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RESUMEN

Se muestra el desarrollo de una infraestructura que permite administrar sistemas
educativo que ayuda al aprendizaje de distintos tépicos de conocimiento tanto en la
modalidad presencial (sistemas multimedia) como en la modalidad de aprendizaje
colaborativo (sistemas hipermedia) bajo el modelo constructivista utilizando escenarios
de aprendizaje. El que se define utiliza una metodologia propia de Ingenieria de Software
basada en la metodologia de Patrones de Disefio que propone Christopher Alexander
para identificar y resolver problemas esenciales en el dominio de la arquitectura y los
disenos software, en este caso, sobre sistemas educativos. Creado dentro de los
sistemas educativos multimedia e hipermedia agentes inteligentes que asistan al usuario
para el aprendizaje del tépico de conocimiento que se estudia, de forma que el agente
proporcione ayuda pero también sea capaz de asimilar conocimiento para ampliar su base
de datos y funcione como un asistente al usuario. En definitiva, la experiencia de los
escenarios de aprendizajes permite construir un modelo pedagdgico, pertinente, e
interrelacionado, practicas pedagoégicas con metodologias activas y motivadoras,
adecuados para generar aprendizajes significativos.

Esta infraestructura cuenta con la administracion de objetos de aprendizaje y un motor de
busqueda inteligente.
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INTRODUCCION

El desarrollo de Innovadores Ambientes de Aprendizaje coadyuvara a la construccion de
una infraestructura para el uso de Tecnologia a Distancia, Actividades de Aprendizaje,
Patrones de Disefio, Objetos de Aprendizaje mediante la cual es posible la construccion
de Sistemas Educativos Multimedia que permitiran colaborar en el desarrollo de
habilidades meta-cognitivas, autoevaluacion y reflexion, que apoyen a un pensamiento
complejo, critico y creativo en una generacion de toma de decisiones y soluciones
presentadas por medio de esos escenarios de aprendizajes para la educacion superior y
sectores profesionales. Esto responde a la dinamica de diferentes paises que estan
poniendo a disposicion diferentes sistemas educativos en linea, aulas virtuales, objetos
de aprendizaje y laboratorios virtuales y en el cual México muy pronto se vera inmerso en
estos servicios.

Por otro lado, no sélo hay escasez de productos, sino que existe una seria necesidad por
nuevos modelos, nuevos esquemas de interaccion social tecnolégicamente mediados,
nuevas propuestas de interfaces para estimular el aprender, nuevos ambientes que
estimulen activamente la construccion de conocimiento y del desarrollo y uso de
destrezas de pensamiento de mediano y alto orden, como pensamiento légico- aritmético,
resolucion de problemas, adaptacion, juicio critico, etc. Se requieren nuevas miradas
educativas en la construccion de software y metodologias de uso de software. Miradas
que se traducen en mayor interactividad, mayor interés por el aprendiz usuario, mayor
interés por una metodologia de uso del software.

Debido a la incorporacién de las TIC en el aula, el proceso de ensefianza-aprendizaje
tiene nuevos retos y oportunidades para mejorar su eficacia, lo que en definitiva deberia
ser el objetivo que nos impulse a utilizarlas o no. Los profesores tienen a su alcance un
instrumento nuevo y poderoso para organizar el proceso, hacer seguimiento, registrar lo
que ocurre e interactuar con alumnos que por diferentes razones no puedan estar
fisicamente en el aula. Las TIC’s nos permiten extender el aula fuera del edificio de la
escuela y de los horarios predeterminados, recordar lo que hacen tanto los estudiantes
como los profesores y por consiguiente evaluar el proceso y el resultado de muchas
maneras diferentes. Las TICS’s estan permitiendo crear nuevos ambientes de
aprendizaje, que pueden ir desde la utilizacién de computadoras aisladas hasta sistemas
sofisticados de redes con interfaces graficos tridimensionales. No podemos dejar de mirar
este camino ni olvidar que el futuro de la educacion estara integrada con la tecnologia.
Cuanto antes comprendamos su naturaleza mejor enfrentaremos los retos del futuro y
reduciremos la brecha tecnolégica.

Se incorpora el uso de la tecnologia para potenciar los procesos de ensehanza y
aprendizaje, elevar la calidad de la educacion y de esta forma, promover el desarrollo de
habilidades y construccion de conocimientos colaborativamente.

