicos por los que un individuo procesa la
informacion, siente y se comporta en las situaciones de
aprendizaje.

Garza y Leventhal
(1999)

Conductas que sirven como indicadores de la manera en que
aprendemos y nos adaptamos al medio ambiente. Los estilos
constituyen un fenédmeno que implica lo cognoscitivo y la
personalidad.

Keefe (1988) Alonso,
Gallego y Money (1994)

Rasgos cognoscitivos, afectivos y filoséficos que sirven como
indicadores relativamente estables, de cémo las personas
perciben, interaccionan y responden a sus ambientes de
aprendizaje.

Beltran, Moraleda,
1993.
Garcia-Alcafiz,1996
Calleja, Santiuste
1997

Integra la naturaleza de las tacticas (cognitivas, metacognitivas
y de apoyo) con el propdsito de los procesos de aprendizaje
(sensibilizacién, atencion, adquisicion, personalizacion vy
control, recuperacion, transferencia y evaluacion).

Meza y Lazarte 2007

Procesos afectivos y cognitivos: de procesamiento -—
atencionales, de gestacion verbal, de gestacién conceptual, de
gestacion de imagenes—, de ejecucion —de recuperacion, de
generalizacion, de solucion de problemas, de creatividad). En
aprendizajes académicos: para acercarse a tareas
académicas, con el fin de mejorar conductas de estudio,
capacidad auditiva, para la lectura comprensiva).




Tabla 1 Estrategias de aprendizaje. Definiciones, clasificaciones e instrumentos de medicion Meza. A. (2013).Fuente
[61], Conceptos de Estilos de Aprendizaje. (Citados en Alonso y Gallego, 1994).

2.1.2. Modelos De Estilos De Aprendizaje.

Los modelos de ensefianza y aprendizaje buscan dar a entender el comportamiento
de los seres humanos frente al aprendizaje, se han determinado modelos cognitivos
y psicolégicos de los estilos de aprendizaje; los modelos cognitivos, como el de
Kagan (1980), Kolb (estilo activo, reflexivo, tedrico y pragmatico 1984), Felder
Silverman (1988), Myers y Briggs (1980) y Howard Gardner (1983) se  enfocan
en los procesos internos y externos que realiza el estudiante para aprender
[62].

Asi también se encuentran modelos de orientacion psicoldgica como el de Grasha
y Hruska-Riechmann (1992) y el de Martinez (1999), que se encuentran enfocados
al valor de los estilos, en su manera de actuar del estudiante. En procesos
generales, los estilos de aprendizaje se convierten en herramientas para percibir,
organizar, estructurar, analizar y procesar informacion para el aprendizaje
[62].

2.1.2.1. Estilos De Aprendizaje Desde El Modelo De La Programacion Neurolingistica.

Este estilo de aprendizaje habla sobre la relacidbn dindmica en procesos
primordiales, de los cuales se edifican modelos del mundo, para entender este
modelo se desglosara sus términos para una compresion conjunta, neuro hace
referencia al sistema nervioso, ya que no solo se tiene involucrado al cerebro si no
también todas las partes que integra el sistema , respecto al linguistico hace
referencia a la construccion de las comunicaciones sumamente complejas de los
seres humanos respecto al lenguaje intrincado y sofisticado que es el diferenciador
del resto de los animales, programacion es referente a como se integra el sistema
neurolégico y de lenguaje para formar los modelos del mundo. La programacion
neurolingliistica considera que el camino de acceso hacia la informacion es (ojo,
oido, cuerpo). Resumidamente, el ser humano posee tres magnos sistemas para
simbolizar mentalmente los datos: visuales, auditivos y kinestésicos (VAK) [63].

2.1.2.1.1. Sistema de representacion visual:

Las personas con un sistema visual aprenden mejor cuando realizan lecturas u
observan la informacion proyectada de cierta manera. Fundan relaciones entre
distintas ideas y conceptos. Por eso la gente que utiliza el sistema de representacion
visual tiene mas habilidad para absorber magnas cantidades de informacion en
tiempos cortos [64].



2.1.2.1.2. Sistema de representacion auditivo:

Las personas que manejan un sistema de representacion auditiva tienen una
manera progresiva y sistematica de la informacion, se hace necesario construir
conceptos abstractos. Los estudiantes auditivos aprenden mejor cuando toman las
explicaciones oralmente y cuando pueden comunicar y explicar esa informacion a
otra persona [64].

2.1.2.1.3. Sistema de representacion kinestésico:

Las personas que manejan un sistema de representacion Kinestésicos procesan la
informacion cuando esta asociada a las sensaciones y movimientos, al cuerpo del
ser humano. Los estudiantes Kinestésicos aprenden especialmente haciendo
cosas, experimentos de laboratorio o proyectos que los ejecutan [64]. El proceder
del ser humano segun el modelo de Programacion Neurolinglistica o sistema de
representacion preferido puede ser sintetizado como se muestra en la siguiente
Tabla 2.

COMPORTAMIENTO SEGUN EL MODELO DE PROGRAMACION
NEUROLINGUISTICA

VISUAL AUDITIVO KINESTESICO
Conducta Organizado, Habla  solo, se|Responde a las
ordenado, observador | distrae facilmente. muestras fisicas
y tranquilo. Mueve los labios al | de carifio.
Preocupado por su | leer. Le gusta tocarlo
aspecto. Facilidad de palabra. | todo.
Voz aguda, barbilla|No le preocupa|Se mueve vy
levantada. especialmente su | gesticula mucho.
Se le ven las | aspecto. Sale bien
emociones en la cara. | Monopoliza la | arreglado de
conversacion. casa, pero en
Modula el tono y |Seguida se
timbre de voz. arruga, porque no
Expresa sus | Para.
emociones Expresa sus
verbalmente. emociones  con
movimientos.




COMPORTAMIENTO SEGUN EL MODELO DE PROGRAMACION
NEUROLINGUISTICA

VISUAL

AUDITIVO

KINESTESICO

Aprendizaje Aprende lo que ve. | Aprende lo que oye, | Aprende con lo
Necesita una vision | a base de repetirse a | que toca y lo que
detallada y saber a|si mismo paso a | hace.
donde va. Le cuesta | paso todo el | Necesita estar
recordar lo que oye. proceso. Si se olvida | involucrado

de un solo paso se | personalmente en
pierde. No tiene una | alguna actividad.
vision global.

Lectura Le gustan las | Le gustan los | Le gustan las
descripciones, a veces | dialogos y las obras | historias de
se queda con la|de teatro, evita las | accion, se mueve
mirada pérdida, | descripciones al leer.
imaginandose la | largas, mueve los|No es un gran
escena. labios y no se fija en | |ector.

las ilustraciones.

Ortografia No tiene faltas. "Ve" | Comete faltas. | Comete faltas.
las palabras antes de | "Dice" las palabras y | Escribe las
escribirlas. las escribe segun el | palabras y

sonido. comprueba si "le
dan buena
espina”.

Memoria Recuerda lo que ve, | Recuerda Ilo que | Recuerda lo que
por ejemplo, las caras, | oye. Por ejemplo, los | hizo, 0 la
pero no los nombres. | nombres, pero no las | impresion general

caras. que eso le causo,
pero no los
detalles.

Imaginacion Piensa en iméagenes. | Piensa en sonidos, | Las imagenes son
Visualiza de manera | no recuerda tantos |pocas Yy poco
detallada detalles. detalladas,

siempre en
movimiento.

Almacena Rapidamente y en|De manera | Mediante la

la informacion | cualquier orden. secuencial y por | "memoria

bloques enteros (por | muscular".

lo que se pierde si le
preguntas por un
elemento aislado o si




COMPORTAMIENTO SEGUN EL MODELO DE PROGRAMACION
NEUROLINGUISTICA

VISUAL AUDITIVO KINESTESICO
le cambias el orden
de las preguntas.
Durante los Mira algo fijamente, | Tararea para si| Se mueve.
periodos de dibuja, lee. mismo o habla con
inactividad alguien.
Comunicacion | Se impacienta si tiene | Le gusta escuchar, | Gesticula al
gue escuchar mucho | pero tiene que hablar | hablar. No

rato seguido. Utiliza

ya. Hace largas y

escucha bien. Se

palabras como "ver, | repetitivas acerca mucho a
aspecto..." descripciones. su interlocutor, se
Utiliza palabras | aburre en
como "sonar, ruido”. | seguida.  Utiliza
palabras  como
"tomar,
impresion...".

Se distrae Cuando hay | Cuando hay ruido. Cuando las
movimiento 0 explicaciones son
desorden visual, sin basicamente
embargo, el ruido no le auditivas 0
molesta demasiado. visuales y no le

involucran de
alguna forma.

Actividades Ver, mirar, imaginar, | Escuchar, oir, | Tocar, mover,
leer, peliculas, dibujos, | cantar, ritmo, | sentir, trabajo de
videos, mapas, | debates, campo, pintar,
carteles, diagramas, | discusiones, cintas | dibujar, bailar,
fotos, caricaturas, | audio, lecturas, | laboratorio, hacer
diapositivas, pinturas, | hablar en publico, | cosas, mostrar,
exposiciones, tarjetas, | telefonear, grupos | reparar cosas.
telescopios, pequenios,
microscopios, entrevistas.
bocetos.

Tabla 2 Comportamiento De Los Estudiantes Seguin Los Sistemas De Representacion En El Aula. Fuente [64].

2.1.2.2. Estilos De Aprendizaje Desde El Modelo De Felder y Silverman.




El modelo de Felder y Silverman cataloga los estilos de aprendizaje a raiz de cinco
dimensiones, afin con las respuestas que se puedan obtener a las siguientes
preguntas [65], como se evidencia en la Tabla 3.

ESTILOS DE APRENDIZAJE DEL MODELO DE FELDER Y SILVERMAN

Dimension del L :
Pregunta . : Descripcion de los estilos

Aprendizaje y Estilos

Basicamente, los estudiantes

¢Qué  tipo de perciben dos tipos de informacion:
informacion Dimension relativa al | informacion externa o sensitiva a la
perciben tipo de informacion: | vista, al oido o a las sensaciones
preferentemente sensitivos — intuitivos | fisicas e informacion interna o intuitiva

los estudiantes?

a través de memorias, ideas, lecturas,
etc.

¢A través de qué
modalidad
sensorial es mas
efectivamente
percibida la
informacion
cognitiva?

Dimensioén relativa al
tipo de estimulos
preferenciales:
visuales — verbales

Con respecto a la informacion
externa, los estudiantes basicamente
la reciben en formatos visuales
mediante cuadros, diagramas,
graficos, demostraciones, etc. o en
formatos verbales mediante sonidos,
expresion oral y escrita, férmulas,
simbolos, etc.

¢Como progresa
el estudiante en su
aprendizaje?

Dimensién relativa a
la forma de procesar
y comprension de la
informacion:
secuenciales —
globales

El progreso de los estudiantes sobre
el aprendizaje implica un
procedimiento secuencial que
necesita progresion légica de pasos
incrementales pequefios o]
entendimiento global que requiere de
una vision integral.

¢Con qué tipo de
organizacion de la
informacion  esta
mas comodo el
estudiante a la
hora de trabajar?

Dimension relativa a
la forma de trabajar
con la informacion:
activos — reflexivos.

La informacion se puede procesar
mediante tareas activas a través de
compromisos en actividades fisicas o
discusiones o a traves de la reflexion
0 introspeccion.

Tabla 3 Manual de estilos de aprendizaje. Secretaria de Educacion Publica, (2004). Fuente [65].




2.1.2.3. Estilos De Aprendizaje Desde El Modelo De CHAEA.

El estilo de aprendizaje del modelo CHAEA permite trazar un perfil de la muestra y
analizar la relacion y posible influencia de los Estilos de Aprendizaje con cada una
de las variables. Este modelo consiente dos dimensiones primordiales en el proceso
de aprendizaje, que pertenecen a las dos principales vias a través del aprendizaje:
el primero es como se observa la nueva informacién, y el segundo es cédmo se
procesa lo que se observa [66], como se muestra a continuacion Tabla 4.

MODELO DE CHAEA

ESTILO DE

DESCRIPCION

CARACTERISTICAS

APRENDIZAJE PRINCIPALES
Busca nuevas experiencias, son de

Activo mente abierta, nada escépticos e inician | . Animador
con gran motivacion las tareas nuevas. | . mprovisador
Tienen la capacidad de tomar la|. pescubridor
iniciativa 'y se resisten ante las . Arriesgado
actividades de orden, pierden interés por .

: - Espontaneo

una tarea cuando se convierte en una
rutina o que ya dominan.
Son personas que les gusta el vinculo
personal y tienen la capacidad de
comprender los asuntos de quien lo
rodea, centrando a su alrededor todas
las actividades.
Antepone la reflexion a la accion y

Reflexivo observa con detenimiento las distintas | . ponderado
experiencias. . Concienzudo
Suelen ser personas muy reservadas . Receptivo
con una gran capacidad de reflexion . Analitico
profunda cuando toman alguna decision. . Exhaustivo

Se caracterizan por su observacion, la
escucha, la provision de diferentes
puntos de vistas ante la toma de
decisiones.

Les gusta involucrar las experiencias y
observarlas desde diferentes
perspectivas. Integrar los datos,




MODELO DE CHAEA

ESTILO DE DESCRIPCION CARACTERISTICAS
APRENDIZAJE PRINCIPALES
analizandolos con detenimiento antes
de llegar a alguna conclusion.
Su caracteristica por su continua
Teodrico bdsqueda de la coherencia, légica y las | . Metddico
relaciones del conocimiento, suelen | .| ggico
analizar y sintetizar desde el raciocinioy | Objetivo
la objetividad. No son partidarios de los . Critico
trabajos que integran muchas personas
en una actividad, a excepcién de que | - EStructurado
aguellos integrantes sean calificados,
desde su perspectiva, a su mismo nivel
intelectual. Es habitual su profunda
necesidad de estructurar, clasificar,
sintetizar.
En su distincion la experimentacion y la
Pragmatico aplicacion de ideas, son  su|.Experimentador
caracteristica principal ya que 10s | . practico
cautjva llevar a Iq practica sus ideas, la | | piracto
teoria y la técnica para conocer su .
: . : . .. | - Eficaz
funcionamiento. Sienten predileccion _
- Realista

por las tareas que son funcionales y
practicas y toman sus decisiones segun
su utilidad.

