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RESUMEN

En el LIDINE se ha centrado todo el trabajo
realizado en temas de Informatica Educativa
por el grupo InE desde el afio 1989. Las
investigaciones contintan; se basan en modelos
constructivistas y estdn fundamentalmente
orientadas al desarrollo de capacidades
intelectuales. Participan investigadores de las
siguientes areas del conocimiento: Ciencias de
la Computacion, Ciencias de la Educacién e
Idiomas Extranjeros. El trabajo apunta a las
areas propias de la Informéatica Educativa:
estudio de la influencia de la tecnologia
computacional en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, desarrollo  de  tecnologia
computacional orientada a la educaciéon y la
conformada por los temas propios de la
Didéactica de la Computacion. Se trabaja tanto
sobre ambientes cerrados como abiertos,
orientdndose las investigaciones actuales a
procesos educativos con distinto grado de
presencialidad (total, nula o parcial). Se
presenta aqui un proyecto trianual que comenzé
a ejecutarse en el afio 2005 y cuyo objetivo
apunta a satisfacer las actuales expectativas
sobre los sistemas de aprendizaje basados en la
Web (SABW). Las investigaciones se orientan
a temas relacionados con la Web Semaéntica, los
Objetos de Aprendizaje, los Almacenes para
alojarlos y las Web Quest. Las arquitecturas
basadas en ontologias y orientadas a conceptos
son una opcion prometedora para el desarrollo
de tales sistemas. Una organizacion con base en
lo conceptual tiene gran potencial para
organizar, procesar, y visualizar los dominios
de conocimiento en los SABW.
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de Aprendizaje — Web Semantica.

1. OBJETIVOS

Esta investigacion continGa con los estudios
realizados en el marco del proyecto “Agentes
Pedagdgicos para Sistemas de Aprendizaje
Interactivos” que se desarroll6 entre los afios
2000 y 2004. La orientacion actual es hacia las
aplicaciones basadas en la Web. Se persiguen
dos objetivos generales.

1- Encontrar esquemas para la representacion
de conocimiento en Agentes Pedagdgicos que
sean lo suficientemente flexibles como para ser
usados por los expertos de materia, hallar
formas precisas para su especificacion de tal
forma de posibilitar el razonamiento automatico
y representaciones gréficas adecuadas para su
visualizacion.

2- Desarrollar ~ SABW,  siguiendo  los
lineamientos de la Web Semantica, que sea apto
para abordar una politica de formacion continua
para profesionales y el dictado de cursos con
diferentes grados de presencialidad.

2. SIGNIFICADO DE LA
INVESTIGACION: INTERES E
IMPORTANCIA DEL TEMA

Una de las actividades mas recientes en los
desarrollos orientados a la Web es la Web
Seméantica cuya finalidad es dotar de
significado a todas las clases de informacién
sobre la red. Un subconjunto importante de esa
informacion lo representan los Objetos de
Aprendizaje, que son recursos digitales que se
pueden reutilizar en diferentes contextos para
lograr un objetivo de aprendizaje particular.
Algunos de los elementos propuestos para la
Web Semaéntica son: XML, RDF, PICS, las
ontologias y los agentes. Para los SABW, los
Agentes Pedag6gicos son una propuesta muy
interesante. Son agentes autbnomos que apoyan
el aprendizaje humano integrando junto con



estudiantes, ambientes de  aprendizaje
interactivos, tienen capacidad para mantener un
espectro amplio de interacciones
instruccionales efectivas con los alumnos que
componen el entorno de aprendizaje. Forman
parte de sistemas donde colaboran agentes
humanos y de software, integrando accion con
instruccién. Son capaces de aprender, de
proveer a los estudiantes retroalimentacion
continua durante su trabajo en el entorno, tienen
capacidad de presentarse dando la sensacion de
estar vivos y de inducir en los aprendices los
mismos tipos de respuestas afectivas que
generan otro tipo de entes vivos.

Desde el area de Ciencias de la Computacion
puede hacerse un aporte significativo al area de
Educacidn, que vaya mas alla de lo meramente
operacional. En este sentido cobran gran interés
los SABW, en particular aquellos disefiados
como Sistemas Multiagentes Mixtos. En estos
sistemas la representacién de conocimiento
tiene un doble propdsito, permitir hacer
razonamiento automatizado y ser un recurso
pedagdgico eficaz para la construccién del
conocimiento en los seres humanos.

3. ORIGINALIDAD Y FINALIDADES
ESPECIFICAS DE LA PROPUESTA

Con el aumento de la educacion basada en la
Web, existe un incremento proporcional en las
expectativas y los requisitos hacia los SABW.
Una meta a alcanzar en las investigaciones
actuales es el desarrollo de sistemas con mayor
grado de adaptacion e inteligencia, con soporte
individual para los estudiantes, para que puedan
lograr una mejor recuperacion, evaluacion,
comprension, y retenciéon de la informacién y
con soporte eficaz para lograr resolver los
problemas y realizar las tareas que se les
proponen. Las arquitecturas basadas en
ontologias y orientadas a conceptos se
constituyen como una opcién prometedora en el
desarrollo de tales sistemas. Encontrar nuevas
organizaciones con base en lo conceptual, con
potencial para organizar, procesar, y visualizar
los dominios de conocimiento en los SABW
sigue representando un desafio aln en la
actualidad; las tareas de visualizacion vy
navegacion basadas en conceptos permiten que
el sistema ayude a los estudiantes a orientarse
dentro del dominio formando su propia
comprension 'y asociacion conceptual. La
importancia de lo conceptual y del uso de
ontologias en ambientes de aprendizaje esta
recibiendo una considerable atencion; la