MARCO TEORICO



La teoria mas importante de aprendizaje en la actualidad es sin duda el constructivismo.
Como la construccién del conocimiento se realiza en base a hechos, ideas y creencias
que ya posee el estudiante, cada uno va a construir una versién idiosincrasica del
conocimiento. Ensenar con técnicas derivadas de esta teoria se supone que es mas
exitosa que ensefar con técnicas tradicionales (conductivistas), al requerir explicitamente
un proceso de construccion del conocimiento [9]. Segun Kant, el constructivismo es una
teoria de aprendizaje que parte del presupuesto: “el conocimiento no se descubre, se
construye”. [10]. En este trabajo tratamos de recuperar aportaciones educativas de las
teorias de Piaget, Vygotsky, Ausubel y la actual Psicologia Cognitiva. Estos aportes
se ven reflejados en el recorrido del sistema con Foros de discusién, con autonomia en
los temas, con actividades que logran conflicto cognitivo del alumno, que evaliuan el
aprendizaje significativo, que permiten la construcciéon de nuevo conocimiento y desarrollo
de habilidades.

Basicamente puede decirse que el constructivismo es el enfoque o la idea que
mantiene que el individuo - tanto en los aspectos cognitivos y sociales del
comportamiento como en los afectivos- no es un mero producto del ambiente ni un
simple resultado de sus disposiciones internas, sino una construccion propia que
se va produciendo dia a dia como resultado de la interaccion entre esos dos
factores. En consecuencia, segun la posicion constructivista, el conocimiento no es una
copia de la realidad, sino una construccion del ser humano. ;Con qué instrumentos
realiza la persona dicha construccion? Fundamentalmente con los esquemas que ya
posee, es decir, con lo que ya construyo en su relacidon con el medio que lo rodea.

Esta construccion que realizamos todos los dias y en casi todos los contextos en los que
se desarrolla nuestra actividad, ¢ de qué depende? Depende sobre todo de dos aspectos,
a saber: de la representacion inicial que tengamos de la nueva informacién y de la
actividad, externa o interna, que desarrollemos al respecto.

Carretero (1997) identifica tres tipos de Constructivismo:

1) EL APRENDIZAJE ES UNA ACTIVIDAD SOLITARIA.- Es la visiéon de Piaget,
Ausubel y la Psicologia Cognitiva. Se basa en la idea de un individuo que aprende al
margen de su contexto social. Se aprende por accién del Sujeto sobre el Objeto de
conocimiento.A la hora de la Teoria se concede un papel a la cultura y a la interaccion
social, pero no se especifica como interactia con el desarrollo cognitivo y el aprendizaje.
2) CON AMIGOS SE APRENDE MEJOR.- Esta posicion ha sido mantenida por
investigadores constructivistas que pueden considerarse a medio camino entre las
aportaciones piagetianas y cognitivas y las vigotskianas. Por ejemplo, por los que han
mantenido que la interaccion social produce un favorecimiento del aprendizaje
mediante la creacion de conflictos cognitivos que causan un cambio conceptual. Es
decir, el intercambio de informacion entre companeros que tienen diferentes niveles de
conocimiento provoca una modificacion de los esquemas del individuo y acaba
produciendo aprendizaje, ademas de mejorar las condiciones motivacionales. En
definitiva: en este enfoque se estudia el efecto de la interaccién y el contexto social sobre
el mecanismo de cambio y aprendizaje individual.

3) SIN AMIGOS NO SE PUEDE APRENDER.- Esta seria la posicion Vigotskiana

radical que en la actualidad ha conducido a posiciones como la “cognicion situada” (en el



contexto social). Desde esta posicion se mantiene que el conocimiento no es un
producto individual sino social. Asi pues, cuando el alumno esta adquiriendo
informacién, lo que esta en juego es un proceso de negociacion de contenidos
establecidos arbitrariamente por la sociedad. Por tanto, aunque el alumno realice
también una actividad individual, el énfasis debe ponerse en el intercambio social. Como
probablemente resultara evidente, el peligro de este enfoque es el riesgo de la
desaparicién del alumno individual, es decir, de los procesos individuales de cambio.
(“Constructivismo y Educacién” Mario Carretero).

