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RESUMEN:

En este reporte parcial de la investigacion en los entornos virtuales de aprendizaje
interactivo, denominados también Sistemas Tutores Inteligentes (STI), se expone la
creacion de un prototipo del entorno de ensefianza-aprendizaje con el proposito de
indagar que estos entornos fomentan el desempefio académico del alumno al utilizar
esta herramienta (sTI) de ensefianza en el aprendizaje en la modalidad de educacion
en linea; la construccién del entorno de ensefianza-aprendizaje interactivo como
prototipo, aprovechando los avances tecnolégicos actuales, se programa en Visual
C++ Sharp Express, utilizando el XNA Game Studio Express para la interaccion entre
el alumno y el entorno, ambos software de Microsoft y el Maya para la realizacién de
la animacién en 3D dentro del entorno.

En la parte operativa de la investigacién se considera las dos dimensiones de la
educacion en linea para la obtencion de informacion, el contexto y el conocimiento
sobre la tematica (McAnally-Salas, Lewis y Organista S. Javier, 2007), para la
presente ponencia se presentan solo los resultados preliminares de la dimension del
contexto. EI STI como prototipo y situado en la segunda dimensién del conocimiento
tematico, se utilizara para comprobar diferentes situaciones de ensefianza y de
aprendizaje en la materia de programacion estructurada, que a su vez es sustentado
por un proceso pedagdgico, un nivel cognoscitivo y la interaccion que el entorno
virtual tiene en la representacion de todos los actores en el proceso de ensefianza
aprendizaje (profesor, alumno, contenido y desempefio académico).

PALABRAS CLAVE: Entorno virtual, Aprendizaje interactivo, Sistema Tutor Inteligente
(sT1), Desempefio Académico.

INTRODUCCION

La posibilidad de adaptar el disefio educativo en un entorno virtual al proceso

de aprendizaje y a las caracteristicas particulares de cada estudiante, es uno de

los beneficios que se menciona cuando se habla de la incorporaciéon de las
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Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon (TIC) en educacion; la
perspectiva de la educacion en entornos virtuales desde un aspecto
psicopedagégico, implica realizar investigaciones para conocer las
caracteristicas de los medios mdas adecuados ante situaciones concretas de
aprendizaje, considerando: las particularidades de los individuos (habilidades y
conocimientos previos), las actividades que se les proponen segtn los objetivos

y la interaccién adecuada en el entorno que se les propone.

En esta investigacion se presenta la creaciéon de un modelado del entorno de
aprendizaje interactivo, con el propédsito de indagar que estos entornos
fomenten el desempefio o aprovechamiento académico de los alumnos al
utilizar esta herramienta de ensefianza en su aprendizaje en la educacion en
linea; que a su vez son sustentados por un proceso pedagodgico, el nivel
cognoscitivo y la interaccion que el entorno virtual tiene en la representacion de
todos los actores en el proceso de ensefianza aprendizaje (profesor, alumno,

contenido y evaluacion).

Asimismo para la parte operativa de la investigaciéon se considera las dos
dimensiones de la educacién en linea para la obtencion de informacion
(McAnally-Salas, Lewis y Organista S. Javier, 2007): el contexto (donde se sittia
la investigacion) y el conocimiento sobre la tematica (el STI); que para la
presente ponencia se exponen los resultados preliminares de la dimensién del

contexto como una primera etapa.

CONTEXTO DE LA INVESTIGACION

En los entornos virtuales de aprendizaje interactivo no se logra que el profesor
no solo administre los cursos que imparte, auxiliado por la plataforma
tecnoldgica que se le proporciona, si no que se involucre en el entorno con los
alumnos de tal forma que el curso provoque en el estudiante el aprendizaje y
que no sea una cuestion de analisis de documentos facilitados por el profesor en

la plataforma.
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El profesor puede realizar actividades de ensefianza que propicien en los
estudiantes aprendizajes significativos de forma dindmica, es decir, que se
involucre en actividades de simulacién como tutor en el entorno que esta
utilizando y asi sea realmente un curso impartido en la modalidad
semipresencial; con las estrategias de ensefianza-aprendizaje y el uso de
herramientas tecnolégicas adecuadas, para lograr que cada sujeto se adapte a

sus necesidades de aprendizaje.

La problematica de la educacion en linea con respecto al desempefio académico,
es que las evaluaciones solo son cuestionarios de verificacion de conocimientos
concretos, es decir tedricos, sin considerar como se fue dando su aprendizaje. Se
requiere de implementar instrumentos de evaluacién que se consideren en todo

el recorrido del proceso de aprendizaje del alumno.

