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RESUMEN

Ei propdsito del presente articulo es realizar una descripeion general de SHABOO, "Sistema Hipermedia
Adaptativo para la ensefianza de los conceptos Bésicos de la programacion Orientada a Objetos”,
especificando el motivo que 1levo a su realizacion, la fundamentacton tedrica que lo soporta, los
principales servicios que ofrece a sus usuarios y algunos resultados obtenidos hasta el momento.

PaLasras cLavE: Hipermedia, Adaptativo, Estilos de aprendizaje, Taxonomia de Bloom, POO.

ABSTRACT

The purpose of the present paper is to carry out a general description of Adaptive Hypermedia
System for teaching the Basic concepts of Object Oriented Programming" (SHABOO), specifying
the reason we took to its realization, the theoretical foundation that supports it, the main services
that it offers to its users, and some results obtained until now.

Kevworos: Hypermedia, Adaptive, Learning styles, Bloom taxonomy, COP.

InTRODUCCION

El centro de Innovacion y Desarrollo para la
Investigacion en Ingenieria del Software, CIDLIS, es un
programa de investigacion, desarrollo y transferencia de
tecnotogia en ingenieria de software, de aplicacion industrial
v de apoyo a la gerencia en los distintos sectores
econdmicos. Esta dirigido a organizaciones indusiriales,
comerciales y académicas, que manufacturen, comerciaiicen
o utilicen el software como infraestructura para su

realizacion estratégica, logistica y tictica. CIDLIS esta
compuesto a su vez por los grupos de investigacion: GUIA
{Gnosis Unificada en Ingenieria del Aprendizaje), TESIS
(Tecnologia y Estandares en Ingenieria del Software),
GAITA (Gnosis Avanzada en Informaética y Telematica) y
CISMA (Calidad, Ingenieria de Sistemas y Modelos de
Administracién de Conocimiento).

El CIDLIS ha intentado a través de los afios brindar
apoya a los procesos educativos con el fin de mejorar la
calidad en la educacion saperior. Un resultado de estos
esfuerzos es ACES [9]. Modelo que soporta los procesos

UIS Ingenicrias, Volumen 2, No. 1, pags. 25-33, Mayo 2003, Facultad de Ingenierfas Fisicomecanicas, UIS



26

de planeacion, programacion, ejecucion y evaluacién en
cursos de educacion superior.

El "Sistema Hipermedia Adaptativo para la
ensefianza de los conceptos Bésicos de la programacidn
Orientada a Objetos" (SHABOQOOQO) es una propuesta del
grupo de Investigacion GUIA, con el cual se plantea una
solucidn a las dificuitades que se presentan en el proceso
de enseflanza - aprendizaje del paradigma orientado a
objetos (La validacion del modelo esté siendo realizada en
la Bscuela de Ingenieria de Sistemas (EISI) de la Universidad
Industrial de Santander, Bucaramanga, Colombia). Un
resumen de las dificultadas encontradas, son las siguientes:

La ausencia de identificacidn del proceso de ensefianza
que debe seguirse de acuerdo con los estilos preferidos
de aprendizaje de los estudiantes.

La ausencia de un diagndstico que establezca el nivel
de conocimiento de los estudiantes.

La ausencia de un material debidamente organizado que
apoye la ensefianza de los conceptos,

La falta de una cuidadosa planificacién, organizacidny
evaluacion del proceso de mejoramiento del curso.

El cuerpo del articulo se ha dividido en cuatro secciones
principales:

Antecedentes: con el que se intenta resumir ¢l estado
del arte ("lineas de base") del conocimiento relacionado
con SHABOO,

SHABOO: presenta una clara definicion del sisterna, y
muestra cdmo se integran en éste, los conceptos vy
antecedentes de los sistemas Hipermedia Adaptativos.
Servicios SHABOOQ: hace una descripcidn general de
los servicios del sisterna,

Validaciones: presenta lo realizado hasta el momento,
el impacto que ha tenido el desarrcllo del sistema,
conclusiones y agradecimientos,

ANTECEDENTES

A, Estado del conocimiento adquirido sobre los
conceptos basicos de programacién orientada a
objetos.