Los modelos mas importantes son tres: Piaget, Vygotskii y Ausubel. EIl antecedente
filosofico del constructivismo es Kant, cuyas ideas a priori y juicios sintéticos a priori,
analitica y dialéctica trascendentales reflejan el caracter sistematizador y unificador del
espiritu humano [11].

Se pueden puntualizar tres caracteristicas importantes de esta teoria para contextualizar
este estudio [9]:

1.- El conocimiento se da por las interacciones humanas con el ambiente (conceptos
clave y central).

2.- El conflicto cognitivo es el estimulo para el aprendizaje y determina la organizacion
y la naturaleza de lo que es aprendido: Cuando el estudiante esta en un ambiente de
aprendizaje hay estimulos y metas para el mismo.

3.- El entendimiento es influenciado por procesos asociados con el aprendizaje
colaborativo. Estos también crean variados ambientes de aprendizaje y uno de ellos
es el ABP (aprendizaje basado en problemas).

COMPONENTES IMPORTANTES EN LOS PATRONES DE DISENO

Para el desarrollo de los sistemas educativos en esta infraestructura se definira una
metodologia de Patrones de Disefio o templates para ofrecer al usuario el aprendizaje de
distintos tépicos de conocimiento que se puedan adecuar al modelo de aprendizaje antes
mencionado.

En dicho sistemas diferenciamos claramente cinco areas:

a) Modelos pedagdgicos para el aprendizaje colaborativo a distancia

b) Sistemas E-lerning

b) Creacién de la Infraestructura de los sistemas

¢) Fundamentos y normas

d) Evaluacion En este sistema es de suma importancia la utilizacién de las bases de datos

para llevar un registro del trabajo del alumno en cada sesion. Aspectos relacionados con
los niveles de complejidad que

Bases de Datos y diagnéstico del usuario

En estos sistemas es de suma importancia la utilizacién de las bases de datos para llevar
un registro del trabajo del alumno en cada sesion. Aspectos relacionados con los niveles
de complejidad que el alumno va venciendo. Si se cambia de computadora este control



parcial no se perdera gracias a la base de datos y la cual alimenta en un futuro a los
agentes inteligentes [7].

Para medir los niveles de complejidad que el alumno va venciendo, se realiza un
diagnostico del usuario, para poder realizar el diagnostico se deben definir los
aprendizajes relevantes o esenciales de las unidades, temas o areas que se
seleccionaran para el aprendizaje.

Un diagndstico académico es el informe individual que precisa las dificultades vy
problemas que tiene el alumno en su proceso de aprendizaje de un tema, curso o materia
completa, en este caso de la materia Ensamblador, es decir, seiala las deficiencias en el
aprendizaje.

DIAGNOSTICO ACADEMICO

El diagndstico académico es un recurso de apoyo al proceso de ensefanza aprendizaje,
es de gran utilidad para los alumnos, los maestros y que van a ser participes del
aprendizaje y ensefianza de Ensamblador, este diagndstico representa una busqueda de
calidad académica para la Facultad de Ciencias de la Computacion, en general, y de cada
alumno en lo particular, previene la reprobaciéon o en su caso, apoya el aprendizaje con
miras a una regularizacion escolar. [10]

El procedimiento del que se propuso lograr en el sistema educativo multimedia que
ensefia ensamblador utilizando bases de datos y aprendizaje colaborativo, trata de
obtener un instrumento de evaluacion que realiza varias tareas:

a) Emite un nivel en calificacion del aprendizaje mostrado por el alumno con respecto a la
materia de Ensamblador.

b) Diagnostica los conceptos o procedimientos que no se aprendieron de la materia
Ensamblador.

c) Recomienda medidas para superar problemas, es decir para no permanecer en el error.
d) Incorpora fragmentos de auto-instruccion para remediar las deficiencias de aprendizaje
diagnosticadas.

En cuanto a los profesores que imparten las materias que se encuentran registradas en el
aula les permite:

*Conocer los aspectos que no han sido suficientemente claros de su ensefianza.
*Conocer con precision los antecedentes académicos de sus alumnos.

*Conocer con detalle las diferencias que cada uno de sus alumnos tiene de afios
anteriores y apoyar de manera individual su superacion.

* Individualizar la funcion docente.

» Compartir y apoyar su tarea de calificar y evaluar.

