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RESUMEN'

Se presenta el modelo pedagogico AMBIENTE DE APRENDIZAJE CON ELAPOYO DE LA
EDUMATICA Y LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL que se ha desarrollado en la Universidad Nacional,
en el marco del Proyecto EIDOS". Este modelo recoge parcialmente el producto de la investigacion e
integra sistémicamente un conjunto de constructos teoricos, metodologicos e informdticos.
Inicialmente, se discute el modelo desarrollado con sus componentes seguido de los antecendentes y
fundamentos conceptuales construidos y que soportan el modelo, citando principalmente los
documentos y trabajos publicados en el Proyecto. Finalmente, se presentan las conclusiones mds
importantes. En el Anexo | analizamos someramente los prototipos, cuya arquitectura integra el
concepto de Sistema y Tutor Expertos que apoyan la experiencia y en el Anexo 2 se muestra
esencialmente la bibliografia generada por el Proyecto EIDOS, muestra donde se puede consultar

las fuentes.
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El quehacer pedagégico ha sido entendido
como una ciencia reconstructiva del conocimiento
con la que se desea motivar al estudiante; el reto
para los educadores en la nueva sociedad del

conocimiento radica en motivar la apropiacion del 1. AMBIENTE DEAPRENDIZAJE CONEL
saber que incite al estudiante a generar nuevos APOYODELAEDUMATICAY LA
conocimientos, como una manera de enfrentar los INTELIGENCIA ARTIFICIAL
graves problemas de atraso y dependencia
propios de nuestros paises. Para entender el El modelo pedagégico que se ha
nuevo rol del docente es necesario explicar cudl desarrollado con estudiantes de ingenieria de
es el modelo que se acude al pretender sistemas se puede esquematizar asi:
racionalizar y legitimar las practicas educativas y,
de manera especial, el papel del maestro dentro Aprendizaje= f (<MI>,<C>,<TP><PC><COM>)
del orden producido por la modernidad y la
postmodernidad en el contexto informético; es donde:
evidente que la pedagogia tradicional del maestro ML Modelo Instruccional,
parece haber cumplido su ciclo de vida. La C: Es la gestion de conocimiento por parte
educacion, con el apoyo de la informdtica del estudiante y arbitrada por el Profesor
(EDUMATICA), es una opcién del docente desde TP: Texto Paralelo
el punto de vista de la pedagogia, la cual obedece PC: Proyecto de Curso
mds a la caracteristica modificadora en la COM: Comunicacion del conocimiento
formacién de futuras generaciones de ingenieros. apropiado por el estudiante
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a)

b)

c)

Concretamente, el modelo se focaliza en:

Incentivar la autonomia personal en el
aprendizaje del estudiante y las
posibilidades de desarrollar habilidades
cognitivas tales como la creatividad y la
innovacion en la solucién de problemas.
Esto se logra con el apoyo del MI que se
describe mds adelante y la autonomia en el
aprendizaje se motiva con el empleo de
Sistemas y Tutores Expertos.

Promover el aprendizaje basado en
practicas vivenciales, mediante
constructos informdticos inteligentes que
se ha desarrollado dentro del Proyecto
EIDOS en temas profesionales especificos,
(Véase anexo 1) ademads de visitas técnicas
y charlas con empresas, ello se viabiliza a
partir del manejo del conocimiento con los
prototipos, materiales hipertextualizados y
otros.

Incentivar en el estudiante la construccion
de su marco conceptual apoyado en textos
y articulos actualizados, que al final
producen un texto personal o
"paralelo”"como lo llaman algunos autores,
pues el estudiante es motivado a sintetizar
los aspectos tedricos y metodoldgicos: lo
que €l considera importante y estrategico y
que ademas lo ilustra de acuerdo con el
propio estilo que quiere comunicar. Se
intenta motivar el poder cognitivo de la
sintesis conceptual que debe desarrollar el
estudiante.

d) Promover la creacién de un proyecto de
curso debidamente orientado que exprese
la solucion de un problema empresarial
consistente con su texto paralelo, donde
se privilegia la creatividad tanto en la
percepcién de problemas como en la
elaboracion creativa de soluciones.

e) Motivar las acciones comunicativas
mediante la presentacion y discusion oral
y escrita de los andlisis y elaboraciones del
estudiante apoyado, evidentemente, con
las mismas herramientas computacionales.
Esto ha demostrado un poder cognitivo en
términos de aprendizaje muy importante;
es la consolidacion del conocimento con la
puesta en marcha de la aplicacién en el
mundo objetivo de los conocimientos
adquiridos.