Se pretende que el STI sea realmente un tutor individual para el alumno, que lo
guia de la mejor forma durante la interaccion con los materiales y le
proporciona la ayuda pedagoégica adecuada para fomentar un mejor
desempefio; por lo que en la generacion de los STI es necesario tener claro el

objetivo, el usuario, el tiempo y los recursos disponibles para su elaboracion.

Para la construccién del entorno de ensefianza-aprendizaje interactivo como
prototipo, se consideran los avances tecnolégicos actuales, el cual se programa
en Visual C++ Sharp Express, utilizando el XNA Game Studio Express para la
interaccion entre el alumno y el entorno, ambos software de Microsoft y el
Maya para la realizaciéon de la animacién en 3D. El STI como prototipo se
desarrolla para comprobar diferentes situaciones de ensefianza y de aprendizaje
en la materia de programacion estructurada en la Licenciatura de Tecnologias

de Informacién de la UdGVirtual.

La programacion estructurada es un area del conocimiento que requiere para su
dominio, no sélo que el alumno acumule informacién, sino que realice procesos
de andlisis y sintesis para que pueda construir marcos referenciales sélidos, por

lo que se propone el uso de un tutor que proporcione ayuda individualizada a
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cada estudiante aplicando las estrategias de ensefianza y aprendizaje adecuadas

para que asi logre un aprendizaje significativo.

MARCO DE REFERENCIA

Wenger (1987) define la tarea de la enseflanza mediada en términos de una
“comunicacion del conocimiento” que involucra a un STI y a un estudiante
donde el objetivo bésico es adquirir conocimiento de alguna materia. El
proposito es que un sistema tutor inteligente exhiba un comportamiento similar
al de un tutor humano, es decir, que se adapte a las necesidades del estudiante
en lugar de ser un modelo totalmente rigido. Este, debe ser capaz de identificar
la forma en que el estudiante esta resolviendo el problema (Hume, 1995) y de
brindarle ayuda cuando cometa errores (Hume, 1996). A su vez, debera
proveerle el conocimiento que requiera para poder solucionar el problema en
cuestion con explicaciones en el momento preciso, y adicionalmente aprender a

partir de la interaccion con el estudiante.

En un sistema como el descrito, el SIT es el encargado de definir y de aplicar
una estrategia pedagodgica de ensefianza (como orientador o instructor), de
contener los objetivos a ser alcanzados y alguna estrategia para alcanzarlos. Es
el responsable de seleccionar los problemas, de monitorear y de criticar el
desempefio, de proveer asistencia cuando se la requiera y de seleccionar el
material de aprendizaje al estudiante. Integra el conocimiento acerca del
método de ensefianza (deductivo, inductivo, analégico, analitico, sintético), las
técnicas didécticas (expositiva, demostracién, didlogos, instruccional y/o
responder preguntas) del dominio a ser ensefiado, con integracion de
planificacién de los objetivos bien definidos (Cataldi, 2004). Asi como también,
debe tratar ademas los aspectos que involucran la representacion, la seleccién y
la secuenciaciéon del material a ser utilizado y la planificacién de cémo ese

material va a ser presentado.
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Con referencia a lo planteado se piensa en un sistema para aprendizaje por
refuerzo; pero desde la construccion de los significados que permita su
apropiacion en integracion a las estructuras cognoscitivas, ya que justamente el
objetivo es que el estudiante le encuentre significado a sus aprendizajes, que
supere sus dificultades, incorporando lo nuevo de un modo significativo y

permanente. (Ausubel, 1983)

Un sistema de este tipo provee algunas caracteristicas en funciéon de los

propositos por los que el estudiante recurre a él, tales como:

La perspectiva desde donde se debe impartir los conocimientos a los

alumnos.
La forma de adaptacion a los conocimientos previos de los alumnos.

La seleccion de la estrategia de ensefianza mas adecuada para el alumno

que lo consulta.

Y, cuando el mismo guie al alumno contiene reglas almacenadas para saber que

hacer en casos tales como cuando:

El alumno no contestar una pregunta que le hace el tutor, o

El alumno contesta en forma incompleta una pregunta que le hace el

tutor.

En la literatura analizada se han encontrado dos posturas para la
implementacion de los conocimientos: una se basa en la estructura sintactica de
lo producido por los tutores humanos (Seu Jai, 1991) y la otra en las metas
pedagogicas que deben cumplir a fin de que el alumno asimile el tema (Hume,
1996; Evens, 1993). Pero se propone ambas teorias en forma conjunta de las

cuales se pretende lograr que:
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El tutor debe mantener una jerarquia de metas mientras el alumno
obtiene su aprendizaje, el cual producird un resultado que el tutor no

puede predecir de antemano.

El tutor debe poder explicar un mismo concepto de diferentes maneras,
asi si el alumno no entiende el concepto el tutor propone otro
acercamiento al mismo tema planteado, presentando nuevos
acercamientos al concepto para luego continuar, utilizando un método
iterativo para profundizar en el concepto cada vez mds (paso a paso) o

descartar este acercamiento al tema e intentdndolo de otra manera.