A los alumnos que pertenecen a las materias les permite:

*Conocer con precision cuales son los problemas de aprendizaje del ciclo que cursa.



*Conocer con exactitud cuales son sus deficiencias en el aprendizaje del curso anteriores,
las cuales pueden estar obstaculizando el aprendizaje actual.
*Tener un ritmo individual de aprendizaje y llegar a ser autosuficientes en su formacion.

SELECCION DE UNIDADES O TEMAS DE LAS MATERIAS EN EL AULA VIRTUAL

El instrumento de evaluacion se inicia con la determinacion del perfil deseable del alumno.
En él se incluyen todos los conocimientos y habilidades que se esperan del estudiante,
como resultado de haber intervenido en un proceso de ensefanza aprendizaje particular.

La seleccion de temas representativos de la materia requiere de tomar decisiones como:

* Incluir todas las unidades o temas del programa de estudios de la asignatura. Asi se
podra realizar el diagnéstico académico del curso en cuestion. De esta forma, el alumno
conocera si tiene la preparacion minima para cursar ese nivel.

DEFINICION DE APRENDIZAJES RELEVANTES

Para definir cuales son los aprendizajes relevantes de las unidades, temas o areas que se
seleccionaron para ser diagnosticadas, existen diferentes métodos, con esto se logra
diferenciar un aprendizaje importante de uno secundario.

El método consta de tres pasos:

a) Seleccionar las ideas principales o esenciales de cada una de las unidades, temas o
areas elegidas.

Los temas, unidades o areas pueden clasificarse por la categoria de su contenido, en
aquellos que ensefian un "saber” o un “saber hacer”.

Las unidades correspondientes a un “saber” influyen sobre todo, conceptos, definiciones,
hechos, principios y postulados.

Las unidades correspondientes a un “saber hacer’” generalmente incluyen reglas y
procedimientos.

La seleccion de las ideas esenciales implica localizar los conceptos, definiciones, hechos,
principios y postulados mas importantes de las unidades conceptuales y los
procedimientos prioritarios de las unidades que ensefian a “hacer” o “resolver”.

La forma mas elemental para definir las ideas esenciales consiste en plantearse la
pregunta que debe saber, o saber hacer, el alumno de este nivel que aprendié el tema en
cuestion?

b) Determinar los procesos cognoscitivos deseables para cada idea esencial.-

Una vez que se seleccionaron las ideas principales del contenido de la ensefianza, se
realiza un analisis de cada una de ellas para determinar los procesos intelectuales que el
alumno pondra en juego al haberlas aprendido.

Los procesos intelectuales caracteristicos del aprendizaje escolar son: repetir informacién,
reconocer, ejemplificar, interpretar la idea esencial, comparar o integrar varias ideas,
aplicar la idea esencial en situaciones nuevas o en la solucion del problema vy, finalmente
analizar la idea principal.



ELABORACION DE INSTRUMENTO DIAGNOSTICO

La produccion del instrumento de evaluacién del alumno inicia con la determinacion del
perfil deseable del alumno. En él se incluyen todos los conocimientos y habilidades que se
esperan del estudiante, como resultado de haber intervenido en un proceso de ensefianza
aprendizaje particular.

La determinacion del perfil toma como punto de partida las unidades temas o areas
representativas de la materia, curso o programa de estudios.

Cualquier tipo de diagnostico se puede entorpecer si no se dispone de la informacion
pertinente para llevarlo a cabo. En ese sentido, carecer de informacién es tan perjudicial
como disponer de informacién excesiva que solo confunde.

Lo anterior obliga a definir cuales son los aprendizajes relevantes de las unidades, temas
0 areas que se seleccionaron para ser diagnosticadas. El método consta de tres pasos:

a) Seleccionar las ideas principales o esenciales de cada una de las unidades,
temas o areas elegidas.

La seleccion de ideas esenciales implica localizar los conceptos, definiciones, hechos,
principios y postulados mas importantes de las unidades conceptuales y los
procedimientos prioritarios de las unidades que ensefan a “hacer’ o “resolver”. La forma
mas elemental para definir las ideas esenciales es plantearse la pregunta ;Qué debe
saber o saber hacer el alumno de este nivel?

b) Determinar los procesos cognitivos deseables para cada idea esencial.