Para diagnosticar y establecer las hipdtesis del
problema, con el cual, se definiria el punto de partida para
la construccion de SHABOO, que sustenta este articulo,
en el segundo semestre académico del afio 2000 se aplicod
una prueba a los estudiantes inscritos en algunos cursos
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que brinda la Escuela de Ingenieria de Sistemas ¢
Informética de 1a Universidad Industrial de Santander (EISI
- UIS), en dénde, el paradigma de la programacion orientado
a objetos es central y de gran impostancia, para realizar
aplicaciones software. Dicha prueba se aplico a los
estudiantes al finalizar los aludidos cursos, valorandose
enseguida, su grado o nivel de conocimiento en conceptos
tales como: Objeto, Clase, Encapsulacion, Herencia y
Polimorfismo. En fos resultados de la prueba, tabulados en
la Tabla 1, se aprecia ¢l alto indice de desaciertos en el
analisis de cada concepto. Las hipdtesis sintetizadas en la
prueba, se resumen a continuacion:
(1) Existen dificultades en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.
(2) Se requiere una herramienta para la ensefianza -
aprendizaje de los conceptos basicos del paradigma
de programacion orientado a objetos.

Tabla 1. Resultados de las pruebas sobre conceptos bisicos de
programacion orientada a objetos.

B.  Sistemas Hipermedia Adaptativos

Los Sistemas Hipermedia Adaptativos (SHA) [4]
adecuan las presentaciones del contenido multimedia y
Tos motores de navegacion. Esta adecuacion se realiza de
acuerdo a ciertas caracteristicas relevantes del usuario {2].
Dicha relevancia esta relacionada con ¢l tipo y el drea de
uso del usuario.

Los SHA estan compuestos principalmente por tres
elementos: la recoleccién de datos del usuario, el perfil del
usuario, y la adaptacion: '

- Larecoleccion de datos estd asociada con la informacién
del usuario suministrada al sistema.
El modelo de usuario es inferido a partir de la recoleccién
de datos, describe su estado actual en relacion con las
caracteristicas establecidas, y es la base para realizar
los desarrollos de adaptacion.
La adaptacidn es el resultado del analisis que hace el
sistema al modelo de usuario para activar el motor
adaptativo de presentacion de contenidos y estructuras
enlazadas personalizadas para cada usuario en
particular, Existen varias técnicas que apoyarn en cl nivel
de implementacion a las tecuologias de adaptacién
(Adaptacion de la estructura de enlaces y el contenido
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multimedia), comunmente utilizadas en el nivel de
implementacién para brindar dicha adaptacion; estas
técnicas persiguen objetivos especificos definidos por
los métodos de adaptacién [2]. En la tabla dos se realiza
un resumen de las técnicas y métodos de adaptacion.

Tabla 2. Métodos y téenicas de adaptacidn en un sistema
hipermedia adaptativo [2]

Filtras de textos
condicionales.

Explicaciones adicionales.

Explicaciones de prerrequisitos. | Ajuste de texto
PRESENTACION adaptativo.
ADAPTATIVA Variantes de piginas.

Explicaciones comparativas. Variantes de fragmentos.

Aproximaciones basadas
€I MAarcos.

Variantes de explicacién.

Ordenasmiento. Presentacion multimedia
adaptativa.
Guia global. Guia directa.
ESTRUCTURA  [Guia local. Ordemumento adaptativo
DE ENLACES de enlaces,
ADAPTATIVA  {Scporte de onentacién lecal, Ocultaniiento adaptative
de enlaces.

Anotacion adaptativa de
enlaces.

Soporte de orientacion global.

Adaptacién de mapas.