Descubren el aspecto positivo de las
nuevas ideas y aprovechan la primera
oportunidad para experimentarlas.
Tienden a ser impacientes cuando hay
personas que teorizan.

Su filosofia es "siempre se puede hacer
mejor; si funciona es bueno”.

Tabla 4 Los estilos de aprendizaje, procedimiento de diagndstico y mejora. Fuente [66].




2.1.2.4. Estilos De Aprendizaje Desde El Modelo De Inteligencias Multiples.

Gardner (1994, 1999) propuso su teoria acerca de las inteligencias multiples, en los
que sus fundamentos tedricos estan basados en la capacidad del individuo y la
jerarquia de expresion sobre la capacidad de la inteligencia para la resolucion de
problemas periédicos, pero también pueden formar nuevos problemas, instituir
productos y brindar servicios intrinsecamente en el mismo ambito cultural. Ademas,
el autor establece ciertos “requisitos” que tiene que cumplir cada inteligencia para
gue sea considerada como inteligencia integra y no un simple talento, aptitud o
habilidad. Gardner (1999) ha identificado ocho tipos distintos de inteligencias [61]:
l6gico-matematica, linglistico-verbal, corporal-kinestésica, espacial, musical,
interpersonal, intrapersonal y naturalista.

La totalidad de los individuos poseemos todas esas inteligencias, no obstante, cada
una prospera de modo y a un nivel especifico, fruto de la dotacion bioldgica de cada
persona, de su interaccion con el ambiente y de la cultura dominante en su instante
histérico. Se combinan y usan en diferentes grados, de manera personal y Unica
[6]. Como se muestra en la Tabla 5.

MODELO DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES

INTELIGENCIA DEFINICION ACTIVIDADES ASOCIADAS

Capacidad para wusar los | Alto nivel de esta inteligencia
Légico- nameros de manera efectivay | se  ve en cientificos,
matematica de razonar adecuadamente. | matematicos, contadores,

Incluye la sensibilidad a los | ingenieros y analistas de
esquemas y relaciones | sistemas, entre otros. Los
l6gicas, las afirmaciones y las | nifios que la han desarrollado
proposiciones, las funciones y | analizan con facilidad
otras abstracciones | planteamientos y problemas.
relacionadas. Se acercan a los calculos
Se corresponde con el modo | huméricos, estadisticas 'y
de pensamiento del hemisferio | Presupuestos con
l6gico y con lo que nuestra | €ntusiasmo.

cultura ha considerado | La utilizamos para resolver
siempre como la Unica | problemas de lbégica vy
inteligencia. matematicas. Es la
inteligencia que tienen los
cientificos.




MODELO DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES

INTELIGENCIA

DEFINICION

ACTIVIDADES ASOCIADAS

Linguistico-
verbal

Capacidad de usar las
palabras de manera efectiva,
en forma oral o escrita. Incluye
la habilidad en el uso de la
sintaxis, la  fonética, Ila
semantica y los  usos
pragmaticos del lenguaje (la
retorica, la mnemonica, la
explicacion 'y el mate
lenguaje).

Utiliza ambos hemisferios.

Alto nivel de esta inteligencia
se ve en escritores, poetas,
periodistas y oradores, entre
otros. Esta en los nifios a los
gque les encanta redactar
historias, leer, jugar con
rimas, trabalenguas y en los
gue aprenden con facilidad
otros idiomas.

La tienen los escritores, los

poetas, los buenos
redactores.

Corporal-
kinestésica

Capacidad para usar todo el
cuerpo en la expresion de
ideas y sentimientos, y la
facilidad en el uso de las
manos para  transformar
elementos. Incluye habilidades
de coordinacion, destreza,
equilibrio, flexibilidad, fuerza y
velocidad, como asi también la
capacidad Kinestésica y la
percepcion de medidas Yy
volimenes.

Capacidad de utilizar el propio
cuerpo para realizar
actividades o] resolver
problemas.

Se manifiesta en atletas,
bailarines, cirujanos y
artesanos, entre otros. Se la
aprecia en los nifios que se
destacan en actividades
deportivas, danza, expresion
corporal y/o en trabajos de
construcciones utilizando
diversos materiales
concretos. También en
aguellos que son habiles en la
ejecucion de instrumentos.
Es la inteligencia de los
deportistas, los artesanos, los
cirujanos y los bailarines.

Espacial

Capacidad de pensar en tres
dimensiones. Permite percibir
imagenes externas e internas,
recrearlas, transformarlas o
modificarlas, recorrer el
espacio o hacer que los
objetos lo recorran y producir o
decodificar informacion
grafica.

Presente en pilotos, marinos,
escultores, pintores y
arquitectos, entre otros. Esta
en los nifios que estudian

mejor con graficos,
esquemas, cuadros. Les
gusta hacer mapas

conceptuales y mentales.
Entienden muy bien planos y
croquis.




MODELO DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES

INTELIGENCIA

DEFINICION

ACTIVIDADES ASOCIADAS

Consiste en formar un modelo

Es la inteligencia que tienen

mental del mundo en tres |los marineros, los ingenieros,
dimensiones. los cirujanos, los escultores,
los arquitectos, o los
decoradores.
Capacidad de percibir, | Esta presente en
Musical discriminar, transformar y | compositores, directores de
expresar las formas musicales. | orquesta, criticos musicales,
Incluye la sensibilidad al ritmo, | musicos, luthiers y oyentes
al tono y al timbre. sensibles, entre otros. Los
nifios que la evidencian se
sienten atraidos por los
sonidos de la naturaleza y por
todo tipo de melodias.
Disfrutan siguiendo el
compas con el pie, golpeando
o sacudiendo algun objeto
ritmicamente.
Inteligencia  Musical es,
naturalmente la de los
cantantes, compositores,
musicos, bailarines.
Capacidad de entender a los | Presente en actores,
Interpersonal demas e interactuar | politicos, buenos vendedores
eficazmente con ellos. Incluye | y docentes exitosos, entre
la sensibilidad a expresiones | otros. La tienen los nifios que
faciales, la voz, los gestos y | disfrutan trabajando en grupo,
posturas y la habilidad para | que son convincentes en sus
responder. negociaciones con pares y
La inteligencia interpersonal | mayores, que entienden al
esta relacionada con nuestra | compariero.
capacidad de entender a los
demas.
Capacidad de construir una | Se encuentra muy
Intrapersonal percepcion precisa respecto | desarrollada en tedlogos,

de si mismo y de organizar y
dirigir su propia vida. Incluye la
autodisciplina, la auto
comprension y la autoestima.

filésofos y psicélogos, entre
otros.

La evidencian los nifios que
son reflexivos, de




MODELO DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES

INTELIGENCIA DEFINICION ACTIVIDADES ASOCIADAS
razonamiento acertado vy
suelen ser consejeros de sus
pares.

Capacidad de  distinguir, | La poseen en alto nivel la
Naturalista clasificar y utilizar elementos | gente de campo, boténicos,
del medio ambiente, objetos, | cazadores, ecologistas vy
animales o plantas. Tanto del | paisajistas, entre otros. Se da
ambiente urbano como | en los nifios que aman los
suburbano o rural. Incluye las | animales, las plantas; que
habilidades de observacion, | reconocen y les gusta
experimentacion, reflexion vy | investigar caracteristicas del
cuestionamiento de nuestro | mundo natural y del hecho
entorno. por el hombre.

Tabla 5 Manual de estilos de aprendizaje. Secretaria de Educacion Publica, (2004). Fuente [65] [61].

2.1.2.5. Estilos De Aprendizaje Desde El Modelo De Kolb.

La teoria de David Kolb (1984b), quien desarroll6 un modelo de aprendizaje
mediante la experiencia en el mismo proceso de aprendizaje. Marca que, para
instruirse, es ineludible disponer de cuatro capacidades primordiales [67]:

e Experiencia concreta (EC).

e Observacion reflexiva (OR).

e Conceptualizacidn abstracta (EA).
e Experimentacion activa (EA).

De cuya combinacion surgen los cuatro estilos de aprendizaje propuestos por este
modelo. Este estilo de aprendizaje realizado por Kolb "Experimental Learning”,
presume que para ilustrarse se debe trabajar o procesar la informacion que se
recibe [68]. Basados asi en el aprendizaje que toma como eje central la experiencia
directa del estudiante [67]. Kolb dice que, por un lado, se puede partir:

e De una experiencia directa y concreta: estudiante activo.
e O bien de una experiencia abstracta, que es la que se tiene cuando se lee
acerca de algo o cuando alguien nos lo cuenta: estudiante teorico [68].

Las practicas que se tienen, concretas o abstractas, se transmutan en conocimiento
cuando se obtiene alguna de estas dos formas:



¢ Reflexionando y pensando sobre ellas: estudiante reflexivo.
e Experimentando de forma activa con la informacién recibida: estudiante
pragmatico.
Las cuales se evidencian en la siguiente Tabla 6.

ESTILOS DE APRENDIZAJE DEL MODELO DE KOLB

Estilos

Caracteristicas
generales

Actividades que les
favorece

Actividades que no
les favorece

Activos

1. Mente abierta, no
escépticos,
acometen con
entusiasmo nuevas
tareas.

2. Gente del aqui y
ahora que les
encanta Vivir
nuevas
experiencias. Dias
llenos de actividad.
Piensan que al
menos una vez hay
qgue intentarlo todo.
Apenas desciende
la excitacion de una
actividad, buscan
una nueva.

3. Crecen ante los
desafios de nuevas
experiencias, y se

aburren con los
largos plazos.
4. Son personas

muy de grupo que
se involucran en los
asuntos de los
demas y centran a
su alrededor todas
las actividades.

Los estudiantes
activos se involucran
totalmente 'y  sin
prejuicios en las
experiencias nuevas.
Disfrutan el momento
presente y se dejan
llevar por los
acontecimientos.

Suelen ser de
entusiastas ante lo
nuevo y tienden a
actuar primero vy
pensar después en
las  consecuencias.
Llenan sus dias de
actividades y tan
pronto disminuye el
encanto de una de
ellas se lanzan a la
siguiente. Les aburre
ocuparse de planes a

largo plazo y
consolidar los
proyectos, les gusta

trabajar rodeados de
gente, pero siendo el
centro de las
actividades.

La pregunta que
guieren responder
con el aprendizaje es
., Como?

Los activos
aprenden mejor:

1. Cuando se lanzan
a una actividad que
les presente un
desafio.

2. Cuando realizan
actividades cortas y
de resultado
inmediato.

3. Cuando hay
emocién, drama vy
crisis.

Les cuesta mas
trabajo aprender:

1. Cuando tienen
que adoptar un
papel pasivo.

2. Cuando tienen
que asimilar,
analizar e
interpretar datos.

3. Cuando tienen
que trabajar solos.




ESTILOS DE APRENDIZAJE DEL MODELO DE KOLB

Caracteristicas

Actividades que les

Actividades que no

Estilos
generales favorece les favorece
Los estudiantes
reflexivos tienden a
adoptar la postura de
un observador que | Los estudiantes
analiza Sus | reflexivos aprenden
1. Su filosofia es la | experiencias  desde | mejor:
prudencia, no dejan | muchas perspectivas | 1. Cuando pueden
piedra sin mover, | distintas.  Recogen | adoptar la postura
miran bien antes de | datos y los analizan | ge| observador.
pasar. detalladamente antes 2. Cuando pueden
2. _ Gustan | de IIe_g,ar a una| jeecor
conS|de_rar todas las concl,u5|_on. Para ellos observaciones y
alte_rnatlvas lo mas mportante €S | analizar la situacion.
posibles antes de | esarecogida de datos
cualquier y su analisis 3. Cuando pueden
S . . pensar antes de
movimiento. concienzudo, asi que actuar.
. 3. Disfrutan | procuran  posponer
Reflexivos observando la | las conclusiones todo )
actuacién de los |10 que pueden. Son |Les cuesta mas
demas, los | precavidos y analizan | @prender:
escuchan y no | todas las | 1. Cuando se les
intervienen  hasta | implicaciones de | fuerza a convertirse
haberse aduefiado | cualquier accion | en el centro de la
de la situacion. antes de ponerse en | atencion.
4. Crean a su|Movimiento. En las | 2. Cuando se les
alrededor un clima | reuniones observan y | apresura de una

algo distante vy
condescendiente.

escuchan antes de
hablar,  procurando
pasar desapercibidos.

La pregunta que
guieren responder
con el aprendizaje es
¢ Por qué?

actividad a otra.

3. Cuando tienen
gue actuar sin poder
planificar
previamente.




ESTILOS DE APRENDIZAJE DEL MODELO DE KOLB

Estilos

Caracteristicas

Actividades que les

Actividades que no

generales favorece les favorece
Los estudiantes
teéricos adaptan e
Integran las | Los  estudiantes
observaciones  que | teéricos  aprenden
1. Enfocan los |realizan en teorias mejor:
problemas vertical y | complejas y  bien 1. A partir de
escalonadamente, | fundamentadas modelos teorias
por eFapas l6gicas. | légicamente. Plen.san sistemas con ideas
2. Tienden a ser | de forma secuencial y y conceptos que
perfeccionistas. paso a paso, presenten un
3. Integran hechos :Jrll_tegrando ftleCf}OS desafio.
en teorfas | dispares en teorias |, . .
. Cuando tienen
coherentes. Les | coherentes. Les gusta :

: . oportunidad de
gusta analizar vy analizar y sintetizar la Fe untar e indagar
sintetizar. informacion 'y su preg gar.

Tedricos | 4. Son profundos en | Sistema de - valores ,
su_ sistema  de | Premia la l6gica y la | L€S ~cuesta  mas
pensamiento racionalidad. Se | aprender:
cuando establecen | Si€nten  incomodos | 1. Con actividades
principios, teorfas y | €N los juicios | que impliquen
modelos. Si es | Subjetivos, las | ambiguedad e
l6gico, es bueno técnicas de | incertidumbre.

5 Buscan la pensamiento lateral y | 2. En situaciones

récionalidad y la las actividades faltas | que enfaticen las

objetividad huyendo de légica clara. emociones y los

de lo subjetivo y sentimientos. _

ambiguo. La pregunta que|3. Cuando tienen
quieren responder | que actuar sin un
con el aprendizaje es | fundamento tedrico.
¢ Que?