EIML,MODELO INSTRUCCIONAL,
consiste basicamente en un plan esquematico

para el aprendizaje o criterios que se deben
aplicar: VER DIAGRAMA OPERATIVO

Cada esquema agrupa las disposiciones del
esfuerzo de aprendizaje (actividades) y las reglas
que se entienden como el principal criterio
pedagdgico para el disefio del software. El modelo
operacional del MI se origina desde la misma
definicién de los productos o habilidades que va
a desarrollar el estudiantey consiste princi-
palmente en la aplicacion de los métodos de
instruccién dentro de un progreso sistema-
ticamente planeado.

El Modelo M1, Véase [8], se puede expresar

Mi =f[plan];

plan: PLAN

Plan , = <Actividad tutorial, Reglas>;

i = {pre-exposicion, exposicion, Post-exposicion}

Este modelo se ha estado sistematizando y aplicando en algunos prototipos
desarrollados en el proyecto EIDOS
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DIAGRAMA OPERATIVO DEL MODELO INSTRUCCIONAL

PROTOCOLO 1 < Acciones Tutoriales>
CREACION DE
EXPERIENCIAS
CONCRETAS
1 REGLAS
Pensary reflexionar PRETUTORIAL
en la Experiencia
Presentacion de los MOTIVAR: Llamar su
Objetivos Generales | |_atencion
y Especificos INFORMAR sus propositos
CONVENCER necesidad de
requisitos
PROTOCOLO 2
PRESENTACION I
DE HECHOS
Integrar Experiencia en PRESESION
Material Instruccional |
Presentacion e MOTIVAR la presentacion
Informacion de del material orientando el
Contenidos del Tema APRENDIZAJE
de Interés
SELECCIONAR con cuidado
PROTOCOLO 3 ejemplos y actividades
REFINAMIENTO ] EXPLICAR
de conceptos definidos
con el Material Instruccional SESION TUTORIAL
Adecuado
COMPROMETER al
MEJORAR alumno para probar,
verificar y hacer
|
RETROINFORMAR sobre
su desempeno y dominio MOTIVAR su
ADMINISTRAR ERRORES rendimiento
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En sintesis, a partir del nuevo rol del
docente, como ARBITRO'Y PROMOTOR del
conocimiento del estudiante y ademds como
disenador y constructor de ambientes
inteligentes, se integra sistémicamente la
educacion apoyada en la informadtica, respaldada
por una propuesta de pedagogia computacional®
que se discute en la seccion 3.3.

Lamision* de EIDOS [22] se identific6 como
la necesidad de construir sistemas expertos en
temas profesionales de ingenieria de sistemas
para ponerlos en manos de los estudiantes. Lo
anterior constituye la incorporacion de una capa
de conocimientos de entrenamiento sobre el
sistema experto, para integrar un ciclo que hemos
identificado como un lazo convergente para
garantizar el aprendizaje segtin se ilustra en la
grafica:

La anterior ilustracién refleja el ciclo
sistemdtico que integra los dos niveles: el nivel de
pericia sobre un tema profesional y el nivel
instruccional para capacitacion.

2.ANTECEDENTES

Recientemente se estableci6 el cambio de
nombre de Sistemas Tutoriales Inteligentes por el
de Ambientes Inteligentes para el Aprendizaje [1],
significando cambios radicales con respecto a los
papeles de los agentes artificiales y posibles
alternativas en el proceso de aprendizaje. El
empleo del computador en Educacién ha sido
establecido como algo 16gico; sin embargo, los
resultados a la postre son muy discretos ain
como lo sostienen importantes autores de USA y
EUROPA[3]. Tradicionalmente, la informatica ha
aparecido en la esfera de la produccién econémica

en los sectores mds avanzados como

(a)

(d)

Identificacion de necesidades
de adiestramiento sobre los
temas de interés

la banca y comercio y, practicamente,
ha sido desconocida en la esfera de la
produccion social. Es asi como las
grandes transnacionales de la
Informadtica ofertan impresionantes

cantidades de software en todas las

(b) Tareas sobre el sistema dreas excepto en aplicaciones
experto UN-NEGOSOFT educativas.

