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Asistente virtual para la selección de objetos de
aprendizaje bajo la influencia del estilo de

enseñanza-aprendizaje y perfil de personalidad del
estudiante en un ambiente LMS

Erick Sobrevilla Reséndiz

Resumen

El uso de sistemas de gestión de aprendizaje (Learning Management Systems, LMS) fomenta

el desarrollo del modelo de educación a distancia. Sin embargo, una de las principales

deficiencias de un modelo educativo a través de de un espacio virtual es la ausencia de un

asesor presencial. Estas plataformas tienen una arquitectura compuesta de tres elementos

principales, el módulo del tutor, del alumno y de dominio. En este trabajo se propone la

implementación de un asistente virtual basado en un agente tutor que selecciona objetos de

aprendizaje. Para lograrlo, se caracteriza el perfil de personalidad y el estilo de aprendizaje

de los estudiantes través del análisis de atributos que describen el perfil de personalidad del

alumno.

Palabras clave: agente selector, personalidad, estilo de aprendizaje, objetos de aprendizaje.
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Virtual assistant for the selection of learning objects
under the influence of the teaching-learning style and

student personality profile in an LMS environment

Erick Sobrevilla Reséndiz

Abstract

The use of management systems Learning Management Systems (LMS) encourages the

development of the distance education model. However, one of the main deficiencies of an

educational model through a virtual space is the absence of a face-to-face advisor. These

platforms have a composite architecture of three main elements, the module of the tutor, the

student and the domain. In this work it is proposed the implementation of a virtual assistant

based on a tutor agent that selects learning objects. To achieve this, a classification of learning

materials is made according to their learning style through the analysis of attributes that

describe the student’s personality profile.

Keywords: selector agent, personality, teaching-learning style, learning objects.
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Introducción

La educación a distancia, modalidad que puede desarrollarse a través de los sistemas de gestión

del aprendizaje (Learning Managment Systems, LMS por sus siglas en inglés), constituye en

estos momentos un eslabón importante para el aprendizaje a través de cursos, entrenamientos,

talleres, diplomados, licenciatura y estudios de posgrado.

Son muchas las ventajas de los sistemas de gestión del aprendizaje, pero el reto que ha

surgido es el de incentivar con una conducción acertada el proceso de enseñanza a través de

estos medios. Para poder involucrar a los estudiantes en el manejo de los sistemas gestores

de aprendizaje, es necesario tomar en cuenta las necesidades individuales en función de

los programas establecidos, con sus objetivos instructivos y educativos, sin dejar pasar las

características de cada uno de ellos. Para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje a

1



Capítulo 1. Introducción

través de estas plataformas se propone implementar un agente tutor que bajo un análisis de la

personalidad del estudiante pueda seleccionar los objetos de aprendizaje que vayan de acuerdo

con el perfil del mismo.

Para poder lograr el funcionamiento del agente, se necesita conocer la arquitectura del modelo

del tutor y del modelo del estudiante que forman parte de la estructura de un sistema gestor

de aprendizaje. El agente virtual que se propone toma como referencia los modelos y test de

personalidad existentes y así poder clasificar el perfil de personalidad mediante un proceso de

análisis que involucra los atributos que definen la personalidad y estilo de aprendizaje de los

estudiantes.

2



Capítulo 1. Introducción

1.1. Antecedentes

En este trabajo se toma como referencia principal el diseño de un Agente selector de estra-

tegias de enseñanza-aprendizaje [1]. Dicho agente incorpora en el módulo de tutor de un

Sistema Tutor Inteligente, un proceso cognitivo que se basa en el resultado que confirma las

competencias que posee el estudiante. De esta forma el agente es capaz de seleccionar la

estrategia de enseñanza más adecuada al estilo de aprendizaje del alumno, para mostrarle los

materiales didácticos de forma personalizada.

Al desarrollar el presente proyecto se propone incorporar en un entorno LMS un agente

selector de objetos de aprendizaje, que permita que permita que los objetos mostrados en un

curso sea según las preferencias que los estudiantes tienen bajo la influencia de la relación

entre estilos de aprendizaje y el perfil de personalidad.