1. Gusta de actuar A los estudiantes

répidamente y con pragmaticos les gusta | Los estudiantes

seguridad con las probar ideas, teorias | Pragmaticos

Pragmaticos | ideas y proyectos y técnicas nuevas, y aprenden m_ej_or:
que le atraen comprobar si| 1. Con actividades
' funcionan  en la | que relacionen la

2. Tienden a
impacientarse

practica. Les gusta
buscar ideas y

teoria y la practica.




ESTILOS DE APRENDIZAJE DEL MODELO DE KOLB

Estilos Caracteristicas Actividades que les | Actividades que no
generales favorece les favorece

cuando alguien | ponerlas en préctica | 2. Cuando ven a los
teoriza. inmediatamente, les | demas hacer algo.
3. Pisan la tierra | aburren € | 3. Cuando tienen la
cuando hay que | impacientan las | posibilidad de poner
tomar una decision | largas  discusiones | en practica
o resolver un | discutiendo la misma | inmediatamente lo
problema. idea  de  forma | que han aprendido.
4. Piensan que | interminable. Son

“siempre se puede ba'3|c.amente gente | | .o cuesta mas
hacer mejor; s pra(.:tlca, apegada ala aprender:

funciona es bueno’. | realidad, a la que le
gusta tomar

decisiones y resolver
problemas. Los
problemas son un
desafio y siempre
estan buscando una
manera mejor de
hacer las cosas.

1. Cuando lo que
aprenden no se
relacionan con sus
necesidades
inmediatas.

2. Con aquellas
actividades que no
tienen una finalidad
aparente.

3. Cuando lo que
hacen no esta
relacionado con la
'realidad'.

La pregunta que
quieren responder
con el aprendizaje es
¢, Qué pasaria si...?

Tabla 6 KOLB, David. Experiential learning: experience as the source of learning and development. Fuente [68].

2.1.2.6. Estilos De Aprendizaje Desde El Modelo De Cuadrantes Cerebrales.

La unién de las funciones cerebrales con el contexto de tecnoldgica ante la sociedad
actual incide en modelos de aprendizaje como el constructivismo socio- cognitivo,
al igual, influyen sobre planteamientos como la inteligencia emocional de Goleman
y el de las inteligencias multiples de Gardner, que reorientan el aprendizaje hacia la
potenciacion del individuo como persona [69].

El doctor Ned Herrmann (1922-1999) agrupa varios modelos y teorias relacionadas
con el cerebro, para definir lo que se conoce como el modelo cerebral de 4
cuadrantes, dos corticales superiores y dos limbicos inferiores que dan como
resultado “El perfil de Dominancia Cerebral o Estilos de Pensamiento”. Los cuatro



cuadrantes simbolizan cuatro grafias distintas de operar, de pensar, de crear, de
aprender y simpatizar con el mundo. Las caracteristicas de estos cuatro cuadrantes
son: Los cuatro cuadrantes del modelo Herrmann [70], como se observa a

continuacion Tabla 7.

1 CORTICAL IZQUIERDO (CI) - EL
EXPERTO

LOGICO ANALITICO
BASADO EN  CUANTITATIVC
HECHOS

Comportamientos: Frio, distante;
pocos gestos; voz elaborada;
intelectualmente brillante; evalua,

4 CORTICAL DERECHO (CD) - EL
ESTRATEGA

HOLISTICO INTUITIVO
INTEGRADOR SINTETIZADOR

Comportamientos: Original; humor;
gusto por el riesgo; espacial;
simultaneo; le gustan las
discusiones; futurista; salta de un

experiencia, ama el poder.

critica; irénico; le gustan las citas; | €°9"V° [tema a otro; discurso brillante;
competitivo; individualista. independiente.
Procesos: Andlisis; razonamiento; Procesos: Conceptualizacion;
I6gica; rigor, claridad; le gustan los sintesis; globalizacion; imaginacion;
modelos y las teorias; colecciona intuicion; visualizacion; actua por
hechos; procede por hipétesis; le asociaciones; integra por medio de
gusta la palabra precisa. imagenes y metéaforas.
Competencias: Abstraccion; Competencias: Creacion;
matematico; cuantitativo; finanzas; innovacion; espiritu de empresa;
técnico; resolucion de problemas. artista; investigacion; vision de
futuro.
Realista Idealista

2 LIMBICO IZQUIERDO (LI) - EL 3 LIMBICO DERECHO (LD) - EL
ORGANIZADOR COMUNICADOR

ORGANIZADO  SECUENCIAL INTERPERSON SENTIMIENTO

PLANEADOR  DETALLADO AL S

VA ESTETICO EMOCIONAL

Comportamientos: Introvertido;
emotivo, controlado; minucioso, Comportamientos: Extrovertido;
maniatico; monologa; le gustan las emotivo; espontaneo; gesticulador;
formulas; conservador, fiel; ladico; hablador; idealista,
defiende su territorio; ligado a la espiritual; busca aquiescencia,

reacciona mal a las criticas.




Procesos: Planifica; formaliza;

estructura; define los
procedimientos; secuencial,
verificador; ritualista; metddico.

Competencias: Administracion;

organizacion; realizacion, puesta
en marcha; conductor de hombres;
orador; trabajador consagrado.

Procesos: Integra por la
experiencia; se mueve por el
principio  del placer; fuerte
implicacion afectiva; trabaja con
sentimientos; escucha, pregunta;
necesidad de compatrtir; necesidad

de armonia; evalla los
comportamientos.
Competencias: Relacional;

contactos humanos; dialogo;
enseflanza; trabajo en equipo;
expresion oral y escrita.

Tabla 7 Folino Juan Carlos, "El modelo Ned Herrmann", Revista Prensa Psicoldgica, Buenos Aires Setiembre 1994,
pags. Chalvin Marie Joseph, "Los dos cerebros en el aula", TEA Ediciones, Madrid, 1995, pag. 78. Fuente [70], [69].




CAPITULO llI
AGENTES INTELIGENTES



3.1 AGENTES INTELIGENTES.

Debido al volumen incremental en los ultimos tiempos de lo que respecta al area de
tecnologia, se presenta un desafio ante los intentos por producir una sola definicion
universalmente aceptada con respecto a los agentes, sobre la cantidad de
informacion acerca de estos, se obtiene una gran cantidad de definiciones que
varian de acuerdo a su autor, algunas enfatizan en las caracteristicas que poseen
los agentes, otras se basan en el hecho que los agentes se encuentran dotados de
un conjunto de sensores que le ayudan a percibir el estado actual de un entorno,
otros adjudican que los agentes habitan en un concluyente &mbito del cual alcanza
a ser estatico o dinamico dependiendo de este, donde se genera un contexto de
sociabilidad entre los diferentes actores que interactian con dicho entorno, lo que
hace indispensable la necesidad de comunicacién entre los agentes y también con
el usuario [71].
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llustracion 7 Agentes inteligentes, adaptado de Juan Marcillo. Fuente [72]

Se puede definir un agente inteligente a una unidad de software, que basandose en
anico conocimiento o instructivo que tiene como prioridad desarrollar actividades
para satisfacer las necesidades de un usuario o de otro programa por iniciativa
propia o si lo requiere; todos los agentes inteligentes son programas, pero no todos
los programas que generan busquedas cumplen con ciertas caracteristicas para
formar parte de un agente inteligente.



De acuerdo con el punto de vista de inteligencia artificial los agentes deben tener
ciertas caracteristicas como su autonomia, sociabilidad, capacidad de reaccion,
iniciativa, benevolencia y racionalidad [73].

En especifico hay una definicion que es planteada por muchos autores para dar una
definicion y es la es la propuesta por Wooldridge y Jennings, en la cual existen dos
nociones de agente: una débil y otra fuerte [74]:

Un agente débil se define como un conjunto de dispositivos (Hardware) que
interaccionan por medio de instrucciones (Software) y contempla las siguientes
caracteristicas:

Autonomia: la operacion de los agentes debe ser directa, sin intervencion
externa personal o un sistema computacional, asume cierto grado de control
sobre sus operaciones y su fase interna.

Habilidad social: la relacion es fundamental ante el proceso sociable de
agentes (y posiblemente con humanos) por medio de un tipo de lenguaje
para la comunicacion entre agentes;

Reactividad: los agentes distinguen su entorno, (que puede ser el mundo
tangible, un usuario via una interfaz gréfica, una recopilacion de otros
agentes, Internet, o tal vez todos estos combinados), responden de una
manera oportuna a cambios que ocurren en él.

Proactividad: los agentes no operan estrictamente en respuesta a su entorno,
son idéneos para hacer gala de la conducta oportunista, dirigida por
objetivos, tomando decisiones cuando sea conveniente.

Un agente fuerte sumado a las caracteristicas anteriores se complementa por:

Nociones mentales: un agente tiene creencias, ambiciones y finalidades.
Racionalidad: un agente ejecuta operaciones a fin de obtener objetivos.
Veracidad: un agente no es competente al comunicar informacion falsa de
propésito, adaptabilidad o aprendizaje [6].
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llustracién 8 Programa de doctorado Informatica Industrial 2007-2008 Departamento de Tecnologia Electrénica —
Universidad de Sevilla. Fuente [75] [76].

3.2 ARQUITECTURA DE AGENTES.

En este item se dara relevancia a las arquitecturas de agentes desarrolladas
dltimamente para dar a conocer la esencia de cada una y su comportamiento frente
a distintos ambientes y necesidades presentadas con el nuevo siglo, para dar paso
a la arquitectura de agentes se da una definicién de la arquitectura segun Carlo
Ghezzi [77].

“definimos un disefio del software como una descomposicién del sistema en
modulos — descripcion de qué hace cada médulo y la relacion entre estos modulos.
Tal descripcién es a menudo llamada arquitectura del software o estructura del
software”. Por lo cual se define que esta arquitectura vislumbra la segmentaciéon de
los sistemas en modulos, lo que conlleva a tener una descripcion al momento de
cada una de estas divisiones y su relacion referente a este proceso [77].

Pertinente a la definicion de una arquitectura de software, surge una pregunta
acerca de que es una arquitectura de agentes y como se podria definir; para dar
paso a la definicion se apoya en el liboro Human- Computer Interaction, de la que se
extrae que un agente es “Una metodologia particular para construir agentes.
Especifica como... el agente puede ser descompuesto en un conjunto de médulos
componentes y como estos modulos pueden interactuar. El conjunto total de
modulos y sus interacciones deben proveer una respuesta a la pregunta de como el
dato monitoreado y el estado interno del agente determinan las acciones... y estados
internos futuros.” [78].Determinada la definicidbn de agentes se expondra algunas de
ellas.



3.3 ARQUITECTURAS PARA CONSTRUIR AGENTES.

3.3.1 Arquitecturas De Agentes Deliberativos

Allen Newell(1927-1992) un investigador en informéatica y psicologia
cognitiva, Herbert Simon(1919 — 2001), economista, politdlogo y tedrico de
las ciencias sociales estadounidenses. Definen un agente por sus determinados
simbolos fisicos netamente realizables, los cuales pueden armonizar con el fin de
crear estructuras de las que componen procesos que operan simbolos, de acuerdo
con un codigo para llevar a la edificacion de un agente, pero al ejecutarlo se
encuentran con dos situaciones para resolver:

1° transduccion: poder traducir al mundo real en un simbolo preciso y adecuado

2° representacion: representar simbolicamente informacion sobre entidades y
procesos de alta complejidad del mundo y que los agentes razonen frente a estas
situaciones.

Contextualizando mas la idea un agente deliberativo contiene un mundo
representado en el paradigma simbdlico, asi como descripcion hipotética de causa
y efecto en las que se toman decisiones realizadas por un razonamiento l6gico
concordancia de patrones y manipulacion simbdlica [74] .

Contando con la representacion simbdlica de un juicio, su proceso es ejecutado
desde un punto inicial que en el transcurso de su implementacion tiene la capacidad
de poder generar algunos planes para alcanzar sus objetivos, por lo tanto, la
abstraccion de situaciones representativas del mundo es de este modo llevada a un
modelo simbdlico de este mismo. Para implementar una arquitectura deliberativa,
se plantea una descripcion simbdlica correspondiente al problema presentado con
el fin de poder integrarla a un agente, para que pueda cumplir con el debido
desarrollo y en el tiempo establecido.

Un claro ejemplo de la arquitectura deliberativa es la BDI (Belief, Desire, Intention),
lo que la destaca son sus agentes que estan proporcionados con fases mentales
como lo son la creencia, deseo e intencion, permitiendo asi que el progreso del
sistema se integre a el mundo real [75].
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llustracion 9 Agentes software y sistemas multiagente: Conceptos, arquitecturas y aplicaciones. ANA MAS (2005).
Fuente [75].

Un ejemplo de su integracion es un gestor de trafico aéreo (OASIS) que sigue los
esquemas mencionados anteriormente de la arquitectura de un agente deliberativo,
con posibilidades de gestionar varias trayectorias y definir el mejor camino para
minimizar el consumo de carburante, tiempos previstos de llegada y como llegar a
tener un aumento de productividad de vuelo [79].

Otro ejemplo es la arquitectura (AFRAS) que genera un razonamiento interno en el
agente el cual se define en un campo de comercio electronico. AFRAS (A Fuzzy
Reputation Agent System) este sistema es diligente hacia la compra de bienes y
servicios con distintos agentes que forjan recomendaciones con un objetivé en
especifico, tratar de copiar el comportamiento de la sociedad huma en sus
comunicaciones y gestiones que pueden llegar al punto de negociar un valor
especifico para obtener un regated que dos personas podrian tener a la hora de dar
un valor adquisitivo algun objeto [79].



3.3.2 Arquitecturas De Agentes Reactivos.

Un agente reactivo esta sometido a multiples cambios locales, estos estan
disefiados por normas de conducta, cuyos resultados estan influenciados por los
comportamientos de los agentes. la creacion de tales normas esta inspirada en los
saberes biolégicos y/o cognitivos; su particularidad corresponde al inicio de la
racionalidad enfocada a interactuar, en un caso mas descifrable un agente reactivo
es aquel que no incluye ningun tipo de modelo simbdlico central del mundo, y no
utiliza razonamiento simbdlico complejo.