Acciones instruccionales

3.MARCODE REFERENCIA
DEL ESTUDIO

© Evaluacion de los aprendices

El marco de referencia de este

(a) Identificacion de necesidades de
adiestramiento sobre los temas de interés

(b) Acciones educativas e instruccionales
pertinentes con apoyo del tutor experto

(¢) Planeacion y ejecucion de tareas sobre el
sistema experto

(d) Evaluacion de los aprendices para volver
a(a)

estudio se present6 [20] hace algunos
afios, y en el se recomendaba, entre
otros, que se requerian de
instrumentos tedricos generales y metodoldgicos
que condujeran a construir sistemas educativos,
que, con el apoyo de la moderna informatica,
posibilitasen autonomia personal en el
aprendizaje, la estimulacion de la inteligencia y el
desarrollo de habilidades cognocitivas
importantes para el individuo.

*Implica uso de recursos modernos tales como el mismo computador y el proyector de pantalla (Datashow), un salén especial para las presentaciones. Para el
profesor es muy exigente en la medida en que las presentaciones de los principales temas las debe hacer con las mismas herramientas computacionales.

“El Proyecto EIDOS adopté desde sus primeras etapas una triple estrategia: LA PRIMERA es la de aplicacion dual o de doble uso i.e. utilizacién en el contexto de la
EDUCACION SUPERIOR como en temas PROFESIONALES. LA SEGUNDA es con aprendizaje dual hombre y maquina, i.e. donde aprende el estudiante y
aprende el computador. LA TERCERA consiste en el desarrollo de sistemas adaptables a la persona y a la maquina, con interfases computacionales que aprenden

subrepticiamente. La adaptabilidad se ha evidenciado con los modelos de usuarios.

INGENIERIA E INVESTIGACION




L.a mision

de EIDOS se

identifico como la

[gualmente, se mencionaba necesidad de 32 ENSENANZA DELOS
que era altamente o o PROCESOS DE
conveniente la resituacion y construir sistemas PENSAMIENTO
apropiacion critica de la expertOS en temas
CALIDAD TOTAL . Uno de los aspectos
EDUCATIVA, como filosofia prOfeSlonaleS de de innovacion en educacion

S o111 ¥ 1 ] . . ’, S A a ]
que guie e‘l)desdrr‘c')l oyla ingenieria de es eqtend‘c.(r qgc la "
construccion de sistemas de inteligencia es una destreza
informética educativa. Sistemas para que puede ser educada:

aprendida (acto del
Se hacia mencién a las ponerlos €n manos individuo) y ensenada

nuevas pedagogias delos estudiantes. (oportunidad para el

computacionales para la
sociedad del conocimiento
donde el computador como
medio masivo de
comunicacion social diferencie las acciones
comunicativas instrumentales y estratégicas.

3.1 ;,]NNOVACI()N EDUCATIVAO
INNOVACION INFORMATICA?

Es unanime la consideracién de que
practicamente no ha existido cambio cientifico o
técnico que no haya tenido impacto sobre la
pedagogia. El sector educativo se ha perfilado en
una doble vertiente a veces contradictoria: una
cambiante y modificadora dado que tiene que
formar las futuras generaciones segun se den los
cambios cientificos, sociales y tecnolégicos; y la
otra, conservadora, pues debe preservar las
estructuras social y cultural que
propicia.Asimismo se le sefiala como aquel
rezagado de los beneficios de dichos cambios. En
los tiempos actuales de veloz obsolescencia es
cuando el sector educativo requiere mayor
innovacién y cuando necesita beneficiarse en lo
posible de los desarrollos en otros sectores,
posibilitando, ademads, la transformacion de las
précticas de la apropiacién de conocimientos
provenientes de diferentes compartimentos de la
ciencia y de variadas culturas.