Una vez que se seleccionaron las ideas principales del contenido de la ensefianza, se
realiza un analisis de cada una de ellas para determinar los procesos intelectuales que el
alumno pondra en juego al haberlas aprendido. Los procesos intelectuales caracteristicos
del aprendizaje escolar son: repetir informacion, reconocer, ejemplificar, interpretar la idea
esencial, comparar o integrar varias ideas, aplicar la idea esencial en situaciones nuevas
0 en la solucién de problemas y finalmente analizar la idea principal.

c) Senalar el tipo de aprendizaje.

El ultimo paso de la definicion del los aprendizajes relevantes es el sefialamiento del tipo
de aprendizaje referido en cada idea esencial, en funcién del programa de estudios o de
las caracteristicas de la materia. El aprendizaje se puede clasificar de diferentes formas:

* Indispensable.- Es el aprendizaje referido a cuestiones que son basicas para el
tema, unidad o area, es decir, conceptos, hechos y procedimientos que el alumno
debe tener presentes toda su vida. Las ideas indispensables corresponden a un
pequefo grupo dentro de las esenciales.

* Esencial.- Es el aprendizaje que abarca todas las ideas principales extraidas del
tema, unidad o area.



* Antecedente o componente.- Son ideas que corresponden a complementos o
antecedentes de la idea esencial. [10]

Los componentes en los cuales se desagrega el aprendizaje relevante corresponden a los
antecedentes requeridos para llegar a él y se explicitan con el propésito de poder formular
preguntas retrospectivas, cuya funcion es la de demarcar la deficiencia de aprendizaje
que se detectd con las preguntas relativas al aprendizaje relevante.

La determinacion de los componentes de aprendizaje relevante implica el analisis de sus
antecedentes.

ELABORACION DE INSTRUMENTO DIAGNOSTICO DE LA MATERIA
ENSAMBLADOR

Una vez que se tiene definido por completo el perfil deseado (aprendizajes relevantes) del
alumno, asi como sus antecedentes, se comienza la elaboracion del instrumento
diagnostico, mediante el cual se le evaluara. Para dar inicio a esta etapa conviene
cerciorarse de la determinacion de aprendizajes relevantes, asi como la de sus
componentes, es correcta y completa.

Para la formulacién de las preguntas se llevan a cabo dos pasos:
a) Planeacion.

Este paso tiene como objetivo indicar el nimero de preguntas que se van a formular, asi
como la naturaleza de las mismas. Al terminar la planeacion se sabra cuantas preguntas
se requieren para completar el instrumento diagnostico. Del total solo ciertas preguntas
califican el aprendizaje, ademas de diagnosticarlo. Siempre se tendra una proporcion
mayor de preguntas de diagndstico. Las preguntas con las que se califica al alumno
representan una pequena porcion de las totales que se formulan, pues corresponden a los
aprendizajes relevantes.

b) Redaccion.

Consiste en formular las preguntas que se indicaron en la planeacion, para ello se toma
en cuenta: cuidar la redacciéon correcta, vigilar que se evalue la capacidad intelectual
sefalada y cerciorarse de que las preguntas corresponden al nivel de los alumnos.

Una vez elaboradas todas las preguntas se continua con la determinacion de los
parametros para emitir la calificacion y el diagnostico del aprendizaje.

Una forma de calificar el aprendizaje a partir de los conocimientos indispensables, es
ponderando las preguntas que los evalian con un valor mas alto que las demas. Con ello
se consigue una sancion mayor a los errores cometidos en el aprendizaje de las
cuestiones mas elementales, consideradas indispensables. La calificacion se obtiene por
el porcentaje de puntos obtenidos, arrojando asi el nivel en el que se encuentra el alumno.

PARAMETROS DE CALIFICACION Y DIAGNOSTICO
Una vez elaboradas las preguntas, se continia con la determinacion de los parametros

para emitir la calificacion y el diagndstico del aprendizaje. Para ello se deben preparar los
siguientes elementos:



a) Cuadro de decisiones.
b) Definir bases de calificacion.
c) Determinar bases de diagnéstico.