PRIMITIVAS DEL =) ENTRADA EXEY SALIDA
ROBOT —
PERCEPCION Dato Sensor —— Informacion Procesada
ACTUACION Informacion Procesada —— + Comando Actuador

llustracién 10 Una Arquitectura de Subsuncion para robots Pioneer P3-DX. Maria Gonzalez, Juan José, Universidad
Carlos lll de Madrid. Departamento de Informatica. Fuente [80].

Los agentes reactivos de una manera se producen por la cantidad de problemas
qgue conllevaba utilizar una representacion simbdlica del conocimiento, estos
agentes resaltan por no contar con un elemento de razonamiento hacia un modelo
simbdlico. La arquitectura propuesta por Roodney Brooks, conocida como
arquitectura de subsuncion, la cual enmarca que ciertos sistemas emergen de una
propiedad significativa conocida como la inteligencia, las cuales dan paso a
conductas inteligentes sin tener que edificar algin modelo simbolico [75]. Las
caracteristicas representativas por esta arquitectura sobre procedimientos y
ejecucion de tareas son [81]:

¢ No cuentan con una representacion ni razonamiento simbolico

e La conducta se puede efectuar como un conjunto de reglas
situacion(percepcion) -> accién

e Se pueden ejecutar varios procedimientos paralelamente

e Las conductas estan reguladas por capas

e Las conductas de las capas mas bajas (mayor prioridad) inhabilitan a las
capas superiores

La mayor integracion de estos agentes esta ligada a la robética, en la que el agente
toma una forma fisica (robot) real ante otros agentes que existen Unicamente en
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una computadora (agente software). Los agentes tangibles se enfocan en los
controladores de robotica, con la necesidad de lograr una interaccidn hacia entornos
no predictibles como lo serian los entornos cambiantes a los cuales la arquitectura
deliberativa dificilmente responderia de una manera agil ante situaciones
presentadas [75].

3.3.3 Arquitecturas De Red De Agentes.

En cuanto a la definicibn de un agente cabe mencionar a Pattie
Maes(1961), ingeniera de software y empresaria nacida en Bélgica, quien trabajo
en el MIT, en 1990 se centrd en el desarrollo de aplicaciones de software y quien
ha avanzado en la arquitectura de agentes en la que se define como un conjunto de
modulos de competencias [78].

La especificacion de los médulos esta dada en términos de pre, post condiciones
(En los dos casos, incorpora un estado y no la ejecuciébn de una serie de
operaciones), este proceso se inicia por indicaciones reales de gran importancia
gue emiten los modulos ante una situacion particular. Entre mas alto sea el grado
de relevancia o activacion del médulo, mas se vera influenciado por el agente. En
una red de activacion dispersa, los modulos se integran de una manera definida por
el pre y el pos-condiciones, en el que su resultado conlleva a una instruccion
efectora o quiza un modulo sucesor.

En la arquitectura de red de agentes se presenta una similitud entre la arquitectura
de red neuronal, son modelos simples que pretenden imitar el funcionamiento del
cerebro humano, eventualmente las conexiones neuronales (nodos), en un elevado
numero de modulos de procesamiento conexos [82].

Un ejemplo que se asocia a esta arquitectura es la de ARAMCEL, la cual funciona
o hace alusién a un sistema de comprador y vendedor, en esta se puede acceder
para la adquisicion de producto ofrecidos por el vendedor. Esta arquitectura en su
funcionamiento consta de dos sistemas, los cuales fueron mencionados con
anterioridad como lo es el sistema comprador, que esta conformado por una interfaz
de usuario totalmente grafica que integra un agente(funciones de entrega,
exploracion y obtencion de articulos), seguridad(cifrado y descifrado de datos
utilizado por el agente) y recoleccion de datos(informacion por solicitudes del
comprador, consultas y modificacion de estas mismas) la integracion de todos ellos,
hacen que el sistema sea continuo y seguro [83].

Por otro lado, esta el sistema vendedor en el cual se complementa del mencionado
anteriormente tiene algunas diferencias, como interfaz grafica del usuario que
integra un agente (funciones de vendedor, interaccién con el agente movil y
asignacion del vendedor), seguridad (cifrado y descifrado como proceso y
verificacion de firmas en los datos), los componentes de datos (base de datos
referente articulos, ventas realizadas como consultas y modificaciones de
informacion obtenida). El funcionamiento de ARAMCEL esta basado en un modelo
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que aplica los agentes como conectores para la realizacion de tareas individuales o
asignas por determinados usuarios con el fin de ser representados y llegar a un
acuerdo con otros agentes para la adquisicion de un determinado producto o
servicio realizable en un comercio electronico [83].
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llustracién 11 ARAMCEL Arquitectura basada en agentes moéviles para comercio electrénico, Sergio F. Luis A. Janeth G.
Universidad Industrial de Santander, Bucaramanga, Colombia. Fuente [80]

3.3.4 Arquitecturas De Agentes Hibridos.

Debido a las innumerables definiciones y tipos de agentes conocidos, la IA a tratado
de definir y aclarar lo que constituye un sistema de agentes que contiene ciertas
caracteristicas basicas como autonomia, sociabilidad, persistencia y atributos
netamente aplicado a humanos [84].

Hay un cuestionamiento cada vez mas aceptado en la adaptacion de técnicas
reactivas no deliberativas, las cuales independientemente no son capaces de
producir una gama de comportamientos requeridos para los agentes inteligentes, se
argumenta sobre el caso de agentes hibridos, los cuales intentan unir estos dos
enfoques para generar el control de agentes autdbnomos y moviles, con la
arquitectura de multiples capas, permitiendo que el agente con ciertas limitaciones
y asignacion de recursos, reaccione a cambios drasticos en un entorno y que el
agente razone de una forma predictiva [85].

Definiendo una formalizaciéon de sistemas en la que agentes arroguen una meta
ligada a un plan de accion, conjunto a una arquitectura deliberativa, que contiene
un moédulo imaginario de lo tangible, que despliega técnicas y verifica decisiones de
caracter propuesto por la inteligencia artificial simbdlica, el otro reactivo, el cual es



idonea para reaccionar a sucesos que acontecen en el ambiente sin requerir un
razonamiento complejo [6].

Los agentes hibridos conformados por su modelo simbdlico y el reactivo por sus
reacciones de eventos que no requieran razonamientos complejos son idéneos para
formar una estructura de capas. Las arquitecturas pueden estar conformadas por
distintos tipos de capas de las cuales pueden ser vertical (la capa tiene acceso
individual al sensor y actuador), horizontal (las capas tienen acceso al conjunto de
sensores y actuadores). Para tener una idea més clara se nombraran dos ejemplos
sobre las arquitecturas de capas.

Un ejemplo que maneja tres capas es el de la arquitectura TOURINGMACHINES
donde eventualmente en cada nivel se estd progresivamente aludiendo qué
operacion efectuar, hay un procedimiento de inspeccién para avalar si la labor esta
correctamente en funcionamiento del agente, esta arquitectura esta dada por capas
horizontales de las cuales esta la capa:
¢ Reactiva (ejecucion inmediata ante alteraciones del entorno, como normas,
Situacion -> operacion (entrada de sensor) -> salida (actuador)).
¢ Planificadora (actuacion dinamica fundada en representaciones de planes).
e Modeladora (prondsticos respecto a conflictos que permite a objetivos
emergente con relacion a la capa planificadora).
La integracion de estas capas en un subsistema de inspeccion fundado en normas
gue pueden prohibir entradas y salidas, estableciendo que capa puede influir en el
agente.
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llustracion 12 Agentes inteligentes, modelos y arquitectura de agentes, arquitectura de capas verticales. J. pavon.
Universidad Complutense de Madrid. Fuente [81].



Otro ejemplo es la arquitectura INTERRAP cuyo método es muy similar al
mencionado anteriormente con la excepcidon, que su arquitectura de capas esta
estructurada de una forma vertical con una base de intelecto igualmente constituida
en capas:

e Capa de comportamiento (reactivo): informacion del entorno.

e Capa de planificaciéon (proactivo): reglas y operaciones del agente.

e Capa de cooperacion (relaciones interpersonales): reglas y operaciones de
otros agentes del entorno.

Este modelo de arquitecturas es visible respecto a problemas en los que se necesita
unificar un razonamiento deliberativo que desarrolla una negociacion y por la
aplicacidon de este mismo causa una modificacién de la ejecucion.

Claramente donde la ejecucion es independiente del razonamiento, quienes tienen
una alta iteracion son los sistemas de robética donde se aplica bucles de ejecucion,
debido a un bajo nivel de este modelo su esencia lo convierte en reactivo y
continuamente hace que los robots se integren en un sistema multiagente con la
obtencién de un objetivo conjunto, es claro saber que también estos mismos casos
se presentan en diversas situaciones como lo son en sistemas de vigilancia o
también radares multifuncion a disposicion de la vigilancia aérea [81].



3.4. METODOLOGIA Y ESPECIFICACIONES PARA EL DESARROLLO DE
AGENTES.

3.4.1. Metodologia MAS-CommonKADS.

La metodologia MAS-CommonKADS contiene una organizacion clara y completa
para el desarrollo de sistemas multiagente. Esta metodologia toma como suyas las
caracteristicas de las metodologias que no modelan conocimiento y agrega a su
conjunto de modelos un modelo de la “Experiencia” permitiendo estructurar y
simbolizar el conocimiento de los agentes del sistema. MAS-CommonKADS se
fundamenta en sies modelos que cubren todos los aspectos notables del desarrollo
de sistemas multiagente [6]. Esta metodologia esta encauzada hacia tres acciones
primordiales [86] [87] [88]:

3.4.1.1 Actividades de Modelacion.

Para esta actividad se desarrolla una serie de modelos que expresan varios puntos
de vista de una situacién establecida y para la cual se podria construir un sistema
basado en conocimiento, los modelos tienen las siguientes caracteristicas [86].

3.4.1.1.1 Modelo De Organizacion.

Este modelo permite una organizacion de las caracteristicas primordiales con un
objetivo especifico, el cual es la identificacion de problemas que se puedan
presentar y oportunidades posteriores para establecer una facilidad de evaluacién
sobre el impacto de los sistemas de conocimiento [86].

3.4.1.1.2 Modelo De Tareas.

Este modelo es la parte notable de una causa de negocios, constituidas por
actividades a disposicion del desarrollo de una o un conjunto de personas,
facilitando el despliegue de cada una de las actividades y la forma de cémo se
relaciona en tanto a las entradas y salidas respectivamente de una condicién previa
y criterios en la ejecucion [86].

3.4.1.1.3 Modelo De Agentes.

Los agentes son los interventores de determinada tarea, dentro de las funciones de
este los pueden realizar una persona que toma el rol de agente o un sistema de
informacion asi como también cualquier otra identidad que pueda llevar acabo el
desarrollo de dicha actividad, permitiendo establecer distintas formas de
interrelacion hacia los agentes que son participes en el desarrollo de tareas [86].

3.4.1.1.4 Modelo De Conocimiento.

Este modelo es el nucleo de la metodologia CommonKADS modelando la
comprension y resolucion de dificultades a disposicion de un agente para el
desarrollo de una tarea, en la cual se distingue el conocimiento de la aplicacion y la
resolucion de problemas [87]. Su intencion es explicar detalladamente los tipos y
estructuras que se utilizaron para la solucién de alguna respectiva tarea, tomando



asi una representacion de la tarea, totalmente independientemente de los roles que
cumplan los componentes del conocimiento [86].

3.4.1.1.5 Modelo De Comunicacién.
Especifica la reciprocidad de informacién entre los disimiles agentes implicados en
la realizacion de las tareas definidas en el modelo de tarea [87].

3.4.1.1.6 Modelo De Disefio.
Esta basado en la agrupacion de todos los requerimientos que se pudieron adquirir
en los modelos anteriores, este modelo da la especificacion técnica en requisitos de
arquitectura [86], plataforma de implementacion, médulos de software, construccién
gréfica y modulos computacionales necesarias para implementar las funciones que
se han establecido [87].

3.4.1.2 Actividades de Administracion De Proyectos.

Estas actividades estan basadas en el modelo de la espiral de Bochm, se establece
como el ciclo de vida del proyecto donde estan basados las transiciones de distintos
estados. La dependencia del ciclo de la vida consiste en identificar los objetivos del
sistema para realizar un estudio de riesgos, definir las actividades que se necesitan
para lograr obtener los objetivos, realizar las tareas determinadas y establecer las
comparaciones entre los avances obtenidos referentes al plan de los objetivos
iniciales. Una vez que se tiene los datos necesarios referente al testeo del
desarrollado y en este se encuentre que no alcanza las metas, se debera replantear
los objetivos continuando con todos los pasos anteriores, generandose asi de nuevo
el ciclo, que tiene un final cuando llega a su solucién definitiva.

3.4.1.3 Actividades de Reutilizacion.

La metodologia MAS-CommonKADS brinda ventajas como es el bosquejo de
desarrollo de modelos que manifiestan distintos puntos de vista del proyecto.
Asimismo, es notable porque brinda un marco para el detalle del conocimiento
emancipado de la implementacion, integrando un conjunto de modelos de
conocimiento reutilizable para unas tareas que se realizan continuamente y la
creacion del codigo con un fin especifico [88].



3.4.2. Especificaciones FIPA (Fundacidn Para Agentes Fisicos E Inteligentes)

Un primer aspecto sobre la incursion hacia nuevas tecnologias, son los problemas
ante la conexion e integracion de los sistemas referente a la tecnologia al igual que
Su iniciacion expansiva. Con lo cual es necesario disponer de estandares y si se
trata agentes la organizacion que mas ha trabajo en ese sentido es la arquitectura
FIPA (Foundation for Intelligent Physical Agents). Hay que mencionar que esta se
encarga de originar especificaciones entre la interaccion de agentes asi mismo
como de agentes heterogéneos, donde las especificaciones distinguen
principalmente la infraestructura al igual que las aplicaciones en los agentes [89].