Queda la cuestion de si la actividad
innovativa en educacion informdtica se debe al
conjunto de investigaciones sociales; es decir,
por los avances de la base cientifica, o por el
contrario su origen estd en los avances de la
informética segin las posibilidades de beneficio
Jue se contemplen.

discente). Esto lo sefialan
numerosas investigaciones
cientificas y la misma
practica pedagdgica
ademds muestran la inteligencia como resultado
del pensamiento. El hecho de pensar
correctamente no es funcién de la inteligencia
innata ni tampoco de la instruccién.
Fenomenoldgicamente se asocia el poder de
algunas asignaturas en los curriculos para
desarrollar el pensamiento (e.g. las matematicas).
De todas maneras el ensefiar a pensar es
fundamentalmente otra forma de enfrentar los
problemas educativos a lo largo de todo el
espacio: jardin de infantes hasta los estudios
superiores. Si partimos de la hipétesis de la
modificabilidad de la cognicién, ;en qué medida
se puede hacer mds inteligente a las personas con
el apoyo de la informatica o sin ella?, ;en forma
significativa y duradera?

Respecto de la educabilidad de la
inteligencia se plantea que la conducta inteligente
tiene que ser considerada como una meta de
acciones educativas, pari passu con otros
aspectos tales como la afectividad y
psicomotricidad; asi mismo que la construccion
de objetos informaticos, artefactos o mentefactos
amplien las posibilidades del estudiante

3.3 CONSTRUCCION DENUESTRO
MARCO CONCEPTUAL Y LOS
REQUISITOS A CUMPLIR DE UNA
PEDAGOGIA COMPUTACIONAL

Desde hace algtin tiempo se observé la
ausencia de una teoria del aprendizaje en
ambientes electronicos [15], [20] por lo cual se
emprendio la labor de conceptualizar mediante el
estudio y experimentacion.
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La definicion de
Matética
Computacional la
intenta Self diciendo
que se refiere al
"estudio del
aprendizaje y como
puede ser estimulado
empleando técnicas,
conceptos y principios
de la informatica y de

El investigador John Self propone por otro
lado la creacion de una nueva disciplina que
denomina la Matética Computacional [5] que
viene del griego manthanein que significa
"aprender” cuyas funciones serian: estudiar los
principios tedricos entre el aprendizaje y la
ensefianza automaticos en ambientes
computacionales y, por otro, como orientar el
diseno de sistemas inteligentes que ensenan y
aprenden; la definicion de Matética
Computacional la intenta Self cuando se refiere al
"estudio del aprendizaje y cémo puede ser
estimulado empleando
técnicas, conceptos y
principios de la
informatica y de la
IA". Sin entrar a
estudiar en
profundidad, a
nuestro juicio se
deberian al menos
cumplir con lo
siguiente:

(a) En términos
generales:

(1) Tener un gran
poder de explicacion
de los procesos de la
inteligencia y del
aprendizaje,
respectivamente.

(2) Tener un gran
poder de explicacion
del comportamiento y
desempeno del estudiante y de los
resultados educativos.

(3) Permitir el desarrollo de mejores métodos
para la ensenanza y el aprendizaje.

(4) Favorecer el desarrollo de nuevas
estrategias tutoriales para sistemas de
aprendizaje y ensefianza automaticos.

(5)-Facilitar el traslado de experiencias y
conocimientos entre diferentes espacios

INGENIERIA E INVESTIGACION

e.g. hombre, maquina, interacciéon hombre-
madquina, otras inteligencias.

(6) Posibilitar la construccién de ejemplares
(instanciaciones) de las inteligencias (e.g.
biolégica, humana, animal) en sistemas
artificiales inteligentes.

(7) Aprovechar adecuadamente las
Tecnologias de Informacién y de
Conocimientos.

(8) Posibilitar el diseno y construccion de
mejores modelos computacionales de la
cognicion.

(b) En términos de las pedagogias:

(9) Permitir aclarar el problema de la secuencia
que regulariza la transmision.

