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Resumen

En este articulo se presentan los avances del proyecto de investigacion
“Construccion de tutoriales basados en componentes reusables”, Nro. 383
de la Facultad de Ingenieria de la U.N.P.S.J.B. cuyo objetivo es buscar
nuevas alternativas que mejoren la calidad educativa, facilitando al docente
la construccidon de nuevos tutoriales, del tipo ensefianza “paso a paso”, para
que el alumno pueda ejercitarse tanto como lo necesite.
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Introduccion

Ciertas areas del conocimiento pueden adquirirse por medio de ejercitacion, siguiendo una
secuencia de pasos especificos. Ejemplo: construcciones geométricas, capacitacion de uso de una
herramienta, resolucion de problemas fisicos, matematicos, l6gicos, etc.

Para facilitar este tipo de aprendizaje, los tutoriales son una herramienta de gran ayuda.
Normalmente un tutorial para ensefianza del tipo “paso a paso”, parte de un enunciado ejemplo y lo
desarrolla mostrando las etapas intermedias. Si se quisiera variar el ejemplo implraria desarrollar
nuevamente todas las etapas.

Si queremos lograr un aprendizaje significativo, debemos contemplar las necesidades y
caracteristicas individuales del alumnado, requiriéndose una variedad de ejemplos que cambien
segun la destreza adquirida por cada alumno y alin asi, podria no ser suficiente para alguno de ellos.

Confeccionar tutoriales con estas caracteristicas, resultaria una tarea muy laboriosa y demandaria
demasiado tiempo.

Nuestro proyecto de investigacion, denominado "Construccion de tubriales basados en
componentes reusables" tiene por finalidad facilitar al docente la construccion de tutoriales del tipo
enseflanza paso a paso, a partir de algunos componentes desarrollados especialmente para el
dominio de aplicacion, para que el alumno pueda ejercitarse tanto como lo necesite.
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Cada tutorial creado con esta herramienta puede ser usado para la creacién de otro, debiéndose
adaptar en forma inteligente al nuevo contexto. Esta inteligencia para adaptarse es la que le
permitird variar facil y dindmicamente los ejemplos segun las necesidades del alumno.

Estado del proyecto

Se ha definido una arquitectura flexible para la generacion de tutoriales, quedando establecidos los
aspectos que tienen mayor impacto en el disefio y definidos los parametros, cualidades y
caracteristicas de los componentes de manera que resulten reusables.

Entre los requerimientos funcionales que nos hemos propuestos, podemos mencionar:

= Contemplar dos modalidades de uso bien definidas:
o creacion de tutorial (el docente prepara su material didactico).
o uso de un tutorial (el alumno ejercita).

= Posibilitar la creacion de tutoriales en forma natural y sencilla.
o implica automatizacion de tareas.

= Adaptacion inteligente a un nuevo contexto.

o el tutorial que se cree, debe poder convertirse en un nuevo componente del dominio
y ser utilizado para la generacion de otro tutorial.

o requiere mecanismo especial de persistencia.

» Permitir la ejecucion completa o parcial, y el avance o retroceso segin los requerimientos
del alumno.

Teniendo en cuenta esto, definimos un marco (framework) para el generador de tutoriales, el cual
forma el esqueleto de la aplicacion, provee la funcionalidad comun, define las abstracciones
fundamentales y sus interfaces, establece las interacciones entre los objetos, dgando en
determinados lugares espacios en blanco o puntos de articulacion (hot spot). Cada espacio se refiere
a los aspectos de los tutoriales que pueden variar de una aplicacion a otra, y es alli donde el
framework debe proveer flexibilidad.

Para realizar una aplicacion de generacion de tutoriales en un dominio en particular, basta con
incluir los componentes que satisfagan las situaciones requeridas por la aplicacion. Por ejemplo, si
pretendemos crear un generador de tutoriales en el dominio de la Geometia deberiamos incluir
componentes que representen los entes geométricos, sus gestores y las operaciones primitivas que
pueden realizarse sobre ellos.

La definicidon de interfaces, tanto de usuario como entre modulos y componentes, cobra un papel
sumamente importante en este proyecto, ya que uno de los objetivos que se persigue es "Facilitar la
construccion de herramientas educativas utilizando componentes reusables". Y en ese '"facilitar la
construccion ...", pretendemos lograr una herramienta que pueda sr utilizada por cualquier docente,
con o sin conocimientos informaticos, y que mediante mecanismos sencillos de seleccion y
comunicacion de componentes existentes (ya desarrollados), pueda generar un nuevo tutorial.