Las exploraciones de FIPA comprenden inseparables ejemplos de agentes
(estéticos, moviles), sistemas multiagente y sociedades de agentes. Las
descripciones de FIPA estan fundadas en temas précticos precisos. Acerca de
sobre las especificaciones, existen varias inmersas en los estandares de FIPA,
como lo son FIPA 97, FIPA 98 y FIPA 2000. En las descripciones FIPA 97 y FIPA
98, pacta la estandarizacion o ayuda de ajustar ciertos semblantes de la tecnologia
de agentes como [90]:

e Gestion de agentes

e Lenguaje de comunicacion entre agentes

¢ Interaccién agente-humano e Interaccion de agentes con otros sistemas
e Movilidad de agentes

e Seguridad de agentes

Igualmente propusieron aplicaciones positivas de ensayo para el automatismo de
agentes como:

e Agente personal de viaje
e Asistente personal difusidén y entretenimiento audiovisual
e Gestion de redes

No obstante, la descripcion FIPA 2000 exterioriza un progreso en el modelo de
interaccion de agentes, en el envio de los mensajes, en la representacion de
informacion (mensajes) se definen como cadenas de caracteres u objetos y a las
cuales se agrega atributos obligatorios en los mensajes (autenticacion, cifrado). Por
otro lado, se define la arquitectura abstracta intermedio en la que dos agentes se
pueden rastrear y establecer una interaccion [90]. EI modelo FIPA concreta
innegables servicios que puede proporcionar toda la plataforma de agentes y las
cuales se evidencian en la iustracion 13:

e Un sistema encargado del transporte de mensajes (Internal Platform
Message Transport)



e Un sistema de gestion de agentes (Agent Management System)

e Un servicio facilitador de directorio (Directory Facilitator)

e Un canal de comunicaciones para los agentes (Agent Communication
Channel).
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llustracion 13 El modelo de referencia para una plataforma de agentes propuesto por FIPA. Corchado Rodriguez, J. M.
Molina y J. L. Pavon Mestras, Agentes software y sistemas multiagente. Fuente [91].

En cuanto a la informacion obtenida sobre los agentes e informacion de
arquitecturas y especificaciones se vuelve indispensable mencionar el rol que
cumplen los agentes inteligentes desarrollados en el ambito del aprendizaje
colaborativo soportado por computadora, referente a la asistencia de agentes en la
educacion, para ello se mencionaran algunos ejemplos de aplicaciones
desarrolladas en el &mbito de la educacion a distancia.

ALFanet. (Gaudioso y Santos, 2003) Este sistema compone activamente paginas
web y suministra a los educandos servicios educativos tipificados conformes a las
preferencias propias o también grupales. Se conforma de un disefio multiagente que
facilita el proceso de individualizacién de contenidos, respecto a lo dinamico y la
navegacion.

Ciertos agentes interaccionan con el fin de elegir la sugerencia que se visualizara
frente a los usuarios, mientras que otros estaran desarrollando distintos tipos de
modelos (de estudiante o grupo, de contenido y actividad, de servicio y de



recomendacion). Los modelos son Utiles para la individualizacion y se restablecen
de acuerdo a las interacciones ejecutadas. Donde los estudiantes pueden manejar
foros y socializar sus actividades de desarrollo [92].

CASSIEL. (Ayala y Saito, 2003) Este sistema el estudiante tiene que instaurar
apropiadamente su plan de aprendizaje. Su arquitectura multiagente esta
conformada con: un agente de usuario que tiene como funcion establecer y
mantener el patrén de estudiante, asi como también brindar soporte al alumno tanto
para la modificacion de los grupos de discusién como para restaurar su plan de
aprendizaje; un agente facilitador garante de fundar y conservar una red semantica
gue ensefia todos los recursos favorables, el agente igualmente da asistencia al
estudiante para modificar la red cuando se quiera incluir un nuevo material de
trabajo; un agente de informacién que facilita la basqueda y ubicacién del contenido
de aprendizaje acorde al interés de cada alumno al igual que brinda informacién de
cuando se producen cambios relevantes o modificaciones en la red. CASSIEL
soporta modelos de estudiante establecidos por el conjunto de datos acerca de cada
alumno en especifico. Los modelos primeramente abarcan informacion
proporcionada por los propios usuarios, pero que posteriormente se actualizan por
las interacciones realizadas individualmente. Este desarrollo permite la interaccion
por medio de correo electrénico y foros, al igual que su control puede estar en un
repositorio compartido [93].

FLEZ2. (Chen y Wasson, 2002): Es un entorno para el desarrollo de conocimiento
colectivo fundado en la web, integra un agente coordinador que almacena la
informacion de los procesos de colaboracion y guardandola en una base de datos
(BD), con el fin de que con dichos datos genere un calculo estadistico que es
visualizado por el docente, ademas esta capacitado para detectar dificultades que
se puedan presentar y brindar un reporte a los estudiantes como al docente. En
cada situacion que se administra contenidos el agente notifica este escenario a los
estudiantes. FLE2 tiene como disposicion un chat, la integracion de correo
electrénico y un repositorio compartido [93].

Los sistemas educativos que integran agentes inteligentes que se mencionaron
anteriormente estan apoyados en diversas técnicas de inteligencia artificial. Las
mas relevantes en el entorno de la educacion son: las técnicas de caracterizacion
del estudiante que se basa en modelos de estudiantes y de grupos, los sistemas
basados en agentes inteligentes, ontologias y técnicas de web semantica. Los
sistemas de tutor inteligente, estdn basadas en modelos del estudiante que
consisten en elaborar de una manera cualitativa una conducta del estudiante
respecto al conocimiento existente en determinado ambito, como del aprendizaje de
otros estudiantes en este dominio. Esta informacion puede ser aplicada
eventualmente en sistemas de tutor inteligente, en entornos de aprendizaje



inteligente o para la creacion de agentes que personifiquen estudiantes con el fin de
presentar una comunicacion en un entorno de intercambio de informacion frente a
los estudiantes humanos [94].

El desarrollo aplicaciones de inteligencia artificial en la educacion, seran cada vez
mas utilizadas y personalizadas, donde se evidenciara la integracion de sensores y
nuevas herramientas pedagogicas en entornos de aprendizaje, al igual del uso de
agentes inteligentes en la red de computadoras y tutores digitales personales que
brindan un apoyo en la educacion [94].



CAPITULO IV
DESARROLLO DE LA APLICACION



Revisado los conceptos basicos acerca de la conceptualizacion pedagdgica a través
del tiempo correspondiente al capitulo uno, se conoce la adaptacion de un proceso
evolutivo de las corrientes pedagdgicas que son de gran importancia frente al
aprendizaje y los avances como sociedad que se han obtenido respecto a la
formacion y permitiendo hacer una adaptacion de cambio en su formacion
tradicional, es asi como se contempla la pedagogia activa y diferencial para la
ensefianza en la institucion colegio mayor del cauca como un punto de partida
referente a los entornos de desarrollo cognitivos de la institucion.

De las evidencias anteriores se explora y visualiza los estudios de los estilos de
aprendizaje aplicados en la sociedad los cuales se evidencian en el capitulo dos,
esto abre un abanico de posibilidades respecto a los estilos de aprendizaje como
también a la metodologia de ensefianza en los entornos de aprendizaje, en los que
se adquiere como base los estilos visuales y verbales para trabajar en el desarrollo
del aplicativo de tutor inteligente, una vez definida la segmentacion del estilo de
aprendizaje se hace necesario integrar los agentes inteligentes en el capitulo tres
se muestra los atributos metodologias y arquitectura para el desarrollo de los
agentes, los cuales permiten tener un control e individualizar el seguimiento del
estudiantes respecto a los contenidos presentados segun su estilo de aprendizaje
predominante.

Es por esta razon que se procedera a realizar un desarrollo de un aplicativo para
implementar un agente inteligente con un estilo de aprendizaje definido. La
aplicacion se fundamentara a partir de una arquitectura con procedimientos de
implementacion y pruebas de validacion al realizar el proceso metodoldgico.

4.1 Arquitectura para el desarrollo del aplicativo.

El STI (Sistema Tutor Inteligente) tiene una particularidad sobre la formacién en
linea, esta se fundamentada en la introduccion de informacién en las plataformas,
con el fin de que el estudiante pueda observarla y llegar a un desarrollo de
contenidos, de cierta manera, el inicio estructural de informacién se establece para
un tema de determinada materia, con la finalidad de que sea adaptativa y
personalizada (estructura de contenidos personal) esta descripcion de contenidos e
informacion del estudiante, pretende que el sistema establezca una estructura, en
la cual, el estudiante se acople mas al curso y sus especificaciones, entre objetos
de aprendizaje asentados en la informacion para posteriormente se le asigne un
determinado estilo de aprendizaje para cada estudiante. La informacion que se
pretende adquirir del estudiante es referente a sus habilidades, destrezas fortalezas
y gustos, permite establecer un proceso de aprendizaje del contenido de un tema
propuesto, con base a la adquisicion de la informacion se procede a la construccion
de un arbol estructural de contenidos con la asistencia de la plantilla instruccional y
la respectiva arquitectura del sistema como se muestra en la llustracién 14.



Esta arquitectura describe un servicio de login que se encarga de administrar a los
usuarios, un estilo de evaluacién que tiene como objetivo determinar el perfil
apropiado hacia cada usuario, segun sus preferencias para posteriormente adaptar
el contenido pedagogico a través de la informacion adquirida de su perfil de usuario,
la informacion requerida para determinar las preferencias del estudiante y ser
almacenada en un esquema NoSQL en Firebase, existe el agente tutor, este se
encarga de generar notificaciones para determinar el estilo de aprendizaje del
usuario, el agente adaptador, que se encarga de analizar y dar control al usuario
con la informacion de su perfil, este agente es capaz de comunicarse con el agente
tutor a través de mensajes con el objetivo de notificar al usuario cambios
importantes a nivel de su perfil, todo esto soportado sobre React Native el cual es
un Framework utilizado para desarrollo de aplicaciones méviles de manera nativa a
través de componentes funcionales en JavaScript.

=

Q @ Notifications

“ 'Evaluation

TUTORAGENT

Q @ Adaptation
) Restart style

ADAPTER | 4 (=) Firebase
AGENT Realtime Database

React Native

llustracion 14 Arquitectura de sistema. Fuente propia.

Usuario “User”: Gestiona aspectos importantes del estudiante referente a su perfil
inicial, como:

o Perfil del estudiante: Almacena informacion sobre los estilos de aprendizaje
asociados que se utiliza para determinar cémo percibe, procesa y analiza la
informacion, con el fin de facilitar la presentacion personalizada del contenido
de un tema especifico.

Agente tutor “Tutor Agent”: El agente tutor contiene informacion referente a:



Notificacion: Es capaz de generar alertas para el usuario dependiendo de
los cambios que pueda eventualmente presentar el usuario durante el uso de
la aplicacion.

Evaluacion: A través de una serie de preguntas el agente es capaz de
brindar al usuario un perfil de acuerdo con su estilo de aprendizaje.

Acceso “login”: Este médulo contiene informacion referente al usuario:

Acceso: En el proceso de registro el usuario puede crear una cuenta con su
correo y contrasefia respectivamente la cual le permitira tener un ingreso al
sistema de tutor inteligente para presentar un eventual cuestionario y poder
acceder de este modo a los contenidos.

Evaluacion de estilo “Style evaluation”: La evaluacion del estilo contiene
informacion referente a:

Estilos de Aprendizaje: Es de recalcar que el STl admite el consenso y
manejo de multiples modelos de aprendizaje con sus respectivos estilos, para
el ajuste de un estilo, en el sistema se toma como referencia un cuestionario
presentado por Felder y Silverman (1988) con 11 preguntas respectivamente
para ofrecer al estudiante una clasificacion mas precisa de su perfil.

Arbol de contenido de adaptacién “Adaptation content tree”: El arbol de
contenido presenta la informacion referente al cuestionario presentado en los
estilos, la cual determina la escalabilidad respecto a lo visual o verbal:

Visual: una vez culminado el cuestionario se determinara hacia que
contenido el usuario se adapta mas, si es visual el sistema toma como
referencia su estado y muestra el contenido previamente guardado que le
permitira adaptarse al aprendizaje con un resultado éptimo.

Verbal: una vez culminado el cuestionario se determinara hacia que
contenido el usuario se adapta mas, si el usuario presenta una adaptacion
hacia el medio verbal el sistema presentara el contenido respectivamente
mas adecuado para el aprendizaje del usuario para obtener un resultado
optimo.

Moédulo “Adapter Agent”: Dirige 0 supervisa eventualmente al estudiante y toma
determinadas decisiones respecto a su progreso, esta conformado por:

Datos de monitoreo: Almacena la informacion que se recoge a lo largo del
proceso de enseflanza-aprendizaje.

Eventos de monitoreo: Conjunto de guias asociados a los tipos de
actividad, los cuales permiten el monitoreo y calificacién de las actividades
que el estudiante realiza durante el desarrollo de un curso y suministran a los
agentes informacion relacionada con el desempefio del estudiante de
acuerdo con su estilo de aprendizaje asociado predominante.



Soporte “React Native”: React Native es un framework JavaScript para crear
aplicaciones reales nativas para iOS y Android y en la cual esta soportado el sistema
de tutor inteligente

Base de datos “Fire Base”: Almacena la informacién referente a la tematica del
tema propuesto, definido mediante el modelo de referencia SCORM.

e Registro de informacion de usuario: Almacena los datos requeridos en el
acceso del aplicativo y posteriormente son almacenados en su perfil.

e Registro de informacion estilo: Registra el estilo del estudiante en el que
despliega su proceso de aprendizaje a través de la introduccion personaliza
de los contenidos del tema.

e Datos de monitoreo: Almacena la informacion que se recoge a lo largo del
proceso de ensefianza-aprendizaje por medio de una calificacion interna.

Es de destacar que el modulo del STI apoyado en agentes inteligentes, solo
incorpora del Modulo Tutor las estrategias de ensefianza-aprendizaje basicas,
debido al enfoque del proyecto.

Para el desarrollo del aplicativo se empleara una arquitectura de tres capas, por sus
factores de utilidad en la construccion de aplicaciones las cuales son:

e La Interfaz o Ul (User Interface): componentes de interfaz de usuario.

e Logica del Negocio o Business Logic: objetos que representan conceptos del
dominio del problema, que cumplen con los requisitos de la aplicacion.

e LOgica de Servicios o Data Access: objetos que prestan servicios de soporte,
como el acceso a datos.