(10) No exigir un control publico explicito.

(11) Hacer abstracciones de relaciones
sociales e institucionales explicitas.

(12) Apuntar a relaciones sociales jerarquicas
implicitas.

(13) Involucrar al docente como lider,
facilitador y gestionador de
conocimientos.

El desarrollar una PEDAGOGIA
COMPUTACIONAL[12] haimplicado parael
Proyecto EIDOS necesariamente tener en cuenta
los requisitos base especificados anteriormente;
es decir contar con el soporte tedrico sugerido i.e.
requisitos (1) y (2). Para la formalizaciond de la
pedagogia computacional las arquitecturas de los
tutores inteligentes deberian contar
principlamente:

Con un gestionador de conocimientos, es
decir un sistema apoyado por
conocimientos o tutor experto tales como
los que se mencionan en el Anexo 1. Para
cumplir con (2) se requiere una adecuada
representacion del alumno. Un interfaz
adaptable hombre-mdquina para cumplir
con (8) mediante la simulacion de estilos
cognocitivos. Véase [4].




Una arquitectura abierta que no amarre al
docente ni al estudiante a una filosofia
educativa especifica para cumplir con (3) y
“)

Una estructura y base de conocimientos
ampliamente reorganizable para cumplir
con (5), y abierta en relacion con (6) y (7)

Un didlogo entre modelos de syllabus
(contenido) y modelos de usuarios para
satisfacer con (9)y (10).

Una representacion del estudiante no sélo
de su estilo cognocitivo sino de sus
propias condiciones personales, lo cual
favorecerd sin duda alguna las acciones
comunicativas para cumplircon (11)y
(12)

Una arquitectura que se apoya en el
procesamiento de conocimientos en el cual
las estrategias y tdcticas tutoriales son
deducidas del mismo sistema para cumplir
con (13).

La instrumentacién especifica del sistema

computacional educativo se concret6 en EIDOS
con varios prototipos que cumplen con la mayoria
de las condiciones anteriores, evidencidndose
una menor distancia entre lo ludico y el factor
intrinsicamente motivante que constituye el
mismo computador, frente a lo obligatorio y rigido
de un curriculo tradicional como se plantea desde
una pedagogia invisible segin Basil Berstein.

4. CONCLUSIONES: LA PEDAGOGIA
COMPUTACIONAL,DE LA
REPRESENTATIVIDAD PORNIVELES Y
LA REELABORACION DEL
CONOCIMIENTOHACIA EL
APRENDIZA JE ESENCIAL

Son muchas las conclusiones y sintesis que

se podrian citar después de esta experiencia tan
enriquecedora. Para mencionar:

(a) El conocimiento vivenciado a través de

experiencias reconstructivas en el espacio
informatico y de elaboraciones tedricas

registradas en varios de nuestros trabajos,
nos permite afirmar la indudable ventaja de
transbordar 3 mundos o espacios: el
mundo real del problema, la sistematicidad
de la representacion abstracto-analitica y
la representacion computacional, lo cual
genera nuevas motivaciones en el
estudiante como paso previo hacia la
concentracion que precede al aprendizaje
en ambientes electronicos. Estos hallazgos
requieren el continuar y sistematizar estas
experiencias para enriquecer nuestra
perspectiva sobre la MATETICA
COMPUTACIONAL.

(b) El arte de los prototipos nos convencio de

la modalidad.de aprendizaje experiencial y
vivencial posibilitado por la
reconstruccion informatica del
conocimiento que maneja un estudiante, lo
cual refuerza nuestra estrategia de sistema
experto + tutor experto trabajando entre
actividades concretas y necesidades de
entrenamiento.