APLICAR TECNICA INSTRUMENTO DIAGNOSTICO

Este trabajo consiste en el disefio, desarrollo y edicion de un Sistema Web Multimedia
para el aprendizaje de la materia, los cuales han sido seleccionados por su importancia
tanto en el aspecto tedrico como en el practico. Cada tema esta organizado por niveles de

complejidad.
Oblet“"os . de Temas Subtemas Objetivos Particulares
aprendizaje

Aprender
Ensamblador

1. INTRODUCCION ENSAMBLADOR

Introduccion y Motivacion al
Lenguaje Ensamblador

1.2 ;Qué es Ensamblador?

Construccion y Comprension de Ideas. Definir que
es ensamblador y sus ventajas

1.3 Ventajas de Ensamblador

Construccion y Comprension de Ideas. Definir y
ejemplificar sus ventajas

relacionar, arrastrar, booleana)

Actividad de Aprendizaje Auto evaluacion de Conceptos (opcion multiple, completar texto,

2- SISTEMAS DE NUMERACION

2.1 Definicion de Bases

Introduccion y Motivacion;

Construccion y Comprension de Ideas. Definir que!
son las bases y su utilidad

2.2 Conversion entre Bases

Construccion y Comprension de Ideas . Identificar
las formulas necesarias para conversion de bases.

2.3 Operaciones Aritméticas y Logicas

Aplicacion del Conocimiento.

Realizar operaciones con distintas bases.

El alumno aplicard y usara las
técnicas referentes a Sistemas

2.4 Definicion de Codigos importantes

Construccion y Comprension de Ideas. Identificar
los distintos tipos de codigo y alcances que puede
manejar una computadora

de numeracion de una forma
practica.

relacionar, arrastrar, booleana)

Actividad de Aprendizaje Auto evaluacion de conceptos(opcion multiple, completar texto,

TABLA 1. Cuadro con contenido tematico analizado y seleccionado de la materia:

Ensamblador.

A continuacién se describe uno de los métodos mas sencillos para la determinacién de los
aprendizajes relevantes.

El método consta de tres pasos:



a) Seleccionar las ideas principales o esenciales.

b) Determinar los procesos cognitivos deseables para cada idea esencial.

¢) Senalar el tipo de aprendizaje: indispensable o esencial.

Hay que tener en cuenta que la determinacién de los componentes de los aprendizajes
relevantes implica el analisis de sus antecedentes. Por lo tanto para cada idea esencial o
indispensable se separa en sus componentes o antecedentes.

La forma mas elemental para definir las ideas esenciales consiste en plantearse la
pregunta:

¢ Qué debe saber o saber hacer el alumno de este nivel que aprendi6 el tema en
cuestion? Por lo que debera iniciar este proceso localizando los conceptos y
procedimientos principales contenidos en el tema.

Identificaciéon de ldea
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24
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15 C iones de Decimal a otras Bases 213 v
16-19 Convertir a Bases Indicadas 214,215, 7
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< 31-34 Codigos Importantes 229,230, 2
231,232
35-38 Diagrama General de una Computadora 31,32,33, v
34
39-42 A i del microp dor, Memorias 35,36,37, 4
38
43-46 idad de ej i6n y Unidad de interfaz del Bus 39,310,3.11, v
312
47-50 | Registrosy Buses 313,314, v
3.15,3.16
51-54 Modos de Direccionamiento 317,318, v
319,320

Tabla .2. Cuadro de decisiones para los temas de: Ensamblador.

CALIFICACION

Ya elaborado el cuadro de decisiones se pueden desprender las bases para la
calificacion. Las calificaciones se derivaran de la minima aprobatoria esta se define por
todas las preguntas que evaluan al aprendizajes indispensables, de manera que
preguntas que representen estos aprendizajes.

El Sistema esta disefiado para que califique dichas preguntas y refleje el resultado en
base a un nivel de calidad. Se van a manejar 3 niveles:

* Bajo, menor a la media.

* Regular, dentro de la media.



* Alto, superior a la media.

Estos niveles se determinan calculando la cantidad de preguntas y las respuestas
correctas.

Cuadro de Calificaciones:

Acierto en preguntas con caracteristicas de idea esencial: 4 Puntos.

Acierto en preguntas con caracteristicas de idea Indispensable: 4 Puntos.

Acierto en preguntas con caracteristicas de idea antecedente: 1Punto.