Ademas de las tecnologias de adaptacién de la
presentacion de contenido v de la estructura de enlaces,
ha surgido una nueva, Ia seleccién de contenido adaptativo.
Esta técnica busca brindar al usuario la informacion que
necesita de acuerdo a su perfil de usuario.

Datos acerca
del usuarlo

Modsle de
usuarlo
-

CNOLCGIAS DE
ADAPTACION -7

?RESENTAC;OM

Prevardaciio del

HAVEGACION

& ’-\"I.;‘.f:’.;'!’ﬁ da eht

SELECCiéN

TetRenign il

Figura 1. Componentes de un Sistema Hipermedia Adaptativo

LaFigura 1 resume la estructura de SHA; enella se
aprecia como el usuario puede brindar de manera directa al
sistema los datos que éste requiere, interactuando con el
usuario a fravés de test o pruchas que presente o formatos
que Hene, aunque la aplicacidn también puede recolectar

datos por medio de la captura de acciones que realice el
usuario en el sistema. Con esta coleccion de datos la
aplicacion infiere el pexfil del usuario, el cual sera dinimico
o0 estitico si la coleccién de datos varia o no,
respectivamente. Conforme a este perfil de usuario se
efectiia la adaptacion, con Ia cual se proporciona el control
de la navegacién del contenido (estructura de enlaces) y
del material (presentacién de contenido), adecuados para
cada usuario en particular, haciendo uso de las técnicas de
adaptacién antes mencionadas.

Existen varias formas de establecer el modelo de
usuario enun SHA , relacionadas con las caracteristicas de
usuario que se desean adaptar. La escogencia de estas
caracteristicas depende del tipo de sistema que se desee
implementar, de esta manera, una caracteristica importante
para un SHA educativo seré el nivel de conocimiento o el
estilo de aprendizaje de un aprendiz. Son estas
caracteristicas de usuario Ias que SHABOO adapta y cuya
fundamentacién tedrica se describe a continuacidn.

C.  Estilos de aprendizaje de Richard Felder.

Un estilo de aprendizaje caracteriza los rasgos
cognitivos, afectivos y fisiolégicos que sirven como
indicadores relativamente estables, de ¢cdmo los aprendices
perciben, interactian y responden a sus ambientes de
aprendizaje [8].

Dado que son muchos los comportamientos
presentados por los estudiantes dentro y fuera de las aulas
de clase, las teorias de estilos de aprendizaje ofrecen un
marco conceptual para entender cédmo se relacionan los
comportamientos con la forma en que aprenden los
estudiantes. Este hecho es util y puede ser eficaz para
desarrollar modelos de ensefianza - aprendizaje.

Por ¢jemplo, en la teoria de Estilos de Aprendizaje
de Richard Felder, se clasifica el estilo preferido de
aprendizaje de un individuo en una escala de cinco
dimensiones [5] (Ver Figura 2).

DIMENSTGNES

GLOBAL Marco General §

SECUENCIAL]

Figurq 2. Cuadro de las dlmensilones de estilos de aprendizaje de
Felder
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Cada fila de la Figura 2, representa una dimensién
de aprendizaje. Por ejemplo, si se ubica a un estudiante o a
un profesor en la escala de 1a dimensidn Activo-Reflexivo,
se puede conocer si les gusta participar activamente en el
proceso de ensefianza-aprendizaje o si prefieren observar
y pensar acerca de algo. Si se coloca a los profesores o
estudiantes a las otras dimensiones se puede obtener més
informacion.