(¢) El concentrarnos en estudiar y representar

habilidades cognitivas nos ha posibilitado
el llegar con mucha mayor confianza al

El conocimiento vivenciado a través
de experiencias reconstructivas en el

espacio informatico y de

elaboraciones tedricas registradas en
varios de nuestros trabajos, nos
permite afirmar la indudable ventaja
de transbordar 3 mundos o espacios:
el mundo real del problema, la
sistematicidad de la representacion
abstracto-analitica y la representacion
computacional, lo cual genera nuevas

motivaciones.
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conocimiento
educativo, esto nos ha
dado mayor

ANEXO N° 1

informacion sobre Finalmente, DESCRIPCION DE
como acercarnos al EXPERIENCIAS
desarrollo de destacamos que
habilidades mentales con los R/]IIEII;&(;’?‘]{SES
superiores en
ambientes informaticos desarrollos en CONSTRUCTOS
complejizados que EDUMATIC A )
ayuda a superar la INFORMATICOS
concepcion naive de la no se ha
informadtica educativa . H s seflalado las
que en Colombi; comoy buscado ni enormese g;?ii:;?i; ?/ *
educadesarrollismo sustituir al desviaciones que implica el uso
informdtico hace i del computador para mejorar la
carrera. docente ni inteligencia. Varios documentos
. pretende por lo muestran el pe!igro (.iel B
(d) Las consecuencias educadesarrollismo informatico
sociales [3] de las pronto como Papert[15] destaca "...era
tecnologias de la . ; hacer | tas
Inteli geicia y del construir una 5;Z:VZ:"Z;GS queer d‘cllsr ?;ig“"
Conocimiento han arquitectura respuestas equivocadas a las
representado una preguntas que se deberian
preocupacion total en un hacer". En aprendizaje el
importante, enfatizado software. constructivismo promovido entre

por los estudios de
campo que hemos
realizado, los paneles
de expertos y las
discusiones con los pares en variedad de
sitios, nos han sefalado la
trascendentalidad e implicaciones sociales
en especial en el area de educacion.

(e) Finalmente, destacamos® que con los
desarrollos en EDUMATICA no se ha
buscado ni sustituir al docente ni pretende
por lo pronto construir una arquitectura
total en un software.

El uso de sistemas expertos ha abarcado
practicamente todas las disciplinas profesionales,
por lo cual esta propuesta adquiere un alto nivel
de generalidad.

otros por el Profesor Papert
desde que invent6 el LOGO se
refiere a las condiciones y
procedimientos sobre la manera
como el sujeto construye conceptos sobre el
mundo real, social y subjetivo oponiéndose al
tradicional enfoque que visualiza al conocimiento
como algo externo que espera ser descubierto por
medio de la observacion, reflexion y
experimentacion apropiada. Papert propone la
creacién de modelos y sistemas que posibilitan
incorporar conocimiento, como el viejo aforismo:
«hago lo que conozco; conozco lo que hago».

A continuacién describimos algunos
constructos con inteligencia artificial fertilizados
por los constructos metodolégicos mencionados
en las secciones anteriores.

5Los resultados de esta experiencia se pueden evidenciar con algunos indicadores para mencionar: un nimero importante (mas de 70) de estudiantes han ingresado
a EIDOS como investigadores y han realizado su tesis, habiendo sido usuarios de esta metodologia; 4 de ellos fueron premiados con la beca INTERCAMPUS para
hacer su pasantia en Universidades espanolas: LILIANAT. MONTANO, JORGE E. PINZON, JAIRO NUVAN y ARELLY MARGARITADIAZ. Se han presentado
varios trabajos a congresos Internacionales y locales 7] [9]. En lo personal las evaluaciones docentes por parte de los estudiantes han mejorado y la U. Nacional
tuvo en cuenta estos desarrollos para otorgar la distincion de Maestro Universitario. Estamos montando en la Facultad de Ingenieria, el LIAP, Laboratorio de
Inteligencia Artificial para el Aprendizaje apoyado, entre otro, con nuestras herramientas y prototipos construidos.
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(a) DESARROLLO DE UNSISTEMA (b)SISTEMA Y TUTOR EXPERTO COMO

INTELIGENTE PARA ENTRENAMIENTO SOPORTE A LAS DECISIONES EN
ENNEGOCIACION DE CONTRATOS DE SISTEMAS DE INFORMACION
SERVICIOS INFORMATICOS: GERENCIAL