1.2. Planteamiento del problema

En la de educación a distancia se emplean con mucha frecuencia los LMS. Es dentro de los

LMS donde se diseñan diferentes cursos a los cuales tendrán acceso los estudiantes para llevar

a cabo su proceso de aprendizaje.

Para diseñar un curso es necesario contar con diferentes recursos los cuales se conocen como

objetos de aprendizaje, estos van desde documentos de texto, presentaciones, videos, audios,

tests, entre otros; una vez cargados esos recursos, el administrador procede a estructurar el

curso organizando por carpetas, unidades o módulos.

3



Capítulo 1. Introducción

Los estudiantes que tengan acceso, tendrán un estilo de aprendizaje diferente lo que muchas

veces conlleva que su avance academico se vea afectado por la falta de un guía dentro de

un ambiente virtual. Esto puede solucionarse si un LMS pudiera adaptarse a los estilos que

presenta cada estudiante, de esa manera existiría una mayor fluidez de comunicación dentro

de la plataforma.

La idea de un asistente virtual en un LMS, mejorará la forma en que se realiza la selección

de los objetos de aprendizaje, de esta manera el paradigma de enseñanza tendría un impulso

mayor para seguir en tendencia. Se propone alcanzar esto mediante la integración del tipo de

personalidad y el estilo de aprendizaje que presenta el estudiante.

Como resultado de un análisis de las situaciones que implican llevar a cabo un curso sin un

asistente presencial, se desea diseñar un asistente virtual inspirado en el modelo del tutor

dentro de las plataformas de aprendizaje y que pueda realizar un estudio previo del perfil del

estudiante, y de acuerdo en los resultados de dicho análisis le permita realizar la selección del

material disponible del curso.

1.3. Justificación y beneficios

El atractivo de la educación en línea aumentará, al adoptar una de las características más

representativas del sistema de educación presencial que es la capacidad de adecuar los métodos

y modelos educativos a las necesidades únicas de los alumnos, y considerando la gran demanda

existente en la actualidad de las plataformas virtuales, esto representará un gran beneficio para

las instituciones que trabajan con estos sistemas.

4



Capítulo 1. Introducción

Se plantea diseñar un agente virtual para la selección de objetos de aprendizaje dentro de un

LMS, mismo que facilite la forma de aprender de cada estudiante, a partir de los recursos que

se le faciliten después de haber logrado combinar las características proporcionadas por el

perfil de personalidad y su estilo de aprendizaje.

Después de haberse proporcionado los materiales si estos no permiten tener el avance deseado

en el estudiante se pretende que el asistente pueda modificar en otra sesión la selección de los

objetos de aprendizaje que serán mostrados.

Añadir a este tipo de plataforma el asistente que cumpla las funciones del modelo del estudiante

y el modelo del tutor le daría una mejor forma de adaptarse a los paradigmas del alumno

para que pueda tener disponible lo necesario y de esta manera lograr una reestructura sobre el

ambiente de enseñanza-aprendizaje a través de medios electrónicos.

Con el diseño de un agente virtual con rol asistente se pretende que el uso de la plataforma

de un sistema gestor de aprendizaje sea un ambiente más cómodo y de fácil navegación, y

que fomente el gusto por seguir llevando a cabo una educación autónoma que con el paso del

tiempo les permita obtener mejores resultados.

5



Capítulo 1. Introducción

1.4. Objetivos de la investigación

Objetivo general

Diseñar e implementar un agente que seleccione objetos de aprendizaje que serán mostrados

bajo la influencia del estilo de enseñanza-aprendizaje y perfil de personalidad del estudiante

en un ambiente LMS.

Objetivos específicos

Aplicar modelos de personalidad para establecer el perfil del estudiante y su correlación

con estrategias de enseñanza-aprendizaje.

Desarrollar el diseño del agente virtual que se acople al LMS.

Generar los modelos de comunicación entre el agente, la plataforma LMS y el usuario.