No hay un estilo de aprendizaje correcto; cada
estudiante simplemente tiene su estilo preferide. De acuerdo
con Felder, los profesores o estudiantes pueden
caracterizarse parcialmente en una dimensidn para algunos
temas y en otra dimensién en otros temas, pero
generalmente prefieren una, en la mayoria de los temas.
Con esta informacién los profesores pueden preparar
estrategias de ensefianza - aprendizaje para estar seguros
de legar a las diferentes estilos de aprendizaje de los
aprendices en un curso, y a su vez, los estudiantes pueden
usar esta informacidn para mejorar su proceso de
aprendizaje. La prueba de Fstilos de Aprendizaje de Feldes,
es para SHABQO el instrumento que evalia cuatro de las
cinco dimensiones del estilo de aprendizaje de individuo.

La teoria de Felder se utiliza como estrategia para
adaptacion de la presentacidn {2] en SHABOO, conforme
al estilo de aprendizaje de un aprendiz. Para la adaptacién
de la estructura de navegacidn de acuerdo al nivel
conocimiento de un aprendiz SHABOO se basa en Ia
taxonomiz de Bloom, 1a cual se describe a continuacidn.

D.  Taxonomia de los objetivos educativos de
Benjamin Bloom.

Esta taxonomia es un intente por sentar los
fundamentos de una clasificacion de las metas en un sistema
educativo, que brinda un apoyo a maestros,
administradores, especialistas profesionales e
investigadores ocupados en los problemas relativos al
curriculo y la evaluacién ayudéndoles a discutir con mayor
precisién este orden de problemas [1]. Establece una
clasificacidn jerarquizada de los objetivos educativos. Los
objetivos se clasifican como de conocimiento,
comprension, aplicacidn, andlisis, sintesis y evaluacion.

El conocimiento, es la primera categoria y representa
los objetivos de nivel mds bajo de aprendizaje de un
estudiante en una materia. Los estudiantes que memorizan
hechos para un examen alcanzan este nivel en la jerarquia.
La evaluacién representa el extremo opuesto del espectro.
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Los estudiantes que pueden determinar la mejor
solucién en el dominio del problema, entre muchas
soluciones posibles, alcanzan el nivel maés alto en la
taxonomia [6]. La Tabla 3 resume las categorias y las
habilidades de los estudiantes segin la taxonomia de
Bloom. Bsta taxonomia es en SHABOO el instrumento del
proceso educativo para clasificar el nivel de conocimiento
de los estudiantes sobre un concepto, con el fin de
determynar cudles son los conceptos que el estudiante esta
preparado para estudiar.

Tebla 3. Niveles de la taxonomia de los objetivos educativos de
Benjamin Bloom.

Recordar un hecho sin un entendimiento real del
significado del hecho.
Asir ¢l significando de! material.

1 Conocimiento

2 Cornprensidn

3 Aplicacidn Usar el material aprendido en situaciones nuevas
_V concretas.

4 Andlisis Dividir un problema complejo en partes.

5 Sintesis Poner en partes para reunirlas y cTear una nueva

entidad dnica.

3 Evaluacién Juzgar el valor del material para un propdsito dado

A continuacién se describe cédmo se unen todos los
conceptos vistos hasta ahora en un sistema hipermedia
adaptativo.

SHABQOO

El "Sistema Hipermedia Adaptativo Educativo para
la ensefianza de los conceptos Basicos de la programacion
Orientada a Obietos" (SHABOQOj) aplica y ajusta la
presentacion del contenido nmltimedia conforme at estilo
de aprendizaje de un aprendiz, y el nivel de conocimiento
alcanzado por un usvario particular, para que éste realice
una proceso de recorrido (navegacion) de acuerdo a sus
caracteristicas personales.

A.  Estilo de Aprendizaje y "Presentacion
Multimedia Adaptativa”

La orientacion de los estilos de aprendizaje a través
de la técnica de "Presentacién Multimedia Adaptativa®
permite evaluar la incidencia del direccionamiento de los
estilos de aprendizaje en el desempefio académico de los
estudiantes [3,6,10,11,12]. SHABOO focaliza su funcidn en
las preferencias que poseen los diferentes estudianies con
sus propios estilos de aprendizaje ante cierto tipe de
instruccion y por ciertos tipos de material multimedia.