organizacion de sistemas basada en conceptos
dentro de ambientes educativos ha sido apoyada
por  varios  investigadores, incluyendo
Mizugoshi, Murray, Brusilovski, Peylo, Aroyo,
Dicheva, De Bra, Dimitrova, Greer, McCalla,
Vassileva, Kommers, Puntambekar, Okamoto,
Cristea, entre otros. El aspecto comdn de sus
propuestas es utilizar una representacion
explicita de un sistema de conceptos del
dominio, acordado y bien fundado, para
avanzar en la interoperabilidad y el
conocimiento compartido. En esta propuesta se
centra la atencion en considerar a los Mapas
Conceptuales Hipermediales (MCH) como
soporte organizacional de SABW. En tal
sentido en este proyecto se trabajara sobre los
siguientes topicos:

1- Uso de estructuras conceptuales en los

SABW para apoyar:

- organizacion 'y procesamiento del
conocimiento: adquisicion,
sistematizacion, razonamiento

- recuperacion de informacién

- navegacion y exploracion

- resolucion de problemas

- aprendizaje colaborativo

- autoria de courseware colaborativos

- interacciones usuario-grupo

- adaptacion con respecto a autores,
aprendices e instructores de
coursewares

2- Aspectos del disefio y de la implementacién
de SABW con base conceptual

- arquitecturas y metodologias

- lenguajes de especificacion

- visualizacion de
conceptuales

- uso compartido y reuso de estructuras
conceptuales

- estructuras conceptuales y herramientas

estructuras

de autoria
3- Evaluacion de SABW con base
conceptual.

El aprendizaje y la ensefianza basados en la
Web introducen nuevas variaciones en los
modelos o supuestos de la educacion formal. El
aprender a aprender, las comunidades de
aprendizaje, la formacion continua, el
aprendizaje auténomo, la promocién de un
auténtico interés en el alumno, y el aprendizaje
solidario han adquirido relevancia notoria. A
ello se agrega la cognicion e informacion
situada, asi como la inteligencia distribuida,
procesos que permiten que solidariamente se



aborde la identificacion de problemas y la
planeacion y ejecucion colectiva de las
opciones mas productivas de solucion a los
mismos. Todo ello presiona para la definicién
de un nuevo paradigma educativo en el que las
Ciencias de la Computacion y las Ciencias de la
Educacion tienen mucho que aportar.
Permanentemente se buscan superaciones
tecnolégicas  para  poder  disefiar y
fundamentalmente mantener ambientes de
aprendizaje personalizados, con contenidos y
materiales apropiados para las aspiraciones y
necesidades de cada uno. Para que ello sea
posible quedan ain muchos problemas por
resolver, entre otros los relacionados con la
evaluacion, con el seguimiento de los
aprendices, con la relacion nimero de
estudiantes vs. numero de tutores, con la
organizacion conceptual de los contenidos y
con su contextualizacion en la red. En tal
sentido con este proyecto se pretenden lograr
aportes relacionados con la Web Semantica y
con el disefio de Agentes Pedagdgicos, en lo
referente a la organizacion del conocimiento
desde lo conceptual, con aplicacion en los
SABW

En el mundo son muchas las universidades que
disponen de alguna forma de ABW, ya sea
como campus virtual o formaciéon on-line, lo
que hace posible no solo el apoyo de la clase
presencial con el aula virtual, sino también el
dictado de cursos enteros y la expedicion de
titulos de grado y de postgrado a través de este
sistema. Para que la Universidad Argentina
pueda competir seriamente en el marco de este
modelo, entendemos que todo aporte como el
presentado en este proyecto es de valor. En la
UNS, en particular estas investigaciones pueden
ser un aporte de interés para tareas relacionadas
con la formacidén continua o con la articulacién
que se realiza entre diferentes niveles.

4. AVANCE DEL PROYECTO

En el primer afio del proyecto se continu6é con
los estudios teoricos del tema y se realizaron
aportes sobre:

— Objetos de Aprendizaje para la EBW

— Objetos de Aprendizaje Evaluativos.

— Filtros de Correccién Automatica para
procesos e-learning.

— Objetos de Aprendizaje para la Visualizacion
de Programas.

— Herramientas para la navegacién y consulta
de Objetos de Aprendizaje basados en MCH.

— Descripcion  semantica de Objetos de
Aprendizaje.

— Potenciacion de la reusabilidad de los Objetos
de Aprendizaje.

— EBW y calidad.

5. CONCLUSIONES

Por tratarse de un proyecto que se desarrolla en
el contexto de un grupo de investigacion que
trabaja con continuidad y desde hace mas de
quince afios en temas de Informatica Educativa,
se han podido obtener numerosos resultados,
aunque solo se haya transitado el primer afio del
mismo.
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