ACTIVIDADES DE EVALUACION DE LA MATERIA

Para lograr que este material sea un verdadero apoyo didactico de calidad, se presentan
al usuario diversas actividades de aprendizaje sencillas que involucren los procesos
cognitivos siguientes: Interpretacion de informacién, aplicar la idea principal y comprender
la idea esencial de cada tema.

Las actividades que se pretenden realizar son: Opcién Multiple, Relacionar bloques,
Completar Texto, Arrastrar Objetos, y Responder si es Verdadero o Falso.

Entornos Virtuales

En estos patrones de diseio se han creado entornos virtuales, ambientes de aprendizaje
que son planeados para crear las condiciones pedagdgicas y contextuales, donde el
conocimiento y sus relaciones con los individuos son el factor principal para formar una
"sociedad del conocimiento". En el cual se organizan los distintos roles: alumno, profesor
y administrador, se disefiaron y seleccionaron los contenidos y su tratamiento o
metodologia didactica y los medios tecnolégicos [Figura 1].

ESCUELA VIRTUAL

Figura1. Entorno virtual, entraremos a nuestra escuela virtual.

Agentes Inteligentes

El sistema maneja apropiadamente agentes auténomos, estos son sistemas situados en
y parte de un entorno que siente ese entorno y actia sobre él, a través del tiempo,
persiguiendo sus propios objetivos de forma que afecte lo que siente en el futuro.



Una de las caracteristicas que los distinguen de los programas es la autonomia, lo cual
implica dos cosas: primero, que son proactivos, es decir, que no soélo actuan
respondiendo a una accion del usuario, sino que también actuan siguiendo sus propios
objetivos; segundo, que son persistentes, o sea, que no se pueden "apagar"; incluso
aunque el usuario no esté interaccionando con ellos, los agentes siguen funcionando,
recolectando informacién, aprendiendo y comunicandose con otros agentes. Esta
autonomia implica que sean "agentes situados", es decir, que haya una clara diferencia
entre el agente y su entorno. Y la persistencia e independencia del entorno permite que
algunos agentes sean moviles, llevando su bagaje de informacion alli donde van, y
siguiendo quizas a su usuario [16].

Infraestructura

El sistema se desarrollo con base al modelo CLIENTE-SERVIDOR donde todo comienza
con una peticién o requerimiento HTTP iniciado en un navegador por un cliente que quiere
acceder a un recurso de nuestro sitio Web por medio de una direccion URL. [14 ] La
direccion URL apunta a la localizacién fisica de una pagina de extension .ASP. Dentro de
la pagina ASP se pueden crear objetos, acceder a bases de datos y hacer todo lo que
cualquier programa normal puede hacer. El motor de Script procesara secuencialmete la
sentencia y no tomara en cuenta el cédigo HTML, lo tratara como si fuesen comentarios.
El resultado del proceso de la pagina es un archivo que se debe enviar al navegador. [15]
IIS (Internet Information Server), es decir, el servidor Web es el que se encarga del envio
de la respuesta que le preparé la pagina ASP hacia el navegador que realiza la peticién.
Cuando se trabaja con IS y Active Server Pages, el servidor de Web analiza las
peticiones de pagina que recibe. Si se encuentra con una solicitud de pagina de extension
“.asp” en lugar de “.htm” entonces se apoya en la aplicacién ISAPI que sirve de soporte de
ejecucion de las paginas ASP [14]

ESTUDIO Y TABLA DE COMPARACION

Se tomo una muestra de 20 estudiantes a los cuales se impartié una clase con el método
tradicional deductivo y material de ensamblador marcado en el plan de estudio, la clase
era alas 7:00 am. (Grupo 1)

Por otro lado, se tomé6 otra muestra de 20 estudiantes a quienes se impartié la clase
utilizando constructivismo, el sistema de computo disefado, el cual utiliza herramientas
constructivistas para ensefiar a aprender a aprender en sus actividades de aprendizaje,
Foros de comunicacion y evaluaciones de practica, la clase se realizé a las 9:00 a.m.
(Grupo 2)

Una vez terminado el curso se observo los datos expresados en la tabla de doble entrada.