En cuanto a la tarea de “evaluaciéon de lo aprendido” o “desempefio en el
aprendizaje”, cualquiera de los sistemas, aunque quizds més aquellos con
iniciativa individualizada, precisan de herramientas para la autoevaluacion. Es
necesario que los estudiantes conozcan sus progresos como refuerzo y guia de

su propio proceso de aprendizaje.

Dentro de un STI el alumno construye su aprendizaje, adaptandose a sus
estrategias de aprendizaje, asi mismo verifica su progreso en el avance de
conocimientos adquiridos y el desempefio académico de los estudiantes. Para el
prototipo se considera el avance del alumno mediante la técnica de recogida de

informacion de los resultados de las evaluaciones propuestas en el STI.

DISENO DEL SISTEMA TUTOR INTELIGENTE

Los STI se caracterizan por representar en forma separada la materia que se
ensefia (modelo del dominio) y las estrategias para ensefarla (modelo
pedagogico). Por otro lado, caracterizan al alumno (a través de un modelo del
estudiante) para procurar una ensehanza individualizada. Ademads, de una
manera cada vez madas necesaria y al igual que cualquier software que se
comunica con usuarios, el interfaz de comunicacién corresponde con un
modulo bien planificado y que favorece el proceso de comunicacién tutor-

alumno.
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Cualquier STI esta formado por cinco médulos bien diferenciados y las tareas

que desarrolla cada una de estas partes se resumen en (ver Cuadro 1):

1. Modulo de dominio, que contiene el conocimiento de la materia que se
expone. El moédulo desarrollado es un moédulo completamente
configurable que permite incluir nuevas tareas laborales a desarrollar

por el usuario (temario, problemas, ejercicios, esquemas, exdmenes, etc.).

2. Modulo pedagodgico, donde se representan las diferentes estrategias de
ensefianza y se implementan los métodos de control de la sesiéon

mediante la eleccién y secuenciacion adecuada de dichas estrategias.

3. Modulo de estudiante que representa el entorno que el sistema tiene del
conocimiento para ser presentado al estudiante. Este moédulo es

totalmente configurable para el alumno.

4. Modulo de comunicacion: Define la interfaz de comunicacién del sistema
con el usuario y es el encargado de traducir las intervenciones del
sistema a una representacion inteligible por el usuario y de transformar
las entradas del estudiante a la representacién interna que maneja el

sistema.

5. Moédulo Experto: Es capaz de discernir las respuestas del alumno hacia el

sistema y verificar si son correctas.

MARCO EMPIRICO
En esta ponencia la pregunta que es utilizada como guia para la investigaciéon
es: ;Como se fomenta el desempefio académico en un programa académico a

distancia utilizando un entorno virtual de aprendizaje interactivo?

METODOLOGIA

En esta investigaciéon se observa cémo un espacio electrénico llega a ser un

contexto de aprendizaje para los alumnos y la relacion que se logra en su
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desempefio académico. Se considera una aproximacién tedrica y metodolégica
cualitativa, con el método cuasiexperimental adecuado para llevar a cabo el

estudio.

El método cuasiexperimental es util para estudiar problemas en los que no se
puede tener control absoluto de las situaciones, pero se pretende tener el mayor
control posible. Esto es, el cuasiexperimento se utiliza cuando no es posible
realizar la selecciéon aleatoria de los sujetos participantes en dichos estudios.
Algunas de las técnicas mediante las que podemos obtener informacién de un
estudio cuasiexperimental son las pruebas estandarizadas, las entrevistas,

observaciones, etc.

El proceso completo del trabajo de campo, se lleva acabo a través de una
herramienta tecnolégica o agente tutor, que permite una estructura jerarquica
explicita y visible del proceso de aprendizaje obtenido por los alumnos con

relacion a su desempefio académico.

OBJETO DE ANALISIS E INSTRUMENTOS

En la parte operativa de la investigacion se considera las dos dimensiones de la
educacion en linea para la obtencién de informacién, la cual se realiza en dos

etapas:
Etapal. Contexto donde se contemplan los siguientes aspectos.
Alumnos con experiencia-activos.
Alumnos con experiencia.
Alumnos inmersos en la utilizacion y construcciéon de ambientes.

Alumnos sin experiencia.

Etapa2. Contexto donde se contempla la utilizacién funcional y operativa

de la herramienta por los alumnos, el STI.
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Cada uno de estos contextos permite obtener informacion relacionada con
ambas dimensiones de la educacion en linea, de tal forma que con los datos
recabados se logre indagar sobre la pregunta de investigacién, relacionados
directamente con el entorno virtual de aprendizaje interactivo y el desempefio

académico en la educacién en linea.