SHABOO usa la prucba de estilos de aprendizaje
de Richard Felder para determinar el estilo de aprendizaje
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de un usuario. Con este resultado y el tipo de material
educativo que prefieren los usuarios con un estilo de
aprendizaje determinado, el sistema presenta al usuario el
material educativo.

B. Conocimiento, Anotacién y Ocultamiento
adaptativo.

La perspectiva de SHABOO como instrumento de
apoyo al proceso de ensefianza - aprendizaje cognitivo de
un estudiante se apoya en las técnicas de anotacién y
ocultamiento adaptativo de enlaces cuyo objetivo es
reducir el "hiperespacio” de informacidn disponible para
que un aprendiz se ubique y logre contexto rdpida y
facilmente. Esta accidn se logra con el motor de navegacién
de SHABQO, que presentan al estudiante los enlaces
("links") a los contenidos que pretende y puede estudiar
de acuerdo al nivel de conocimiento en que se encuentre.

SHABOO infiere el contenido a mostrar al estudiante
utilizando 1a taxonomia de objetivos educativos de Benjamin
Bloom [1]. Haciendo uso del perfil de usuario, que se
describe como un conjunto de pares Concepto-Valor (este
perfil se infiere haciendo uso de evaluaciones presentadas
por el aprendiz) se verifica el estado del aprendiz con
respecto a los objetivos educativos planteados dentro de
cierto nivel de conocimiento en cada concepto establecido
y de acuerdo a este anélisis se infieren los conceptos que
el aprendiz esta capacitado para estudiar.

su estado cognoscitivo con respecto a los conceptos que
se estdn estudiando (Parte dindmica que se actualiza cada
vez que ¢l aprendiz presenta una evaluacion). Conforma a
esta informacidn el sisterna genera la adaptacidn, es decir,
presenta al aprendiz el contenido adecuado a su nivel de
conocimiento y a sus preferencias.

Q
e}
1] Datos acerca Modelo de Adaptacién
c:é iel usuario usLsario
2] b ]
T L | —
USUARIC ! | DINAMICO i | TECNOLOGIASDE: |
Tast "de - estiios deE Maiele de  ustario ; = ADAPTACION i
Apréndizaje . de  Richard | | basado en elE =
Fejder i | conecinlanto. H
)
APLICACIGN | |ESTATICO {| PRESENTACICN -
Evalaciones presentaras | [Fodelo - e usuarie | | Teotica: PRESENTACION
porel usuario? i |basado.en el estio de HULTIMEDIA ADAPTATIVA

NAVEGACION: i
Techicas - ANOTACION:

CCULTAMIENTQ 3
ADAPTATIVO DEENLACES |

Figura 3. Componentes de SHABOO

Servicros pe SHABOO

SHABOO ofrece dos clases de servicios: Servicios
ara estudiantes y Servicios para docentes. En Ia Figura 4 se
puede observar la estructura de servicios.

LaFigura 3 permite SHABOOD
ObSCYVaI cémo SI"[AB 00 Servicies para ¢ docente
supervisa los

componentes de un SHA.
En primer lugar se cuenta
con una coleccidn de
datos del usuario obtenida
a través del test de Felder,

Tgeatidn e Resurees | SRARIOD

v | Nervicios pav ol apeendsz

HIFSFRA

las evaluaciones
preséntadas  por el
aprendiz v algunos datos
adicionales que debe
suministrar al sistema. A
partir de esta coleccidn se
infiere un modelo de
usuario, particular para
cada aprendiz, que
describe por una parte las
preferencias de

ATMACENA

ACTUALIZA
CONSULTA

aprendizaje del mismo
(Parte Estatica) v por otra

Figura 4. Arquitectura de Servicios SHABOO
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A.  Servicios para los estudiantes.