Grupo1 de estudiantes Grupo?2 de estudiantes

Asistencia 40% 90%

Interés por la materia 60% 98%




asumen roles 30% 100%
Aprobarén el examen de conocimiento 75% 95%
Seguridad 2% 98%
Participacion 3% 90%
Habilidad para trabajar en equipo 30% 100%
Habilidad de analizarla, sintetizarla 1% 100%
Habilidad de manejo de la informacién 5% 100%

Asistencia.- En el Grupo 1 se observd un alto indice de inasistencia y buscan los medios
para justificar sus inasistencias.

Interés por la materia.- En el Grupo 2 se observa un alto grado de interés y participacion
en linea.

Asumen roles.- cuando a los alumnos del Grupo1 se trato que trabajaran en grupo
después de la materia, se observd que no sabian trabajar en equipo no asumian
diferentes roles.

Participacion.- En el Grupo1 se observa un alto grado de participacion mientras en el
Grupo2 se obliga a la participacion solo 2 alumnos son los que participan.

Habilidad de analizar y sintetizar.- El Grupo 1 no logro realizar un buen resultado de un
problema propuesto, mientras el Grupo 2 obtuvo muy buenos resultados después de
analizar y sintetizar el material para la soluciéon de un problema.

Habilidad de manejo de la informacién.- EI Grupo 1 no logré desarrollar un tema
propuesto de manera clara y precisa, mientras que el Grupo 2 expuso con claridad el
tema propuesto.

Aprobarén el examen de conocimiento.- Se aplic6 un examen de conocimientos, el
mismo a cada grupo, en el cual se pedia desarrollaran un programa para resolver un
problema practico. La evaluacion se dividié en 3 partes: analisis del problema, explicacion
de la solucion, solucién y justificacion.

Evaluacion de: analisis del problema

Grupos Correcta Incorrecta Regular
Grupo1 (Tradicional) 30% 20% 50%
Grupo2 75% 5% 20%
(Constructivista apoyados en el sistema de

computo)

* Habilidad de comprension se ve presente en el Grupo?2.
* Habilidad de analisis y sintesis esta presente en el Grupo 2, asi como las técnicas

Evaluacion de: explicacion de la solucién

de aprender a aprender, algunos
alumnos realizaron un mapa

conceptual de su investigacion
para explicar el problema.

Grupos Correcta Incorrecta | Regular




apoyados en el
sistema de cémputo)

Grupo1 (Tradicional) 30% 10% 60%
Grupo2 90% 5% 5%
(Constructivista
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* La seguridad de la solucién esta presente en el Grupo 2, a pesar de no ser la
solucién correcta, estos mostraron un alto grado de seguridad y conocimiento
sobre el problema y la solucion propuesta.

Evaluacion de: Solucién

Grupos Correcta | Incorrecta | Regular
Grupo1 (Tradicional) 30% 10% 60%
Grupo2 90% 5% 5%
(Constructivista

apoyados en el sistema

de cémputo)

® Grupol
(Tradicional)

B Grupo 2

(Constructivista
apoyadosen el
sistema de

cémputo)

* La habilidad de investigacion y solucion esta presente en el Grupo 2.

Evaluacion de:

Justificacion

Grupos Correcta Incorrecta | Regular
Grupo1 (Tradicional) 5% 60% 35%
Grupo2 90% 5% 5%
(Constructivista

apoyados en el sistema
de cémputo)

100%
80%
60%
40%
20%

0%

M Grupol
(Tradicional)

M Grupo 2
(Constructivista
apoyadosen el
sistema de
cdmputo)

* En esta parte se noté mucho mas la diferencia ya que el Grupo 1 justifico en base
a su analisis, sintesis, investigacion y habilidades obtenidas, y lo presenté con
mejores herramientas, mientras el Grupo 1 solo lo hizo para pasar la materia no
utilizé ninguna herramienta y desmotivada la solucion.

Con esta tabla se muestra que los alumnos a los que se aplico el método activo
constructivista apoyado con el sistema de cémputo obtuvieron resultados muy superiores
a los que estudiaron con la técnica tradicional.




CONCLUSIONES

Con estos patrones es mucho mas facil la implementacion de sistemas multimedia en linea
constructivistas que permiten a los estudiantes de la Facultad de Ciencias de la Computacién
trabajar fuera de clases y reforzar los conocimientos de su asignatura de manera activa y amena.
De la misma forma proveen al profesor de una herramienta poderosa para fortalecer el aprendizaje
significativo de sus estudiantes.
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