El modelo arquitectonico en que se basa la aplicacion es el Model-View-Controller®, que divide el
problema en tres componentes: el modelo que contiene el corazon de la funcionalidad, lavista que
despliega la informacion al usuario y el controlador que maneja la entrada del usuario. La vistay el
controlador definen la interfaz grafica. De esta manera se desacoplan los problemas y se logra
mayor reusabilidad.

® Buschmann F., Meunier R., Rohnert H., Sommerland, P., Stal, M.Pattern-Oriented Spfiware Architecture: a system of
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Se identificaron, definieron e implementaron los componentes comunes a todos los tutoriales. Se
estan desarrollando componentes especificos del dominio de la Geometria que representan entes
geométricos: Punto, Recta, Arco y componentes que modelan transformaciones o célculos:
interseccion entre figuras, trazados, etc.

Se ha desarrollado un prototipo bastante completo de la aplicacion y seestan realizando pruebas, las
cuales hasta el momento son satisfactorias.

Para asegurar que la arquitectura propuesta es flexible y reusable, se estan haciendo pruebas con
componentes de dos dominios distintos, el de la Geometria y el de la Aritmética, ydesarrollados por
diferentes personas. Hasta ahora las pruebas resultaron muy satisfactorias, ya que se pudo cambiar
de dominio de aplicacion sin necesidad de modificacion en los componentes comunes del generador
de tutoriales. Esto valida que las interfaces de comunicacion entre componentes han sido bien
establecidas y respetadas.

Puesto que un paso de un tutorial a crear puede ser tanto un componente primitivo (ya desarrollado)
como un tutorial creado con anterioridad por el docente, nos enfrentamos a lasituacion en que no
solo el alumno debe aprender, sino que el sistema que estamos disenando también debe “aprender”
a utilizar los tutoriales creados, de la misma manera que sabe utilizar las primitivas. Esto implica
que:

a. cada tutorial debe tener un mecanismo de persistencia.

b. cada tutorial debe autoejecutar los pasos en funcion de las entradas del nuevo contexto en
que se ejecuta y las salidas de los pasos anteriores.

Este es un aspecto fundamental para garantizar la reusabilidad de un tutorial. Se analizaon
diferentes aproximaciones de solucion: objetos serializables, base de datos de ordenes y
propiedades, pero se descartaron por no satisfacer todos los requerimientos. En este momento se
estd probando el modelo que creemos que cumple con todos los requenmientos y al que
denominamos ‘“Paso Inteligente”, ya que representa un paso del tutorial y encapsula el
conocimiento y provee los mecanismos que le permiten adaptarse “inteligentemente” al ser
utilizados en nuevos contextos.

Herramientas y lenguaje de programacion utilizados

La principal ventaja de Internet sobre otros medios de comunicacion es la interactividad y uno de
los recursos que permite explorar mejor la interactividad en la web es el lenguaje Java, a través de
aplicaciones pequefas y seguras (applets). Con Java se pretende buscar una solucion de alta calidad
del producto final pero manteniendo un costo de desarrollo razonable.

Una manera de ayudar a cumplir con este objetivo es maximizar el reuso y posibilidad de
evolucion. El reuso produce reduccion de tiempo y costo e incrementos de calidad, en la medida
que el desarrollador pueda encontrar, utilizar y adaptar al nuevo contexto, aquellas soluciones que
ya han sido probadas y usadas exitosamente.

Se trabaja con Java 1.4 que provee, entre otros:

= Java2D: Utilizada para la representacion de todos los componentes.
= JavaBeans: Estandar que deben cumplir todos los componentes.

= Reflexion: Utilizada para obtener informacion y manejar a los componentes. En las ultimas
versiones se reemplazo en gran medida el uso de reflexion por el uso de instrospectores de
objetos provistos por las librerias de manejo de Beans.

= (Clases para el manejo de XML: Método estandar para almacenamiento de datos.



Conclusiones

La posibilidad de individualizar el proceso de ensefianza-aprendizaje que nos ofrece la
computacion, permite optimizar las capacidades de cada individuo al no tener que
imponerles a todos los estudiantes el mismo ritmo:

o Se evita el aburrimiento en los alumnos mas hébiles o rapidos.

o Se evita frustracién y decepcion en dicho proceso para quienes tienen mayores
dificultades.

Con la utilizacion de un tutorial, el alumno sigue el proceso “paso a paso” en la resolucion
de un problema.

o Se resuelve la problematica generalizada de encontrar la resoluciéon impresa en un
solo paso, en donde se han obviado todos los procesos intermedios.

Con este tipo de herramientas, el docente puede crear tutoriales en forma amigable y
sencilla, y el alumno puede aprender y practicar a su propio ritmo y necesidad.
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