Apoyada con la metodologia MAS-CommonKADS que contiene una estructura clara
y completa para el desarrollo multiagente en el analisis y disefio, puesto a que
permite emplear herramientas de desarrollo existentes con la disposicion de
metodologias orientadas al desarrollo de agentes y la aceptacion de modelados
UML, asi como estandares FIPA. Las herramientas de desarrollo de la plataforma o
API, sera eventualmente en cédigo nativo que permite crear y controlar el ciclo de
vida de un agente, para dicha API estar4 basada en los estandares FIPA y en
alguna(s) de las plataformas Java, tomando como base la plataforma Jade.

4.2 Requerimientos.

Respecto al desarrollo del aplicativo se focaliza en los procesos de ensefianza en
caracteristica a la educacion virtual, con base a lo planteado anteriormente se
mencionaran los requerimientos que tendra el aplicativo clasificandolo en dos
niveles.



4.2 .1 Estudiante.

e Establecer la informacion determinada para el ingreso del aplicativo.

¢ Diligenciar determinado cuestionario para la clasificacion de su estilo de
aprendizaje.

e Aprobar la modificacién y consultas respecto a la informacion pertinente a
sus datos originales.

e Asentir el desarrollo del curso creado por el STI teniendo en cuenta su estilo
de aprendizaje.

4.2.2 Sistema.

Considerar el tipo de usuario que ingresa al sistema
Adecuar la distribucion del contenido a través de objetos de aprendizaje
establecidos por la informacion suministrada en cada perfil por el estudiante.
v Proporcionar la informacion para la obtencion de conocimiento pertinente
a las particularidades oportunas.
v Definir las operaciones que la interfaz debe sobrellevar para el desenlace
y lograr efectuar los objetivos del usuario.
Establecer la organizaciéon adaptativa/personalizada del material
Visualizar contenidos tipificados.

4.3 Funcidn de rol.

A continuacién, se presenta una pequefia abstraccion de los requerimientos del
sistema con el fin de comprender los actores que lo conforman, teniendo en cuenta
que es fundamental realizar una observacion en los escenarios que se desarrolla la
aplicaciéon como las acciones que soportan los procesos y/o actividades, asi como
quién las lleva a cabo. En la implementacion del trabajo de grado se identificaron
los actores y entornos esenciales para el progreso de la aplicacion.

4.3.1 Actores.

Estudiante: Usuario que tiene como funcioén ingresar a la aplicacion para desarrollar
los contenidos programaticos educativos de la asignatura por medio de la
presentacion de contenidos personalizados.

Sistema: El sistema tiene como finalidad consentir la base fundamental del proceso
del sistema de tutor inteligente mediante el bosquejo de las preguntas de acuerdo
con los cuestionarios, con el propésito de determinar un estilo de aprendizaje
adaptativo para el estudiante segun sus contenidos para los temas propuestos de
una materia y asi tener una visualizacion de su proceso segun su estilo.

4.3.2 Funciones.

Estas funciones enuncian los resultados que se obtendran en el desempefio de la
aplicacion frente al usuario.



RESEEE Funcion Categoria
No.
R1 Desarrollo del Login (crear usuario logueo) Evidente
R1.1 Realizar registro de usuario.
R1.2 Ejecutar login de usuario.
R2 Identificar estilos de aprendizaje. Evidente
R3 Mostrar el contenido de usuario. Evidente
R4 Ejecutar Andlisis y control del usuario. Oculto

4.3.2.1 Desarrollo del login.

Mediante el desarrollo del aplicativo tenemos la funcién del login, que determina el
inicio de sesion del usuario, en este se plantea un prototipo de inicio el cual se tendra
como base para el desarrollo del aplicativo llustracién 15, determinado prototipo,
tomara como base un capo para diligenciar el email seguido de la contrasefia del
usuario, en la parte inferior se encuentran dos botones alusivos al ingreso del perfil
0 en caso contrario que un nuevo usuario desee hacer un registro para la creacion

de un nuevo perfil.
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llustracién 15 Prototipo del login. Fuente propia.

Teniendo como referencia el prototipo del login y citado tabla de funciones se
procede a la creacion y desarrollo del aplicativo, tomamos como referencia principal
el perfil o rol del usuario para el ingreso al sistema de tutor inteligente, En el
desarrollo del login se trabaja en un framework de programaciéon de aplicaciones
nativas como lo es React Native como se evidencia en la siguiente llustracién 16, se
tiene como referencia la légica del cédigo realizado para la ejecucion del login del
usuario respectivamente.



daetault 1 Logintorm(props) 1

{ changeForm } = props;

[formData, setFormData] = useState(defaultValue());

st [formError, setFormError] = useState({});

login = () => {
errors = {};
if(!formData.email || !+ormData.password){
if(!formData.email) errors.email = true;
if(!formData.password) errors.password = t
¥
else if(!validateEmail(formData.email)){
errors.email=true;

}

e{
firebase.auth().signInWithEmailAndPassword(formData.email, formData.password)
-then(() => {

console.warn(™1 do exit ente") ;
i)
.catch(() => {
setFormError ({

email:

password: tr

}

setFormError(errors) ;

llustracion 16 Lagica de funcion principal para inicio de sesidn. Fuente propia

Posteriormente al desarrollo de la l6gica de ejecucion del login se implementan los
diferentes componentes para realizar el renderizado de la interfaz de, que permitira
el registro del usuario como se evidencia en la siguiente llustracién 17.



return (

TextInput
style={[sty
placeholde 0
placeholderTextC
onChange={(e) =

placeholderTex
secureTextEntry={
onChange={(e) onChange(e, d")

y onPress={login} style={{backgroundColor: '#312f2f" borderRadius: 15, width: '30%',}

w style={{alignSelf: er'}
es.btnText}>Iniciar Sesion t

eOpacity onPress={changeForm} style={{backgroundColor: '# e borderRadius: 15, width: 110}

w style={{alignSelf:
style={styles.btnText}>Registrate</Text

Touchab

View

llustracion 17 Implementacion de interfaz grafica del moédulo de inicio de sesion. Fuente propia

En caso de que el usuario no se haya registrado con anterioridad, este podra realizar
el registro de su perfil a través de la interfaz registro de usuario, en la cual tendra
que diligenciar el campo de email y una contrasefia con su respectiva verificacion
como se puede observar en la llustracién 18 la del codigo.



style={[ fo 3 error]

placeholde

placeholderTextColor 9696

onChange={(e) setFormData({...for 3, email: e.nativeEvent.text})

r.password && styles.error]
placeholder= d
placeholderText
secureTextEntry=
onChange={(e) => setFormData({...formData, password: e.nativeEvent.text})

style={[ r.repeatPassword && styles.error]

placeholder= irm

placeholderTextColor

secureTextEntry=

onChange={(e) setFormData({.. ta, repeatPassword: e.nativeEvent.text})

y onPress={register} style={{backgroundColor: ‘#312f2f" borderRadius: 15, width:
{alignSelf 1)
.btnText}>Registrate

y onPress={chang rm} style={{backgroundColor: ' 5 borderRadius: 15, width: 130,}
{alignSelf:
>s.btnText}>Iniciar Sesion</T

llustracion 18 Interfaz de registro de usuario. Fuente propia.

En la llustracién 19, se evidencia la validacion de email y la contrasefa
respectivamente, la cual tiene como caracteristica el almacenamiento dentro de un
objeto para ser enviado a Firebase a través de una promesa, la cual tiene como
caracteristica el retorno de un mensaje en la consola del sistema.



register = () = {

t errors = {};
if(!formData.email || !formData.password || !formData.repeatPassword)

a.email) errors.email = true;
1 password) errors.password = ~ue;
if(!formData.repeatPassword) errors.repeatPassword = t

if(!validateEmail(formData.email)) {
errors.email = true;

else if(formData.password ! formData.repeatPassword){
errors.password =
errors.repeatPassword

>lse if(formData.password.
errors.password = true
errors.repeatPassword

else{
firebase
.auth()
-createUserWithEmailAndPassword(formData.email, formData.password)
-then(() => {
console.log( ' cuenta creada’);
)
-catch(()=>{
setFormError({
email: true,
password: rue,
repeatPassword: tr

setFormError(errors);

llustracion 19 Légica para el registro de usuario. Fuente propia.

Establecida las lineas de cédigo y su respectiva conectividad de almacenamiento
podemos encontrar la parte visual del registro del aplicativo donde el usuario inicia
la aplicacion por primera vez, en ella se localiza una interfaz de inicio para la cual el
usuario debe ingresar al componente de registro, una vez seleccionado este
componente se le solicita el ingreso de una cuenta email correspondiente para la
creacion de sus perfil, a la vez que un componente de registro de contrasefia, en
este componente se debe tener como prioridad un minimo 8 caracteres para la
seguridad del usuario asi como también una confirmacion de contrasefia que
corresponde a que la cuenta este activa para 0 en uso para el usuario como se
evidencia en la llustracién 20.



520 @ @ van

L)
e

Registrate

llustracidn 20 Interfaz de inicio de sesion. Fuente propia.

Una vez establecido los datos se trae a coalicion el proceso que cumple la base de
datos Firebase (plataforma para el desarrollo de aplicaciones web y aplicaciones
moviles), como podemos ver su conexion en la llustracién 21, el sistema de tutor
inteligente guarda el registro del usuario con su respectiva contrasefia cifrada en un
repositorio, para que eventualmente el usuario pueda acceder a la aplicacion a
través del componente inicio de sesidn este proceso de captacion de informacion la
podemos observar en la llustracién 22.

firebase.auth().signInWithEmailAndPassword(formData.email, formData.password)
.then(() => {
console.warn(’ o exitosamente");

timer@gmail.com 7 jun. 202 8 jun. 202 HskVrav7ZTec3Ptw4ZQbUFUTGO...

andres@gmail.com 3 dic. 2020 3 dic. 2020 KmuRI4INytccocge TANEvrUEXsV2
ail.com 23 mar. 2021 9 jun. 202 LiXkKzTV1dNaX7WvvkJbodGXIm

pedrolopez@gmail.com 3 may. 202 3 may. 202 al1fy24s0cAgreuPkM2SvVep3Cfaa

llustracion 22 Servicio de Firebase almacenando usuarios. Fuente propia.

Es de suma importancia mencionar que, si fortuitamente el usuario no ejecuto un
proceso de login anteriormente, el usuario sera re direccionado a un componente



que le permitir4 desarrollar un cuestionario que establece un objetivo primordial, es
determinar el estilo de aprendizaje del usuario en el siguiente contexto se
mencionara como funciona y como esta implementado el cuestionario.

4.3.2.2 |dentificar estilos de aprendizaje.

Se plantea que en la gestion indivisible agrupada a cada estilo se da por medio de
la elaboracién de cuestionarios con un modelo de preguntas y respuestas dentro
del sistema ya que por ende en este caso el administrador es el encargado de
gestionar dichos procesos para la asociacion del modelo [95].

Para la elaboracion de la prueba se adapta como base el cuestionario de Felder y
Silverman, con el fin de determinar un estilo de aprendizaje para la optimizacién en
el aplicativo, el cuestionario consta de 42 preguntas de las cuales en el desarrollo
del cuestionario nos brinda un perfil del usuario que determina un puntaje en escala
entre pares de estilos, (activo o reflexivo), (sensorial o intuitivo), (visual o verbal),
(secuencial o global) [96].

A continuacion, se visualiza el contenido de las preguntas, que determina el estilo
de aprendizaje segun el modelo de Felder y Silverman.

1. Entiendo mejor algo
A. si lo préctico.
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.
7. Prefiero obtener informacion 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 graficas.
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 cuales 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 como 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 cdmo hacer algo.
B. algo que me dé nuevas ideas en que pensatr.
15.Me gustan los Docentes
A. que utilizan muchos esquemas en el pizarrén.
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.
B. me doy cuenta de cudles 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. aun paso constante. Si estudio con empefio consigo lo que deseo.
B. en inicios 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.
26.Cuando leo por diversién, 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 o 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 informacion
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 ensefia datos, prefiero
A. gréficas.
B. resimenes con texto.
32.Cuando escribo un trabajo, es mas probable que
A. lo haga (piense o escriba) desde el principio y avance.
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.
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 calificacién 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 solucién de los problemas.
B. piense en las posibles consecuencias o aplicaciones de la solucion en
un amplio rango de campos.

Una vez se responda el contenido de preguntas se pasara a una tabla que contiene
la division estructurada de los estilos de aprendizaje concatenadas a la solucion del
cuestionario, con las respuestas, se comienza a asignar un valor determinado en
cada columna de la tabla, cada pregunta equivale a uno (1) cuando todas las tablas
estan llenas se dar4 una sumatoria total asignada a la Ultima tabla en esta se
obtendran tres valores, el primero es la suma de preguntas de las preguntas Ay B
obtenido este resultado se pasara a la diferencia de los mismos, al nUmero mayor
restandole el menor, para asi tener como resultado un nimero que determina a que
estilo esta ligado.



Act - Ref Sens - Int Vis - Verb Sec - Glob
Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta
N® A | B N® A B N*® 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

llustracién 23 Formato para analisis de preguntas. Adaptada, identificacion de estilos de aprendizaje en estudiantes
de ingenieria. Revista Mexicana de Investigacion Educativa. Fuente.

Con los datos procedentes de la tabla anterior, se podra diligenciar una hoja de perfil
gue nos indicara hacia que puntaje en la escala se encuentra, con los que se
determinara hacia que extremo de cada estilo es mas predominante [95].

1119|7(5|3|1|1(3|5|7(9|11
ACTIVO REFLEXIVO
SENSORIAL INTUITIVO
VISUAL VERBAL
SECUENCIAL GLOBAL

Tabla 8 Escala de estilos de aprendizaje. Adaptada, relacidn entre estilos de aprendizaje y caracteristicas,
investigacion a partir del modelo de felder y silverman (1988), RMC - Revista Mineira de Contabilidade. Fuente [96].

Para tener una idea mas concertada de como se maneja los cuestionarios y como
se obtiene un estilo determinado se hara una prueba que veremos a continuacion.



ACT. |REF. SENS. [INT VIS [VERB SEC (GLOB
N° PREGUNTA A | B |[N°PREGUNTA[ A B [N°PREGUNTA| A | B |[N°PREGUNTA| A B
1 1 2 1 3 1 4 1
5 1 6 1 7 1 8 1
9 1 10 1 11 1 12 1
13 1 14 1 15 1 16 1
17 1 18 1 19 1 20 1
21 1 22 1 23 1 24 1
25 1 26 1 27 1 28 1
29 1 30 1 31 1 32 1
33 1 34 1 35 1 36 1
37 1 38 1 39 1 40 1
41 1 42 1 43 1 44 1

Tabla 9 Analisis de perfil de un estudiante. Adaptada, relacion entre estilos de aprendizaje y caracteristicas,
investigacion a partir del modelo de felder y silverman (1988), RMC - Revista Mineira de Contabilidade. Fuente [96].