Establecer las directivas para la selección de materiales de acuerdo al perfil del estudian-

te.

Implementar el modelo del estudiante y del agente virtual como asistente para la

selección de objetos de aprendizaje que vayan de acuerdo al análisis de personalidad de

cada estudiante.
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1.5. Hipótesis

Es posible realizar una integración de estilo de aprendizaje y tipo de personalidad del estudiante

para que un agente pueda seleccionar objetos de aprendizaje en una plataforma LMS, con

el propósito de que los estudiantes encuentren los materiales de aprendizaje acorde a sus

preferencias.

1.6. Alcances y limitaciones

La elaboración del presente proyecto de investigación tiene como parte central el complementar

el diseño del modelo del tutor, enfocándose en el modelo cognitivo para lograr que se pueda

desarrollar una caracterización de perfil de personalidad y de estilo de aprendizaje a través de

la aplicación de modelos que permitan identificar las características que definan los parámetros

que clasifiquen dichos perfiles. La selección de objetos de aprendizaje se realiza un análisis

en la plataforma Moodle con la cual ya se ha trabajado en el proyecto de “Agente selector de

estrategias de enseñanza-aprendizaje para la educación basada en competencias” desarrollado

por Sánchez [1]. En términos generales se desea que dicho asistente sea aplicable a cualquier

curso, aunque para fines prácticos se probará con un modelo de curso que ya se encuentre

definido. Existen varios modelos para poder caracterizar los estilos de aprendizaje, se considera

retomar el modelo VARK que ya se ha aplicado en trabajos anteriores sobre agentes. El querer

abarcar más modelos de caracterización de estilos de aprendizaje podría requerir el que

se tengan que emplear más herramientas para poder detectar el estilo con el que cuenta el

estudiante. Al igual que con la caracterización del estilo de aprendizaje, para determinar el

perfil del alumno se aplicará un test que estará incluido dentro del módulo del asistente para

poder determinar dicho perfil.
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El avance de la ciencia y tecnología ha permitido que la sociedad tenga a su disposición muchos

medios para aprender, esto hace imperante que sean impulsados proyectos de educación a todos

los niveles, para satisfacer la demanda de conocimiento que solicita un mundo globalizado.

En esta sección se definen los términos de los cuales se hace mención dentro del trabajo de

investigación, como lo son los sistemas tutores inteligentes, sistemas de gestión de aprendizaje,

la plataforma Moodle, agentes, arquitecturas de agentes, personalidad y estilos de aprendizaje.
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2.1. Sistemas Tutores Inteligentes

Los sistemas inteligentes son un ámbito de gran interés dentro de la comunidad de ciencias

computacionales, su impacto es en parte por la facilidad que estas tecnologías aportan al día a

día.

Un Sistema Tutor Inteligente (STI) es un sistema de software que utiliza técnicas de inteligencia

artificial (IA) para representar el conocimiento e interactúa con los estudiantes para enseñárselo

[2]. Wolf [3] define los STIs como “. . . sistemas que modelan la enseñanza, el aprendizaje, la

comunicación y el dominio del conocimiento del especialista y el entendimiento del estudiante

sobre ese dominio...”. También se definen como “. . . un sistema que incorpora técnicas de

Inteligencia Artificial a fin de crear un ambiente que considere los diversos estilos cognitivos de

los alumnos que utilizan el programa” [4]. Por otro lado Gordillo [5] define a un STI como un

software usado para propósitos educativos que adaptan el proceso de enseñanza-aprendizaje

de acuerdo al conocimiento de la materia del aprendiz y minimiza las intervenciones de

instructores humanos en la enseñanza.

Se ha hecho indispensable que las TICs se apliquen extensivamente dentro del proceso de

enseñanza-aprendizaje siendo los sistemas tutores inteligentes una herramienta que permite

individualizar y eficientar el proceso educativo.