UN-NEGOSOFT

En la esfera de solucién de problemas se
El prototipo [2] integra dos estructuras a desarrolld esta arquitectura[6]: un sistema para
soporte a las decisiones en ambientes de Sistemas
de Informacion Gerencial SIG, que incluye una
sistematizacion de casos resueltos a manera de
memoria institucional y evidentemente un tutor
que ayuda, orienta y da explicaciones al usuario

saber: un sistema experto en el dominio particular
de la Contratacién de Software a la Medida y un
tutor para ENTRENAMIENTO GERENCIAL. La
parte del dominio estd conformadA como un

compendio de tres susbsistemas principales: e it ciclede sRenanients,

Negociacion, Legislacion y Contratacion, inter-

relacionados a través del marco de Sistemas El prob]ema se plantea en ]enguaje natural
Expertos, Inteligencia Artificial e Ingenieria de y se clasifica mediante un didlogo utilizando una

red neuronal; el sistema identifica la clase de
usuario, la informacion que se requiere para tomar
la decision y sugiere el instrumental andlitico que
se puede utilizar para este efecto. La ayuda en

Software.

Su arquitectura estd conformada por dos
subsistemas NEGOREC (Subsistema Recuperador
de Conocimientos) y NEGOSIC
(Subsistema Inferencial de
Conocimientos), es un reflejo del

marco desarrollado mostrando, por El prototipo integra dos estructuras,
un lado, la informacion necesaria . .

para que el usuario asimile los a saber: un sistema experto en el
conocimientos necesarios, dominio particular de la Contratacion

entrendndose para un proceso de

ot de conitatos e de Software a la Medida y un tutor
software y, por otro lado, para ENTRENAMIEN TO
suministrando un subsistema GERENCIAL

soporte en la preparacion del caso
del contrato de servicios. Esta
iniciativa identifica necesidades de

entrenamiento, determina las tareas " . . . . :
linea orienta al usuario y el sistema instruccional,

del snstem'fl exper@ en este domx“_lo particular, y posibilita identificar tareas sobre el componente
realiza la instruccion y entrenamiento cerrando experto para satisfacer necesidades de

el ciclo con una evaluacion. UN-NEGOSOFT entrenamiento; posteriormente se hace una nueva
aconseja ademds, como integrar un equipo de evaluacion para redefinir metas de entrenamiento.

El sistema experto contiene una base de
conocimientos de modelos analiticos y un sistema
de explicaciones; también cuenta con un
tecnolecto en linea para precisar y dar mayor

negociacion, identifica el estilo de negociacion
del usuario, una red interrelacionada esta
representado por un drea de diferentes

modali i IO g Anti i
e idades de clausu.las ‘.1" RREIEERER claridad a la seméntica. Con el prototipo
inferidas de una investigacion de campo, construido  UN-SISD’ se intenta también
representa el syllabus o carta de navegacion®. rescatar el espacio

‘Se utilizé como herramienta principal NEXPERT OBJECT y VisualBasic.

'QN-SISD se desarroll6 en ambiente orientado por objetos bajo WINDOWS 3.11 y con VisualBasic. La documentacion del prototipo esta en linea al igual que las
orientaciones para navegar por el sistema. Se presentan tambien las pruebas evaluativas del software realizada por personas de diferentes disciplinas.
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UN-AUDICONTROL:
entrenamiento sistémico
en auditoria de sistemas
con apoyo de la
inteligencia artificial
integra un sistema[13] y
tutor experto en el tema
de Auditoria de sistemas
con énfasis en la gestion
gerencial del control hacia
el logro de los objetivos
estratégicos de una

institucion.

de la Investigacioén de Operaciones como arte
racional de las decisiones que fue relativamente
marginada con el auge arrollador de la informdtica
en las empresas.