Los servicios para estudiantes apoyan el estudio
de materiales multimedia en linea. Dichos conceptos son
los correspondientes a las nociones basicas de la
programacion orientada a objetos. La Tabla 4 resume los
servicios ofrecidos por SHABOO al estudiante.

Tabla 4. Servicios del Aprendiz en SHABOO
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persiguen en la ensefianza de cada concepto y la composicicn
y organizacién del contenido multimedia de cada concepto.
Como apoyo al cumplimiento de los objetivos, SHABOO le
permite docente construir las preguntas sobre el dominio de
conocimiento, con las cuales podré generar automaticamente
las evaluaciones de los estudiantes. La Tabla 5 resume los
servicios ofrecidos al docente.

VERIFICACION Y V ALIDACION

LA Campos de accion

actuales.

Aunque todavia no se ha concluido

Recursos de
conociniento.

MODULO DESCRIPCION
Restringe el registro del aprendiz come unz tarea del docente. Con este méduio el
Gestién de | aprendiz puede modificar y completar los datos que el docente ha almacenado sobre €l
Usuario en el sistema; datos personales, estilo de aprendizaje y alguna otra informacién
adicional.
A través de un mecanismo de exploracidn el aprendiz consullar cuatro tipos de
Navegacién | recursos de aprendizzje: sonidos, videos, graficos y texto. El sistema solo muestra al

aprendiz, aquelios recursos que esté en capacidad de estudiar, de acuerdo a su nivel de

el desarrollo de SHABOQ, lo cual
implica que atin no se completan las

Aprendizaje
Evaluacién

i en el que se encuentre en el concepto que este estudiando.

El aprendiz torna evaluaciones, conformadas por preguntas de seleccidn niltiple con
iinica respuesta y creadas previamente por el docente, de acuerdo al nivel de conocimiento

pruebas al sistema, se han logrado
adelantos significativos en cuanto a
la sensibilizacién de docentes y

B. Servicios para docentes.

Se pretende con SHABOQ brindar al docente una
herramienta que automatice el proceso de planeacién de un
curso. Los servicios para el docente permiten la creacion y
gestidon de un curso en linea, es decir, 1a definicidn de la
estructura conceptual del curse, los objetivos que se

Tabla 5. Servicios del Docente en SHABOO

aprendices respecto a la planificacion
de cursos y el conocimiento sobre las preferencias
particulares de aprendizaje en la escuela de sistemas de la
UIS, especificamente, en las catedras asignadas al CIDLIS.

SHABOO, implicitamente, establece una filosofia
soportada en la gestién de la calidad, que se estructura sobre
el concepto de planificacion, desamrollo y evaluacion de
cursos por parte del docente, que se inicia con la definicion

de la estructura y taxonomia del

MODULOS

DESCRIFCION

Configuracidn
del Curso

Ofrece al docente la posibilidad de guardar en la base de datos del
sisterna informacion importante acerca del curse como nombre
del curso, descripeidn del mismo, duracién u otra informacién
relevante.

Gestion de Usuario
Administracidn de

Permite almacenar y modificar datos sobre el docente en el
sistema.

Aprendices

Permite al docente adicionar o eliminar datos de los aprendices
de su curso, almacenando alguna informacién sobre los mismos.

Gestion
Coenceptos

Permite el docente adicionar, ¢litunar conceptos del dominio a
enseflar y modificar datos relevantes acerca de estos conceptos,
coma el nivel inicial y final de la taxcnomia.

Modelado de

Permite modelar el dominio de conocimiento a ensefiar a raves

de Objetivos

Conceptos de la creacidn de relaciones de prerrequisitos entre los conceptos,

Gestion Recursos de El docente podrd gestionar, es decir, adicionar o eliminar recursos
Aprendizaje de aprendizaje asociandolos a objetivos educativos a cumphir.

Gestion El docente puede crear, eliminar y/o modificar objetivos

educativos. Cada objetivo tendra asociado un concepto y un
nivel de conocimiento.