2.2. Sistemas de gestión de aprendizaje

Un sistema de gestión de aprendizaje (SGA) o learning managment system (LMS), en su

acepción en inglés, es un software que permite la creación y gestión de entornos de aprendizaje

en línea de manera fácil y automatizada. Estas plataformas ofrecen grandes posibilidades de
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comunicación y colaboración entre los diferentes actores en el proceso de aprendizaje. Es una

herramienta informática y telemática que se organiza en función de los objetivos formativos,

de forma integral asociado a los principios de intervención psicopedagógica y organizativa.

Están diseñados para apoyar al proceso de enseñanza-aprendizaje en un ambiente virtual

mediante un conjunto de herramientas que permiten la interacción y colaboración entre los

actores del proceso: estudiantes, profesores y contenido [6–8].

Los sistemas de gestión de aprendizaje funcionan con tecnología web y cumplen determinados

estándares que aseguran la interoperabilidad (capacidad del sistema de trabajar con otro

diferente), su reusabilidad (capacidad de reutilización de sus objetos de aprendizaje), la

gestión (disponibilidad de información acerca de los estudiantes, los contenidos y los procesos

docentes), la accesibilidad (fácil acceso a los contenidos y procesos en tiempo y de forma

apropiada) y durabilidad (capacidad tecnológica de garantizar la estabilidad y permanencia de

los recursos necesarios) [7].

Los sistemas de gestión del aprendizaje están diseñados para asistir al proceso de enseñanza-

aprendizaje en un entorno virtual mediante un conjunto de herramientas [9]. Es una herramienta

informática y telemática organizada en función de unos objetivos formativos de forma integral

[es decir que se puedan conseguir exclusivamente dentro de ella] y de unos principios de

intervención psicopedagógica y organizativos [10]

Existen varios sistemas LMS con diferentes arquitecturas, lenguajes de programación, temas

de escalabilidad, y creación de comunidades de aprendizaje de código libre con diferentes

arquitecturas, lenguajes de programación, temas y escalabilidad, y creación de comunidades

[11]. Las dos principales plataformas de software LMS son comerciales y de código libre [12].
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2.3. Objetos de aprendizaje

Con la llegada de las nuevas tecnologías que tienen un impacto en la enseñanza se ha requerido

que esta evolucione y sean generadas nuevas herramientas que permitan aprovechar mejor

las tecnologías de la información y comunicación. Una de las maneras de obtener el mayor

beneficio es la inclusión de elementos que ayuden a promover el aprendizaje en linea y virtual.

Estos elementos se han denominado Objetos de Aprendizaje(OA) u Objetos Virtuales de

Aprendizaje (OVA).

Un Objeto de Aprendizaje es cualquier entidad digital o no digital que puede ser usada,

re-usada o referenciada para el aprendizaje soportado en tecnologías [13]. Se considera un

Objeto de Aprendizaje a todo material estructurado de una forma significativa, asociado a

un propósito educativo y que corresponda a un recurso de carácter digital que pueda ser

distribuido y consultado a través de la Internet [14].

Las propiedades principales de los OA son la Reusabilidad, Accesibilidad, la Interoperabilidad

y la Durabilidad a lo que se unen la finalidad didáctica o el diseño instruccional, el carácter

digital y multimedia, y la interactividad.

Por su naturaleza digital los OA deben expresarse con distintos códigos semióticos (texto,

imagen, audio, video), aportando necesariamente la multimedialidad y la interactividad. La

finalidad didáctica es la que hace únicos a los OA, una finalidad que se hace explícita en el

diseño instructivo. Un requisito fundamental del diseño instructivo es la reutilización, por

lo que los OA incorporan algunas condiciones necesarias: ser modulares, es decir, que se

puedan descomponer en unidades de pequeño tamaño; precisamente la modularidad facilita la

adaptabilidad y reutilización de los objetos que componen una unidad educativa [15].
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La interoperabilidad, para que puedan ser independientes del hardware, sistema operativo,

navegador o programa que permita su utilización por parte del usuario, y la disponibilidad,

por los metadatos, de modo que éstos se deberían almacenar y organizar convenientemente

en sistemas de acceso en línea, y que estos sistemas faciliten su búsqueda, localización y

recuperación conforme a múltiples criterios [15].