(¢) UN-AUDICONTROL.:
ENTRENAMIENTO SISTEMICOEN
AUDITORIA DE SISTEMAS CON APOYO
DELA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Integra un sistemal[ 13] y tutor experto en el
tema de Auditoria de
sistemas con énfasis en
la gestion gerencial del
control hacia el logro de
los objetivos
estratégicos de una
institucion. La estructura
del prototipo se ubica en
el espacio de los
sistemas de informacion
y conforma una
herramienta de Auditoria,
una base de
conocimientos de control
y una capa de
entrenamiento gerencial
apoyado
hipertextualmente;
cuenta ademds con un
tecnolecto y un modelo
de usuario con tres
niveles: aprendiz, auditor
y administrador de
control. El sistema lleva
una historia de cada control la parte del médulo
de gestion revisa el estado del control a partir de
sus atributos caracteristicos como costo, tipo
cobertura, beneficio, persona responsable,
funcionamiento, tiempo de operacion, nivel de
efectividad observado. El sistema de gestion
permite encontrar fallas o posibles causas sobre
un control. Se utilizaron cajas de didlogo y una
gran variedad de menus para flexibilizar la interfaz
hombre-maquina. UN-AUDICONTROL genera
gran variedad de informes de auditoria.

(d) UN-COGNISIM: UNA
HERRAMIENTA DE SIMULACION
COGNITIVA PARA GENERAR MODELOS
DEESTUDIANTES

Este trabajo [4] constituye un hito
importante en la linea de modelos del estudiante,
al ofrecer una herramienta de simulacién
cognitiva. UN-COGNISIM genera objetos
abstractos que integran el constructo de
diferentes alternativas de modelos para uso de un
constructor de tutores inteligentes. Igualmente,
reingenieriza el prototipo UN-ADTutor ofreciendo
su nueva version orientada por objetos. El
sistema se complementa con un entrenador sobre
el tema de modelos de estudiante para que el
usuario pueda escoger e incorporarlo en una
arquitectura tutorial y, especialmente, para lograr
entendimiento consciente de su alcance con el
objetivo de flexibilizar su sistema tutorial hacia un
software que se adapte mas a las condiciones
particulares de cada sujeto.

La validacion de UN-COGNISIM se hizo en
primera instancia sobre el prototipo
UN-ADTUTOR; asi mismo se ha empleando en la
construccion de otros tutores en la Universidad
Nacional de Colombia. El desarrollo de UN-
COGNISIM también como los anteriores es de
arquitectura abierta, posibilitando la modificacién
de su contenido y de las librerias de objetos.

(e) OTROS PROTOTIPOS

La CREATICA ha representado una
preocupacion muy importante en esta
investigacion. Para mencionar estin
UN-AURELIA y UN-SCHEREZADA, [21] juegos
basados en el Pensamiento Lateral de E. DeBono
en la esfera de la creatividad hacia la solucién de
problemas y UN-HIPERCREAT [23] para
promocién de habilidades en la solucién de
problemas en Sistemas de Informacion.

La importancia estratégica de los estudios
en CREATIVIDAD, en que trabajo

“Se utilizo la plataforma de WINDOWS, con VISUAL BASIC 3.0 y VBEXPERT que permite comunicar con el shell ECLIPSE. UN-AUDICONTROL es una nueva

version reingenierizada de otro prototipo construido en EIDOS.

"Las referencias empleadas y la informacion del usuario se almacenan en tablas de Access 1.0; los archivos de ayuda y los instaladores se desarrollaron en
RoboHelp e Ishield; adicionalmente se permite imprimir la definicion de los objetos de los modelos la cual esté implementada en Borland C 4.0.
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el Proyecto EIDOS, evidencia a la necesidad conocimentos a Sistemas de Informacion,
sentida de responder a la deleznable unilateralidad  mediante reingenieria de software. Esta

del PENSAMIENTO LOGICO, planteado hace metodologia se ha comprobado en la

muchos afios cuando se pensoé en el uso del construccién de varios prototipos: UN-REING,
computador en educacién y que finalmente fue en  UN-AUDICONTROL, UN-NEGOSOFT y UN-
detrimento del desarrollo del PENSAMIENTO ADTUTOR, pues posibilita el conocimiento sobre
CREATIVO. Esta metodologia permite el cémo hibridar datos y conocimientos. Ha tenido
desarrollo de Talleres de Creatividad. UN- también aceptacion en el presentacion
METODREING [7] es una metodologia para hipertextualizada.

incorporar inteligencia, i.e. capas de
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