Gestion de
evaluaciones

El Docente puede crear preguntas de seleccion maltiple con
unica respuesta, asocidndolas a un objetive (mecanismo de
veloracidon de cumplimiento) y 2 un nivel de conocimiento
espectfico; estas preguntas serdn utilizadas por el sistema para
generar las evaluaciones.

planteamiento de objetivos a conseguir
vy en la asignacién de recursos
asociados a la obtencién de esos
objetivos en el proceso de enseflanza -
aprendizaje de los conceptos, y
culmina, con el modelado de evaluacion
del estudiante. Este esquema ha sido
utitizado por los docentes vinculados
al CIDLIS obteniendo tn mejoramiento
en el trabajo de clase, asi como una
definicion clara de los objetivos gue se
proponesni en sus cursos y los
resultados que se esperan obtener de
sus estudiantes.

Por otra parte, este esquema ha
permitido a los estudiantes conocer
qué esperan los docentes a través del
desarrollo de los cursos, cuales son
las habilidades o conocimientos que
ellos desean que manejen en cada
topico estudiado.
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El conocintento sobre las diversas teorias de estilos
de aprendizaje ha estimulado a los diferentes docentes
vinculados al CIDLIS, quienes consideran importante
conocer las preferencias de aprendizaje de sus estudiantes
con el fin de prepara material de instruccion adecuada, para
Hlegar a todos los estilos o por 1o menos a las tendencias de
ios estudiantes,

Los resultados de las pruebas de estilos de
aprendizaje se aprecian en la Figura 5:
Los graficos estadisticos presentados en la Figura 5 revelan
grandes tendencias dentro de las preferencias de
aprendizajes de Jos estudiantes.

El1 52% de los estudiantes 2 los que se le aplico la prucha,
preficren aprender haciende cosas en lugar de aprender
reflexionando sobre ellas;

El 73% prefieren aprender a través del estudio de
hechos concretos que unan el conocimiento aprendido
con aspectos de la vida diaria.

Solo un 27% que prefieren aprender los conceptos de
manera abstracta

El 80% de los estudiantes prefiere medios didacticos
que estimulen la vista como graficos, videos, colores.
Sélo un 20% preficre la palabra ya sea oral o escrita.
El 65% de los estudiantes prefieren aprender
secuencialmente, llevando un orden égico de los temas,
un 35% son globales.

ACTIVCS Vs REFIEXIVOS

—\ SENSITIVOS Vs INTUITIVOS

@ SENSITIVQ
BHINTUITIVO

_

a. Aclivos F3 Heffexivos b Sentivos Vs tnjuitivos

VISUALES Ve VERBALES

EBVIEUAL
AVERBAL

SECUENCIALES Vs OLOBALES

d. Visuales Vs, Yerbales

« Secuencigles Vs Globales

Figura 5. Resultados de lus pruebas de Felder

Estos resultados dieron a los docentes una
orientacién acerca del material a utilizar en sus cursos y el
tipo de instruccién que les permitirfa satisfacer las
preferencias de la mayoria de sus estudiantes.

B. Impactos

Impactos Académicos

El planteamiento hecho con SHABOO ha
estimulado la cultura de Ia planificacién de cursos
por parte de algunos docentes dentro de la escuela
de ingenieria de sistemas de 1a UIS y se espera que
por medio de ellos muchos otros docentes se
vinculen en este proceso gue busca de mejorar la
calidad en la educacién superior.

Por otra parte, los estudiantes reciben de estos
mismos docentes una instruccidén un poco mas
personalizada en lo que se refiere a sus preferencias
de aprendizaje, lo cual deberia mejorar el desempefio
de los estudiantes.

Impactos en Investigacion

SHABOO ha permitido que el grupo GUIA del
CIDLIS incursione en nuevas areas de investigacién
y realice el planteamiento de diversos proyectos de
investigacién e Innovacidn que son descritos de
manera general en la seccion de trabajos futuros.
Las investigaciones han impulsado el
establecimiento del plan de desarrollo del centro en
lo referente al desarrollo de software de apoyo a los
procesos de enseflanza - aprendizaje.