Para el proceso del andlisis de la informaciéon en este avance preliminar, se

considero lo siguiente:

Etapa 1. Donde se llev6 acabo la aplicacién de cuestionarios de preguntas

abiertas con el uso de medios electrénicos como el e-mail.

Posteriormente se realiz6 la aplicaciéon de dos entrevista o fases por cada sujeto
entrevistado, los cuales son cuatro segtun el siguiente perfil profesional en

programas académicos en linea del sujeto:

e Alumnos con experiencia-activos (que actualmente estén cursando

un programa académico en linea).

e Alumnos con experiencia (que ya cursaron un programa académico

en linea).
e Alumnos inmersos en la utilizacién y construccién de ambientes.

e Alumnos sin experiencia (que expectativas tienen o perciben de este

tipo de programas académicos).

El proceso del andlisis de contenidos obtenido de la trascripcion de las
entrevistas se lleva acabo sistematizando toda la informacion que
posteriormente se organizé y estructur6, cuya finalidad es teorizar sobre los
datos obtenidos en este analisis cualitativo de la informacién, contemple la

dimension del contexto en educacién a distancia en los entornos virtuales de

X CONGRESO NACIONAL DE INVESTIGACION EDUCATIVA | area 7: entornos virtuales de aprendizaje



aprendizaje, pretendiendo que el proceso inductivo de los datos obtenidos sea

relevante en este avance preliminar de la investigacion.

RESULTADOS Y DISCUSION DEL TRABAJO

En consideraciéon con una primera aproximaciéon de anélisis de la informacién
obtenida de los sujetos con respecto a la investigacion que se realiza se observa
que la educacién a distancia hoy en dia, es una alternativa indispensable de
educacion debido a que en su formato se provee tanto estudios de preparaciéon
profesional o capacitaciéon segin las necesidades de los alumnos. Asi mismo
debido a los entornos o ambientes que se les presenta para su aprendizaje e
interaccion con la computadora, estos son en modalidades totalmente en linea,
donde no hay presencia fisica de los participantes si no sélo interacciones entre
ellos por medio del ambiente que se les brinda, denominados consecuen-
temente como entornos virtuales con soporte (asistencia) a través de un

facilitador (profesor) para el usuario (alumno).

El aprendizaje se considera como un proceso que se da manera instantanea si la
elaboraciéon de actividades y contenidos esta bien llevada acabo, es decir,
congruencia entre lo que se pide en las actividades y lo que se propone en los
contenidos; considerados en todo momento y durante el desarrollo del curso se
dan diferentes tipos de aprendizajes. Con esto se menciona que con el
aprendizaje obtenido y debido a las actividades que son evaluadas o verificadas
seglin sea el tipo de curso; se obtiene un aprovechamiento o desempefio
académico de la informacién y tareas propuestas en esta modalidad de

educacion llevada acabo en un entorno virtual.

APORTACIONES DE LA INVESTIGACION

Para dar claridad al alcance de este trabajo de investigacién en consideracion a
las contribuciones que se lograran en los diferentes &mbitos que se toman en

cuenta para la elaboracion del proyecto de investigacion:
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1.  Aportaciéon Tecnolégica. Con el desarrollo y construccion del sistema
tutor inteligente (STI), se considera la integraciéon de un agente tutor
(simular un tutor), un entorno virtual en 3D (simular el entorno) y
una drea de comunicacién del estudiante (simular una area de

comunicacién para el alumno.

2. Aportacion Pedagoégica: Mantener al alumno siempre en
posibilidades (atin siendo simulacién) de experimentar lo que esta

aprendiendo.

3. Aportaciéon Epistemolégica: Dar cuenta que el alumno logra
aprender en el STI propuesto adaptandose a sus habilidades
cognitivas obteniendo en los objetivos que se le proponen, un
beneficio académico significativo en su proceso formativo del

estudiante.

CONCLUSIONES

Los entornos virtuales de aprendizaje se perciben como aquellos ambientes en
los que se representa o simula al docente, los contenidos, y la interaccién entre
estos y el alumno; debido a la denominacién virtual se representan a todos los
integrantes del proceso ensefianza-aprendizaje dentro del entorno. Importante
es que en este entorno virtual o simulador de aprendizaje se considere para el
desempefio escolar del alumno, lo pedagoégico, cognoscitivo y la interacciéon de

los participantes.
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CUADROS Y ESQUEMAS

Cuadro 1. Arquitectura del STI a desarrollar para el proyecto de investigacion

(Carbonell, 1970).

Sistema Tutor Inteligente

Modulo P Modulo Tutor < Modylu
Dominio Estudiante

I I I

Interfaz
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