2.4. Estándar SCORM y especificaciones de Objetos de Apren-

dizaje

Se han desarrollado e implementado un conjunto de estándares y/o especificaciones que

contribuyen a la realización de OA con calidad, entre los que se destacan estándares para

la creación de objetos de contenido formativo estructurado y estándares para la creación

de metadatos. En la siguiente subsección se describe brevemente uno de los estándares que

ayudan a establecer la estructura potencial de los objetos de aprendizaje.

El Modelo de Referencia de Objetos de Contenido Compartible (Sharable Content Object

Reference Model, SCORM) fue creado en 2000 por la Iniciativa ADL(Advanced Distributed

Learning) para abordar los desafíos de interoperabilidad, reutilización y durabilidad del e-

learning. Los grandes proveedores de contenido a menudo especifican su propio entorno de

entrega, lo que requiere que las organizaciones implementen diferentes módulos de entrega

para cada proveedor de contenido.

Con la idea de proporcionar a las organizaciones la capacidad de reutilizar componentes de

instrucción en múltiples aplicaciones y entornos, independientemente de las herramientas

utilizadas para crearlos, la Iniciativa ADL diseñó SCORM para aprovechar las tecnologías web
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estándar, así como las especificaciones de tecnologías de aprendizaje emergentes. SCORM

permitió el aprendizaje electrónico basado en navegador con portabilidad plug-and-play,

reutilización y secuencia de instrucción de contenido a su propio ritmo [16].

Su objetivo es el de establecer un modelo de referencia estándar para la creación de objetos de

contenido formativo estructurado y facilitar su intercambio en diferentes sistemas educativos.

2.5. Moodle

Entre las plataformas de código libre, una de las más populares y completas es Moodle. Esta

plataforma promueve una pedagogía constructivista social (colaboración, actividades, reflexión

crítica, etc.). Su arquitectura y sus herramientas son apropiadas para clases en línea, así como

también para complementar el aprendizaje presencial. Tiene una interfaz de navegador de

tecnología sencilla, ligera y compatible [7].

Moodle (por sus siglas, Modular Object-Oriented Dinamic Learning Environment) es un

sistema LMS de código libre usado por instituciones de educación, de negocios e incluso

instructores independientes. Esta plataforma cuenta con dos modelos, el modelo del alumno y

el modelo del docente o tutor.

Moodle permite utilizar y distribuir objetos de aprendizaje, al ser una plataforma de código

libre se modificar y extender añadiendo módulos

Además tiene las siguientes ventajas dentro de la formación virtual desde el punto de vista del

usuario [17]:
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La flexibilidad espacio-temporal del acceso, permite al usuario realizarlo desde cualquier

ordenador con conexión a Internet y a cualquier hora.

Proporciona formación en el uso de herramientas de comunicación propias de Internet.

Alfabetización Informacional.

Dota de mayor autonomía en el aprendizaje al usuario (LifeLong Learning).

Permite una comunicación directa con el tutor utilizando el correo electrónico y con el

grupo de participantes a través del foro.

Se da al usuario la posibilidad de expresar su opinión sobre temas o actividades concretas

del curso para evaluar su utilidad.

Como inconveniente señalamos, la exigencia de un mayor nivel de autonomía y respon-

sabilidad frente a la formación presencial.

Dentro del modelo del tutor o docente la formación virtual tiene la ventaja de permitir el

seguimiento del alumno de forma rápida y sencilla, de tener un trato directo con cada uno de

los participantes a través de la mensajería interna. Nos da la posibilidad de introducir mejoras

y actualizar el curso de forma inmediata, por ejemplo incluir ejemplos, prácticas y modificar

contenidos.

2.6. Agentes

El concepto de agente, que deriva del latín “agere” (hacer), describe una abstracción de

software, un programa que actúa para un usuario (humano o no), una idea o concepto similar
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al de los métodos, funciones y objetos. Con esto se describe una compleja entidad de software,

que es capaz de actuar con algún grado de autonomía, para cumplir tareas en representación o

con los mismos objetivos de personas.