Dado los resultados del cuestionario, se procede a asignar el valor correspondiente
de cada pregunta a la columna, la cual tiene como referencia el tipo de letra que fue
marcada como respuesta ya que cada columna representa una diferencia entre los
pares de estilos para la asignacién en la tabla de calificacion.

ACT. |REF. SENS. [INT VIS |VERB SEC |GLOB
Total Columna 6 5 7 4 8 3 1| 10
Restar el nimero 1 2 5 9
menor al mayor
Asignar la letra al 1A 3A 5A 7B
mayor

Tabla 10 Andlisis de resultados. Adaptada, Caracterizacion de perfiles de estilos de aprendizaje en alumnos de
Ingenieria segun el modelo de Felder y Silverman, Revista De Estilos De Aprendizaje [97].

Una vez culminado con los resultados se hace la sumatoria de los valores
correspondientes para definir el tipo de estilo, en este caso se toman como
referencia la diferencia entre los valores 6 — 5 cuyo resultado es 1, ubicado
respectivamente en el lado A del cuestionario, pues es quien predomino en el
resultado.

1119|7(5|3|1|1(3|5|7(9|11
ACTIVO X REFLEXIVO
SENSORIAL X INTUITIVO
VISUAL X VERBAL
SECUENCIAL X GLOBAL

Tabla 11 Distribucion de estilos de aprendizaje. Adaptada, Caracterizacion de perfiles de estilos de aprendizaje en
alumnos de Ingenieria segun el modelo de Felder y Silverman, Revista De Estilos De Aprendizaje [97].



Al finalizar se denota a qué tipo de estilo pertenece la persona que realizo el
cuestionario, para establecer en los cuadrantes segun su calificacion, los
cuadrantes se dividen segun su puntuacién de la siguiente manera [97]:

Puntuacion de 1 a 3: indica una proporcion entre las escalas, por lo que el alumno
puede aprender con métodos de enseflanza en las que favorece ambas
dimensiones [97].

Puntuacion de 5 a 7: demuestra una distincion moderada por un cuadrante en la
escala, lo que sugiere que un estudiante aprende facilmente con métodos que
favorecen a determinada dimension [97].

Puntuacion de 9 a 11: indica una fuerte preferencia por un cuadrante en la escala,
de acuerdo con Felder, aguellas personas que presenten el extremo en el cuadrante
presentaran dificultades respecto a las estrategias donde el estilo contrario
predomine [97].

Una vez planteado los tipos de puntuacion se evalla la tabla a criterio del ejemplo
anterior:

Puntaje 1 - 3 el usuario que diligencio el cuestionario presenta un equilibrio
apropiado entre los dos extremos de esa escala. El usuario tiene un equilibrio entre
activo, reflexivo y sensorial, intuitivo [98].

Puntaje 5 — 7 el usuario que diligencio el cuestionario presenta una preferencia
moderada hacia unos de los extremos de la escala. El usuario es mas visual que
verbal [98].

Puntaje 9 — 11 el usuario que diligencio el cuestionario presenta una preferencia
muy fuerte por uno de los extremos de la escala. El usuario es mucho mas global
gue secuencial [98].

Interpretado los estilos en la escala se puede asignar un material adecuado segun
los criterios para su estilo de aprendizaje [97].

En el desarrollo del documentacién como del aplicativo, se consolida ante un par el
estilo de aprendizaje, por ende el estilo adaptado para el aplicativo es el visual o
verbal, ya que en la poblacién a la que va dirigida es mas predominante y comudn
este estilo de aprendizaje, teniendo como referencia un modelo en el estilo se debe
gestionar las preguntas que solo nos limitan a este estilo, las cuales dentro del
formulario de Felder y Silverman estan planteados, es asi como se conforma un
cuestionario de 11 preguntas que nos delimitan el estilo deseado y nos brinda una
amplia visién, hacia que estilo visual o verbal es predominante quien desarrolla el
cuestionario en ese caso el estudiante.



A continuacion, podremos ver cuéles son las preguntas que nos plantean este estilo:

1. Cuando conozco gente en una fiesta, es mas probable que recuerde
A. cOmo es su apariencia.
B. lo que dicen de si mismos.
2. Cuando alguien me ensefa datos, prefiero
A. gréaficas.
B. resumenes con texto.
3. Enun libro con muchas imagenes y graficas es mas probable que
A. revise cuidadosamente las imagenes y las graficas.
B. me concentre en el texto escrito.
4. Me gustan los docentes
A. que utilizan muchos esquemas en el pizarrén.
B. que toman mucho tiempo para explicar.
5. Cuando alguien me da direcciones de nuevos lugares, prefiero
A. un mapa.
B. instrucciones escritas.
6. Prefiero obtener informacion nueva de
A. imagenes, diagramas, graficas o mapas.
B. instrucciones escritas o informacion verbal.
7. Tiendo a recordar lugares en los que he estado
A. facilmente y con bastante exactitud.
B. con dificultad y sin mucho detalle.
8. Para divertirme, prefiero
A. ver television.
B. leer un libro.
9. Cuando pienso acerca de lo que hice ayer, es mas probable que lo haga
sobre la base de
A. unaimagen.
B. palabras.
10.Recuerdo mejor
A. lo que veo.
B. lo que oigo.
11.Cuando veo un esquema o bosquejo en clase, es mas probable que recuerde
A. laimagen.
B. lo que el profesor dijo acerca de ella.

Dada la seleccion del estilo de aprendizaje y planteado anteriormente, se hara una
evaluacion con determinado par de estilos a modo de ejemplo Tabla 12, con el fin de
determinar hacia que estilo de aprendizaje tiende mas el estudiante, asi como
también ilustrar el proceso interno que conlleva el aplicativo al momento de generar
la encuesta.



VISUAL| VERBAL
N° PREGUNTA A B
1 1
2 1
3 1
4 1
5 1
6 1
7 1
8 1
9 1
10 1
11 1

Tabla 12 Anadlisis de perfil de estudiante visual o verbal. Adaptada, Caracterizacion de perfiles de estilos de
aprendizaje en alumnos de Ingenieria seguin el modelo de Felder y Silverman, Revista De Estilos De Aprendizaje [97].

Dada las respuestas del estudiante se diligencian en la tabla respectiva donde se
evidencia el puntaje de las respuestas a continuacion se hard la sumatoria
respectiva para determinar el nimero y letra a la que es asignada Tabla 13.

VISUAL| VERBAL

Total Columna 5 6
Restar el nimero 1
menor al mayor

Asignar la letra al
mayor

1B

Tabla 13 Analisis de resultados visual o verbal. Adaptada, Caracterizacion de perfiles de estilos de aprendizaje en
alumnos de Ingenieria seguin el modelo de Felder y Silverman, Revista De Estilos De Aprendizaje [97].

El resultado de la sumatoria es 5A y 6B con estos resultados se hace la diferencia
cuyo resultado obtenido es 1B el cual se colocard en la tabla de perfil para
determinar el estilo del estudiante Tabla 14.

A B
11|9|7|5|3|1|1|3|5|/7|9|11
VISUAL X VERBAL

Tabla 14 Distribucion de estilo visual o verba. Adaptada, identificacion de estilos de aprendizaje en estudiantes de
ingenier, Revista Mexicana de Investigacion Educatival Fuente 92.

En este momento se determina el estilo al que pertenece el estudiante que diligencio
el cuestionario, el resultado 1B se coloca en el cuadrante B el cual nos determina
un puntaje 1 - 3 indicando que el estudiante que diligencio el cuestionario presenta
un equilibrio apropiado entre los dos extremos de esa escala. el estudiante tiene un
equilibrio entre visual y verbal. Asi se podra determinar un material apto a presentar



para el estudiante a razon del estilo que predomina en el estudiante para su
aprendizaje.

Podemos incluir con respecto a la identificacion de los estilos de aprendizajes la
funcién del cuestionario que se presentara al usuario como se evidencia en el
prototipo de la llustracién 24, la cual el usuario diligenciara todos los campos y una
vez finalizada podra ingresar para mostrar los temas propuestos segun su estilo.
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llustracion 24 Prototipo del cuestionario. Fuente propia.

De modo idéntico con la segmentacion de las preguntas se da comienzo al
desarrollo del sistema segun el modelo planteado por Felder y Silverman (1988),
para el estilo auditivo o verbal, se ingresard las preguntas previamente
seleccionadas al sistema de tutor inteligente, con el propésito de que efectle su
cargo y determine el estilo de aprendizaje del usuario de acuerdo a su calificacién
en la escala, como podemos observar en la siguiente imagen llustracién 25, se da
inicio a la insercion de cada una de las preguntas asi como también la transicién de
las preguntas referente a la actualizaciéon en su orden como se observa en la
llustracion 26



t getlearningStyle = (c, mayor) => {

if (c>=18& c <=4) {
onSubmitAnswerQuestionary (1500, 2);
calltoast .equilibrium);

¥
if (c >>58& c <=28) {
if (mayor == verbalStyle) {
onSubmitAnswerQuestionary (1750, 4);
calltoast( ${message.moderatePreference} %{mayor

else {
onSubmitAnswerQuestionary (1250, 2);
calltoast( ${message.moderatePreference} ${mayor;

¥
if (c>=9 && c <= 11) {
if [(mayor == verbalStyle]) {
oﬁSubmitAnswerQuestionéry(2898, 5);
calltoast( ${message.strongPreference} %{mayor} );
else {
onSubmitAnswerQuestionary (1000, 1);
calltoast( ${message.strongPreference} %{mayor} );

llustracion 25 Proceso de obtencion de estilo de aprendizaje. Fuente propia.



useEffect(() => {
setQuestions([]);
setDAnswers([1);

= [1;

await getQuestionaryState()
.then((response) => {
setTimeout(() => {
setUserInformation(response);
T, 5000);
9
.catch((error) => {
console.error(’error');

t getQuestions()
hen((data) {

return data;
1)
.then((data) {
let arrayTemp = [];
arrayTemp = data;
let i = arrayTemp.length - 1;
for (5 1>0; i--) {
-onst j = Math.floor(Math.random() * (i + 1));
const temp = arrayTemp[i];
arrayTemp[i] = arrayTemp[j];
arrayTemp[j] = temp;
}
if (arrayTemp !'== undefined || arrayTemp !== 11) {
setDQuestions(arrayTemp);
setTimeout(() => {
setload(true);
¥, 5008);

loadQuestions();

llustracion 26 Insercion del cuestionario de Felder y Silverman (1988).Fuente propia.

Una referencia importante es el orden de las preguntas una vez diligenciado el
cuestionario automaticamente cambia el orden de las preguntas con el fin de que el
usuario no pueda engafar al sistema con un orden predeterminado hacia un estilo



como se muestra en la llustracion 27, en continuidad con el texto vamos a determinar
como se desarrolla el médulo del cuestionario en el STI.

Text style={{paddingHorizontal: 24, paddingVertical: 6}

‘Dguestions.pregunta)

O
Tav
fText

llustracion 27 Coédigo aleatorio para las preguntas. Fuente propia.

Una vez diligenciado el formulario se mostrara el contenido de las 11 preguntas
correspondientes en la interfaz prototipo como se muestra en la llustracién 28, donde
el usuario tendra que responder las preguntas obligatoriamente, una vez culminado
exitosamente el cuestionario se activara el boton para enviar el formulario e
internamente hacer el andlisis de su estilo de aprendizaje como se muestra en la
llustracién 29, Unicamente cuando el usuario haya dado respuesta a todas las
preguntas, se activara el boton para calcular el nivel del estilo de aprendizaje que
posee la persona, estos datos seran almacenados en una coleccion NoSQL para
ser usados en el analisis y control del usuario.

100 407 @ &

Logueado como: cuestionario@gmail.com Logueado como: cuestionario@gmail.com
P10DA0IE YUE 10 (18YE SOUME 13 Uase O

Una imagen

. &5 mas probable

11 Tiendo a recordar

facilmente y con

con dificultad y sin mucho detalle.

llustracion 28Interfaz del cuestionario y agente evaluador. Fuente propia.



Una imagen,

Preferencia muy fuerte hacia Estilo Visual

instrucciones escritas o informacion verbal

llustracion 29 Notificacion del estilo de aprendizaje. Fuente propia.

Determinado el perfil del usuario el sistema automaticamente redireccionara al
contenido correspondiente a dicho estilo de aprendizaje como se muestra en la
llustracién 30, con su segmentacion frente a un estilo visual, en la que se mostrara un
contenido relacionado a las preferencia visual mediante cuadros, diagramas o
informacion en videos, con descripciones cortas y precisas, otro posible caso es la
adaptaciones de un estilo verbal, se mostrara la informacién a través de textos e
imagenes puntuales.

. — g -
K Userinformation = 3 B 2CDXuBFXCXxgbJNHLSDR
~+ Agregar documento + Iniciar coleccion

2CDXuBFXCXxqbJNHLSDR > + Agregar campo

linkon@gmail.com'
LtXkKzTWV1dNaxX7WVVkJbodGXImJ2

tyle: 5

tyle: 2000

llustraciéon 30 Documento correspondiente al perfil del usuario NoSQL. Fuente propia.

4.3.2.3 Mostrar el contenido de usuario.

Con la culminacion de la encuesta y los contenidos cargados al sistema, se podra
asignar a cada estilo su contenido o material propuesto con el fin de definir hacia
gue escala esta ligado el usuario, donde el actor principal es el sistema de tutor
inteligente, él determina qué tipo de material es el mas acorde para su aprendizaje
con determinados valores, ilustrados en la escala de calificacion.

Una vez el sistema determine un valor frente al total de las preguntas, selecciona
un valor sobre el puntaje de la escala donde es semejante en proporcion, para
determinar si la persona es a visual o verbal, un claro ejemplo seria, si el puntaje en
la escala hace referencia a que el usuario presenta un equilibrio apropiado como se
observa a continuacion en la puntuacion de la Tabla 15, el sistema establecera una
serie de contenidos audiovisuales diagramas o graficos con el fin de que su
aprendizaje sea el mas optimo.