Impactos de extensién

El CIDLIS ofrece actualmente a la comunidad en
general cursos soportados en 1a filosofia SHABOO
entre los cuales se destacan Disefio orientado a
objetos, Lenguajes de programacién y Uml, entre
otros. La tematica sobre los conceptos basicos de
programacion orientada a objetos es de vital
importancia en estos Cursos.

SHABQO apoyard al docente en la enseflanza de
estos temas; plantedndose SHABOGO como una
herramienta de apoyo en Ia gestion y desarrollo de
cualguier curso dictado por el CIDLIS.

TraBAJOS FUTUROS

Elandlisis de la bibliografia recopilada en ¢l drea de
los sistemas hipermedia adaptativos, y de la arquitectura
LTSA [7] permiti6 la generacién de los siguientes temas de
investigacidn:

La creacion de sistemas hipermedia adaptativos,

haciendo uso de técmicas de adaptacion de
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presentacién y la navegacion diferentes a las
implementadas en SHABOQ, que brinden un punto
de comparacién para medir el uso y 1a eficiencia de
estas técnicas en los procesos de ensefianza
aprendizaje,

La creacion de sistemas de evaluacidon adaptativos
que mejoren el médulo de evaluacion de SHABOO,
permitiendo la generacidén de variados tipos de
preguntas que evalten al estudiante de una manera
mis eficiente de acuerdo a la teoria sobre evaluacién
de los objetivos educativos propuesta por Benjamin
‘Bloom.

La creacién de sisternas que permitan diferentes
maneras de modelar el dominio de conocimiento, a
través de redes semdnticas, mapas conceptuales,
entre ofras i€cnicas.

La creacién de motores de bisqueda adaptativos
que le permitan al usuario explorar de una manera
eficiente el universo de informacién a su
disposicidn, encontrando la informacion precisa de
acuerdo a sus necesidades particulares.

La creacién de ambientes virtuales de aprendizaje,
que uniendo los componentes descritos
anteriormente, immersos dentro de Ia arquitectura
LTSA[7]ybasados en agentes inteligentes, brinden
tanto al docente como al aprendiz una herramienta
de apoyo a los procesos de ensefianza aprendizaje
en cualquier area.

CONCLUSIONES

Eneste documento se ha pretendido hacer una presentacidn
general de SHABOO, Sistema Hipermedia Adaptativo para
la ensefianza de la programacién Orientada a Objetos,
destacando las razones que llevaron a su concepeidn,
caracterizacién y la incidencia de sus plantcamientos dentro
de 1a cultura universitaria de la UIS y del CIDLIS,

Se resumen a continuacién algunas de las
conclusiones de este trabajo hasta el momento;

Se ha logrado sensibilizar a docentes y estudiantes
acerca de la importancia del direccionamiento de las
preferencias de aprendizaje en el aula de clase y fuera
deella yya se cmpieza a crear estrategias para este
fin, obteniéndose hasta el momento buenos
resultados expresados por docentes y estudiantes.
Se ha dado inicio a una cultura de planificacion de
cursos en la UIS que conllevard seguramente a un
mejoramiento continvo de 1a calidad.

s REVISTA DE LA FACULTAD DE INCENIERIAS FISICOMECANICAS

Se contara en poco tiempo con un sisterma que
ademsas de apoyar el proceso de planificacién de
cursos en la UIS atacara los problemas existentes
con respecto a la personalizacién del proceso de
enseftanza en lo referente a las preferencias de
aprendizaje y el nivel de conocimiento.

SHABOO brindard un apoyo a los docentes del irea
del paradigma orientado a objetos con el fin de
mejorar el proceso de ensefianza de estos concepios.
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