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Resumen

Siguiendo con la linea de investigacion del proyecto previo: “Construccion de
tutoriales basados en componentes reusables”, este proyecto propone disefiar un
framework integrado a TutGen (generador de tutoriales, producto de ese proyecto)
de modo tal de abarcar el entrenamiento controlado y asistido que el alumno
necesita realizar para ejercitarse y adquirir la destreza pretendida.

Se trata de disefiar un entrenador genérico e inteligente, que interprete de cada
tutorial los diferentes caminos que conducen a la solucion, los reconozca como
validos sin necesidad de que el docente deba expresarlos uno por uno, y permita
asistir al alumno en sus errores guiandolo hacia la solucion correcta, sin necesidad
de la permanente presencia del docente, a la vez que le brinda un mecanismo de
autoevaluacion.

Como resultado quedara disefiado un entrenador genérico, basado en componentes
reusables, para “Sistemas de Representacion”, con capacidad de ser adaptado a
otros dominios del conocimiento..
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Introduccion

El uso de tutoriales y entrenadores presenta importantes beneficios educativos ya que estimula y

ayuda a los alumnos en las distintas situaciones del aprendizaje, principalmente en:

o Capacitacion sin restricciones de horario.

o Capacitacion personalizada con contenidos y entrenamiento adecuados a cada

destinatario.

o Alcance a mayor audiencia, incluyendo a alumnos no presenciales.

Incremento de la motivacion. Debido al dinamismo que propone la herramienta,
los alumnos se sienten mas motivados a interactuar con el material.
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o Desarrollo de destrezas. El entrenador asiste al alumno en su practica cotidiana,
interviniendo cuando sus intentos por resolver el problema lo conduzcan a
caminos equivocados.

o Soporte al trabajo docente. En la clase, para la explicacion de la conducta
dindmica de un problema. Fuera de clase, para adquisicion y afianzamiento de
conceptos y destrezas.

o Autoevaluacion. Permite la autoevaluacion del estudiante al llevar control de
aciertos y equivocaciones.

El entrenador es un valioso complemento de todo tutorial. Ain cuando todos los alumnos terminen
comprendiendo el procedimiento que conduce a la solucidon explicada en el tutorial, probablemente
s6lo algunos sean capaces de desarrollarlo de manera autonoma. Adicionando a la practica clasica
una herramienta como el entrenador, lograremos asistir al alumno en sus errores guidndolo hacia la
solucion correcta, sin necesidad de la permanente presencia del docente.

De esta manera podremos disminuir los problemas que encontramos en la realidad universitaria
actual:

v Importante disminucién de la cantidad de horas de la curricula.

v Deficiencia en el alumnado en temas como: comprension de texto, capacitacion en areas de
conocimientos basicos.

v Desigualdad entre el alumnado en la comprension de los conceptos explicados.
v Dificultad para captar la atencidon en grupos numerosos de alumnos.

v Limitacion de recursos (tiempo, espacio, estructuracion de los contenidos, herramientas
educativas) para seguir el ritmo que cada alumno necesita como parte de su aprendizaje.

Y por otra parte, es una buena alternativa en la educacion no presencial.

Descripcién del Proyecto

En nuestro proyecto de investigacion previo: “Construccion de tutoriales basados en componentes
reusables”, disefiamos un framework para tal fin, al que denominamos TutGen, con componentes
reusables que soportan un conjunto de comportamientos estandares, independientemente de la
funcionalidad especifica para la que han sido disefiados. Cada tutorial creado con esta herramienta
puede ser usado para la creacion de otro, adaptandose en forma inteligente al nuevo contexto. Esta
inteligencia para adaptarse es la que le permite variar facil y dindmicamente los ejemplos segun las
necesidades del alumno.

En este nuevo proyecto pretendemos extender el framework de modo tal de abarcar el
entrenamiento controlado y asistido que el alumno necesita realizar para ejercitarse y adquirir la
destreza pretendida. Concretamente, nos abocaremos a la generacion de entrenadores basados en
componentes reusables, como soporte para las actividades interactivas entre docentes y alumnos.

El proyecto se encuentra en la etapa inicial.

Objetivos Generales

v Generar conocimiento en areas de interés para la Ingenieria, la Informatica y la Educacion,
que permita un continuo desarrollo y actualizacidon tanto de sus estudiantes como de los
profesores.

v Complementar el proceso de ensefianza-aprendizaje haciendo uso de tecnologia de punta.



Objetivos Especificos

v

v

Facilitar la construccion de herramientas educativas utilizando componentes reusables.

Investigar y analizar diferentes alternativas para la evaluacion continua del alumno tanto en
modalidad presencial como no presencial y adoptar aquellas que mejor convengan.

Investigar los aspectos a considerar en la evaluacion de software educativo y aplicar estos
criterios como ejes conductores en el disefio del entrenador.

Definir técnicas adecuadas para modelar los componentes propios de un entrenador
utilizando tecnologia de orientacion a objetos y patrones de disefio.

Contemplar los aspectos pedagdgicos y la factibilidad técnica y econdémica de las diferentes
soluciones.

Proporcionar un software de alta calidad (pedagégica y técnica) que pueda ser usado como
entrenador de destrezas para la catedra “Sistemas de Representacion”, factible de ser
extendido y adaptado a otros dominios de conocimiento.

Actividades a desarrollar

v

Indagacion bibliografica - Capacitacion en temas especificos: técnicas avanzadas de disefio,
técnicas de visualizacion y representacion, topicos avanzados del lenguaje de programacion
Java, caracteristicas y conceptos propios de la materia objetivo.

Evaluacion de productos educativos en la Web. Identificacion y seleccion de patrones de
disefio apropiados al desarrollo de entrenadores.

Analisis de dominio. Caracterizacion de los aspectos relevantes del dominio de aplicacion.
Relevamiento de necesidades y preferencias.

Andlisis de alternativas para la evaluacion continua del alumno.

Definicion de una arquitectura flexible para generacion de entrenadores integrada al
generador de tutoriales. Identificacion de los puntos e interfaces de interconexion.

Busqueda, analisis y adaptacion de componentes existentes aplicables al area. Definicion de
microarquitecturas OO que representan las entidades propias de los entrenadores. Definicion
de interfaces de comunicacion entre componentes.

Identificacion, definicion e implementacion de componentes educativas que integran el
entrenador. Identificacion, definicion e implementacion de componentes reusables para la
representacion de entidades del dominio de “Sistemas de Representacion”

Definicion, disefio, implementacion, validacion y puesta en marcha de un prototipo de
entrenador.

Analisis de la factibilidad de extension y adaptabilidad a otros dominios de conocimiento.
Pruebas y testeo.

Observacion y evaluacion del proceso ensefianza - aprendizaje a partir de la incorporacion
del producto.

Publicacion de avances y resultados en congresos y eventos cientificos y educativos.

Elaboracion de conclusiones y propuestas.



Posibilidades de transferencia

Este proyecto se caracteriza por la posibilidad real y concreta de transferencia de resultados
inmediatos a la educacion, y en este caso particular, un entrenador para la catedra de "Sistemas de
Representacion" de la carrera de Ingenieria Civil.

Por la tematica abordada, el mismo puede ser utilizado en otros niveles de educacion, como el EGB
y el Polimodal.

Con extensiones adecuadas, puede ser utilizado en otras areas del conocimiento.

Otra posibilidad de transferencia es la aplicacion en educacion a distancia, un recurso importante en
la sociedad actual, en que las limitaciones de tiempo dificultan el acceso a cursos tradicionales.
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