VISUAL | VERBAL
Total Columna 6 5
Restar el nimero
menor al mayor 1 A B
Asignar la letra al 11|9|7|5|3|1|1|3|5|7|9|11
mayor 1A VISUAL X VERBAL

Tabla 15 Puntaje en la escala, equilibrio apropiado. Adaptada, Caracterizacion de perfiles de estilos de aprendizaje en
alumnos de Ingenieria segun el modelo de Felder y Silverman, Revista De Estilos De Aprendizaje. [97]

Otra variante relevante ante la puntuacion en la escala establecida por la encuesta
de Felder y Silverman (1988), plantea que, si el usuario presenta una preferencia
moderada hacia uno de los dos extremos como se observa a continuacion en la
puntuacion de la Tabla 16, conlleva a que pueda aprender de una manera mas facil
si tiene un apoyo hacia el estilo moderado establecido, asi el sistema instituir4 una

serie de contenidos textuales, mediante sonidos o expresion oral para su
aprendizaje.

VISUAL| VERBAL
Total Columna 3 8
Restar el numero
menor al mayor > A B
Asignar la letra al 11(9|7|5/3|1(1|3|5/7|9(11
mayor 5B VISUAL X VERBAL

Tabla 16 Puntaje en la escala, preferencia moderada. Adaptada, Caracterizacion de perfiles de estilos de aprendizaje
en alumnos de Ingenieria segtin el modelo de Felder y Silverman, Revista De Estilos De Aprendizaje [97].

Cabe destacar que el usuario una vez culmine con el cuestionario automaticamente
se le asignara un perfil segun su estilo de aprendizaje, el cual estara ligado hacia la
calificacion de la escala segun el cuestionario, una vez se tenga su estilo, y en el
caso hipotético sea designado como verbal tendremos un contenido adaptativo para
el usuario como se evidencia a continuacion en el prototipo del estilo verbal
llustracién 31, donde se encontrara un contenido teérico apoyado en imagenes y
ejemplos 6ptimos para su aprendizaje.
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llustracion 31 Contenido verbal. Fuente propia.

Al determinar su estilo de aprendizaje internamente en el desarrollo del aplicativo
como se evidencia en la llustracién 33, se presentard una interfaz de un contenido
verbal adaptado para el usuario como se evidencia en la llustracién 35, en él se
encontrara toda la informacion del tema propuesto dividida en tres partes
importantes, la primera es la teoria, que hace referencia al tema que se plante6 en
el ejemplo se evidencia que es de captacidon y ejecucion, en su descripcion tiene un
apoyo respecto a imagenes que son esenciales para mejorar la comprension del
usuario, seguido de un ejemplo practico el cual se desarrolla paso a paso con el
objetivo de clarificar la teoria suministrada anteriormente Ilustracién 32 'y por ultimo
y no menos importante se tiene una actividad propuesta para el usuario para
reforzar lo planteado anteriormente llustracién 36.
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llustracion 33 Implementacion del header del componente verbal. Fuente propia.
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llustracién 35 Interfaz de un contenido verbal Fuente llustracion 34 Interfaz de ejemplo, contenido verbal.
propia. Fuente propia.



Cerrar Sesion

llustracion 36 Interfaz de ejercicio, captacion y ejecucion. Fuente propia.

En Ultima instancia se visualiza al usuario frente al puntaje de la escala hacia una
preferencia muy fuerte por uno de los dos extremos como se observa a continuacion
en la puntuacién de la Tabla 17, que predomina uno en general y esto puede plantear
un problema en la facilidad de aprender, ya que es muy probable que cuando se
tome este estilo no se encuentre un apoyo en esa direccion, asi el sistema de tutor
inteligente, podra definir el contenido necesario para ser presentado mediante
videos, cuadros, diagramas o demostraciones con el objetivo de que prevalezca su
estilo de aprendizaje.

VISUAL| VERBAL

Total Columna 9 2
Restar el nimero
menor al mayor 7 A B
Asignar la letra al 11(9|7|5/3(1(1|3|5/7|9(11
mayor 7A VISUAL X VERBAL

Tabla 17 Puntaje en la escala, preferencia muy fuerte. Adaptada, Caracterizacion de perfiles de estilos de aprendizaje
en alumnos de Ingenieria segtin el modelo de Felder y Silverman, Revista De Estilos De Aprendizaje [97].

Es importante que el usuario una vez concluya con el cuestionario automaticamente
se le asignara un perfil segun su estilo de aprendizaje, el cual estara ligado hacia la
calificacion de la escala segun el cuestionario, una vez se tenga su estilo, y en el
caso hipotético sea designado como visual se asignara un contenido adaptativo



para el usuario como se evidencia a continuacion en el prototipo del estilo visual
llustracién 37, donde se encontrara un contenido visual apoyado en una serie de
videos acompafiados de la explicacion del docente, ejemplos y ejercicios 6ptimos
para su aprendizaje.
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llustracion 37 Contenido visual. Fuente propia.

Al mismo tiempo de establecer su estilo de aprendizaje, internamente en el
desarrollo del aplicativo segun el modelo planteado del prototipo como se muestra
en la, se presentara una interfaz de un contenido visual adecuado para el usuario
como se evidencia en la llustracién 38, en él se halla toda la informacion del tema
propuesto dividida en tres partes importantes, la primera es el fundamento teérico,
que hace referencia al tema que se planted, como observamos en el contenido
visual el tema es la captacion y ejecucion, este contenido también esta segmentada
en tres, la primera hace referencia al video propuesto con teoria y la cual introduce
gréaficos para el apoyo visual llustracién 39, una vez se termina con el primer video
tiene un soporte respecto a un ejemplo donde paso a paso se explica el desarrollo
como base a la visualizacion del docente llustracién 39, al finalizar se tiene un
ejercicio propuesto para el refuerzo de lo aprendido en el trascurso de los videos
anteriores con el fin de que dicho usuario a partir de los videos anteriores sea capaz
de resolver de manera satisfactoria llustracién 41.
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llustracion 38 Implementacion del header del componente visual. Fuente propia.
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llustracion 41 Interfaz de ejercicio, captacién y ejecucidn visual. Fuente propia.



4.3.2.4 Ejecutar Analisis y control del usuario.

Como se observa en la informacion anterior del documento respecto al estilo
asignado del usuario, destacamos dos variantes en relacion a lo visual y verbal,
una es el andlisis, de la forma en que determinado usuario se le asigna un estilo de
aprendizaje, segun la soluciébn de las preguntas generadas anteriormente y
visualizadas por el sistema con en un fundamento teorico y de estudio, el objetivo
es dar inicio al desarrollo de los contenidos para el usuario, mientras lleva a cabo el
progreso del contenido, los agentes inteligentes llevan un seguimiento de los
procesos del usuario para determinar el lineamiento de este mismo como se
observa en la llustracién 42, esto se realiza para tener en cuenta el valor que el
cuestionario le asigno para eventualmente contrastarlo con su comportamiento
referente a como observa o se acopla mejor a la informacion.

Visual USUARIO VISUAL Verbal Visual VISUALIZACION DECONTENIDO Verbal
b = —Lb =
el — —e —_
EQUILIBRIO EQUILIBRIO
1.000 2.000 1.000 2.000

Visual VISUALIZACION DE CONTENIDO Verbal Viisual VISUALIZACION DECONTENIDO Verbal
0 EQUILIBRIO — EQUILIBRIO —
1.000 2.000 1.000 2.000

llustracién 42 Seguimiento del agente al progreso del usuario. Fuente propia.

La siguiente variante es el control el cual tiene como objetivo modificar el puntaje de
aprendizaje asignado al usuario de manera periodica reforzando la escala del estilo
de aprendizaje del usuario o en casos muy poco usuales tendiendo a modificar el
estilo de aprendizaje a variable opuesta, con el objetivo de obtener las preferencias
del usuario con respecto al tiempo e intensidad de uso de los diferentes estilos de
aprendizajes propuestos en la aplicacion como se videncia en la llustracién 43.
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llustracidn 43 Asignacion de estilo, segtin la intensidad del consumo de informacion. Fuente propia.



Conclusiones.

con la culminacion del proyecto de grado denominado implementacion de un modelo
de formacion a través de la integracion de los diferentes estilos de aprendizaje
aplicados a la educaciéon en linea utilizando agentes inteligentes que permitan
acceder a la informacion de manera personalizada, sistema de tutor inteligente
(S.T.l) se pueden expresar las siguientes conclusiones:

Como resultado de los estilos de aprendizaje en el desarrollo del sistema de
tutor inteligente, uno de los aspectos mas importantes fue la integracion de
un instrumento evaluativo pertinente para establecer el estilo de aprendizaje
de un usuario, fundamentado bajo el criterio de los estilos de aprendizaje del
modelo planteado por Felder y Silverman(1988), que se establece a raiz de
5 dimensiones, sensitivos-intuitivos, visuales-verbales, secuenciales-
globales y activos-reflexivos, pero que Unicamente se implementa en el
sistema, la dimension visuales-verbales, por medio de un cuestionario que
determina su estilo segun su calificacion en la escala para eventualmente
visualizar el contenido personalizado en su perfil de usuario.

Consecuentemente el sistema de tutor inteligente, integra las funciones de
registro de usuario, asignacion de estilo y adaptacion del contenido
personalizado para el aprendizaje adaptativo del usuario, a través de este se
puede orientar de manera efectiva al estudiante en aspectos esenciales
dentro del ambito pedagdgico en un ambiente real para determinar el alcance
o comportamiento de los usuarios frente al contenido.

A modo de cierre la arquitectura utilizada para el desarrollo del sistema de
tutor inteligente, posee una serie de componentes desacoplables los cuales
brindan un alto nivel de escalabilidad en la aplicacién, lo cual accede a su
vez implementar nuevos componentes desacoplados que permitan ampliar
la funcionalidad de la API sin alterar las funcionalidades actuales, todo esto
a través del uso de componentes funcionales que permiten modificar la lI6gica
de negocio segun se requiera.



Recomendaciones.

React Native es una plataforma en la que se puede lograr hacer un desarrollo rapido
y seguro de aplicaciones moviles, logrando la integracion a diferentes APIS nativas
para los sistemas operativos (Android, iOS), pero aun no se cuenta con un soporte
hacia cada una de las caracteristicas de los dispositivos, proporcionalmente
aguellos soportes que estan en servicio no son suficientes ya que es un framework
gue no lleva mucho tiempo de uso, es por eso que todavia tiene algunos problemas
aparentes, como la complejidad de depurar aplicaciones, entre otras limitaciones,
incluidos los problemas de compatibilidad.

Por otro lado, React Native soporta el uso de Hooks, que permiten implementar de
manera directa aplicaciones nativas sin la necesidad de utilizar clases, resolviendo
asi una gran cantidad de errores que poseia React en versiones anteriores.

Dado que el sistema lo asiste la metodologia de MAS-CommonKADS, presente en
el proyecto para el andlisis de agentes no cuenta con un instrumento graficador para
el modelado de agentes se puede pensar en la construccion de una herramienta
grafica que modele los artefactos de analisis y disefio de ésta y de cualquier
metodologia basada en agentes.

Para eventuales mejoras de sistema de tutor inteligente implementado en el actual
proyecto de grado puede ser reformado para el proceso educativo en un plan de
estudios, para dar seguimiento al proceso de aprendizaje del estudiante como
individuo. Para tener en cuenta se podria mejorar en:

e Realizar una prueba que establezca el funcionamiento de las aplicaciones en
un ambiente real de aprendizaje.

e Alcanzar que los agentes efectlien el estandar de SCORM para dar a conocer
el estado de objetos reusables de aprendizaje en el STI.

e El aumento de los tipos de actividad y el conjunto de indicadores manejados
en el proceso de monitoreo de los agentes.

Referente a los agentes se podria tener una Investigacion mas profunda de los
protocolos de comunicacion de agentes que sobrellevan el servicio de mensajes por
la red, para conseguir que los agentes desarrollados en la plataforma establezcan
un medio de comunicacion entre agentes desarrollados en plataformas externas, el
caso de las plataformas que utilizan Java como lenguaje de desarrollo.



Trabajos futuros.

Un trabajo de grado como el que se presenta aqui esta destinado a ofrecer aportes
sobre el conocimiento con referencia a estilos de aprendizaje ligados a la integracion
de un agente tutor en concreto, con una gran extension de aspectos constituyentes
del aprendizaje, llegando a ser susceptible a un estudio de mejora, en las cuales se
evidencian diversos campos de investigacion que quedan en un espacio ilimitado
de variantes de este mismo y en las que es posiblemente se logre una escalabilidad
del trabajo.

A continuacion, se presentan ciertos trabajos futuros que pueden alcanzar a
implementarse como resultado de este trabajo de grado o que, por exceder la
trascendencia de este proyecto, no han podido ser tratados con la suficiente
profundidad. Entre los posibles trabajos futuros se destacan:

o Referente a los estilos de aprendizaje que integran el sistema de tutor
inteligente se puede hacer una visualizacion a futuro que integre varios
estiios de aprendizaje, de ellos se puede evidenciar una linea de
caracteristicas cognitivas, afectivas y fisiol6gicas que por el sistema pueden
ser tomadas como indicadores respectivamente estables hacia como los
estudiantes perciben interacciones y reaccionan a ambientes de aprendizaje,
con el objetivo de poder realizar o determinar el contenido adaptativo mas
apropiado en el momento de presentarlo para el desarrollo del usuario.

e Una funcion interesante que puede integrar el sistema hacia una futura
implantacion, son las recomendaciones de los agentes fuera de los
contenidos adaptativos, expresado de otra manera es poder evidenciar como
el agente puede encontrar contenidos adaptivos en lared que se predisponen
a el estilo planteado por el S.T.I, esto tiene relevancia a no solo consumir un
determinado contenido propuesto, si no que por el contrario haya mas
posibilidades de adaptarse a los contenidos que se encuentran en el internet.

e Con relacion a un trabajo futuro del proyecto de grado, es poder llegar a la
integracion de un modulo del sistema de tutor inteligente que abarque mas
temas o en determinado caso se pueda plantear un curso con distintas
materias para extender las posibilidades en un aprendizaje optimo en un
espacio de trabajo para el usuario.
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