Se puede definir un agente como todo ente que posee la habilidad, capacidad y autorización

para actuar en nombre de otro. Pero esa definición aplica para describir a un agente de manera

general, ya que en el entorno se tienen diferentes tipos de agentes de los cuales también se

hará mención como una breve introducción a lo que es un agente virtual y cómo este puede

interactuar con los demás agentes [18].

En otra definición se habla de un agente como aquel componente de software o hardware que

es capaz de actuar en forma precisa para llevar a cabo alguna tarea en beneficio de su usuario.

Se hace un análisis profundo de las diferentes concepciones de agente existentes en la primera

mitad de la década de los 90’s y se crea una tipología de agentes además de especificar los

elementos que caracterizan a cada tipo de agente. Las diferentes categorías de agentes van

desde los “colaborativos” quienes realizan tareas pequeñas en grupo para alcanzar un objetivo

general; o los “agentes de información” que surgen en mayor grado con el crecimiento de

recursos en el Internet y la necesidad de manipular, organizar o recuperar datos importantes

para el usuario [19].

Es importante mencionar que existe una clasificación de los tipos de agentes, para describirlos

J. Sánchez [20] propone una taxonomía para los agentes, distinguiendo diversas características

que los agrupan en tres categorías, agentes de usuario, de red y de información.

Los agentes de información ayudan al usuario a manejar grandes espacios de información

que comúnmente se encuentran desorganizados o son muy dinámicos [20]. Las grandes bases

de datos y la world wide web presentan una oportunidad de trabajo para este tipo de agentes.

Trabajos relacionados con este tipo de agentes se muestran en Lieberman et al. [21–23]
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Un agente inteligente se define como una entidad software, que basándose en su propio

conocimiento, realiza un conjunto de operaciones destinadas a satisfacer las necesidades de

un usuario o de otro programa. Todos los agentes inteligentes son programas, pero no todos

los programas que realizan búsquedas son agentes inteligentes [24].

De acuerdo con el punto de vista de la inteligencia artificial un agente posee las siguien-

tes propiedades: autonomía, sociabilidad, capacidad de reacción, iniciativa, benevolencia y

racionalidad [25].

2.7. Arquitecturas de agentes

Los tipos de agentes que existen son muy diversos, la estructura de la arquitectura con la que

son desarrollados depende mucho de las actividades y el entorno donde se llevan a cabo. En

esta sección se presentan algunas de las arquitecturas para el diseño de agentes, las reactivas y

las deliberativas. De esta última se deriva la arquitectura Belief-Desire-Intention(BDI).

2.7.1. Agentes reactivos

Las arquitecturas de agentes reactivos se basan en una estrecha relación entre percepción y

acción. No poseen un modelo simbólico de su entorno, y funcionan mejor en entornos de

tiempo real. Los agentes reactivos obtienen su inteligencia de la interacción con su entorno, de

esta manera es muy importante definir claramente el proceso de interacción.
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En la Figura 2.1 se muestra la arquitectura fundamental de los agentes reactivos como un

sistema simple de estímulo/respuesta. En ella los sensores recogen información, la envían a

los módulos de competencia correspondientes, esto produce una reacción como salida en los

mismos, que se transmite al entorno por medio de actuadores.

Figura 2.1: Arquitectura de agentes reactivos.

2.7.2. Agentes deliberativos

Las arquitecturas deliberativas utilizan modelos de representación simbólica del conocimiento.

Suelen estar basadas en la teoría clásica de planificación. El diseño de estos agentes parten

de un estado inicial y son capaces de generar planes para alcanzar sus objetivos [26]. En la

Figura 2.2 se observa la composición de esta arquitectura.

Las arquitecturas de agentes deliberativos suelen basarse en la teoría clásica de planificación

de inteligencia artificial: proporcionado un estado inicial, un conjunto de operadores/planes y

un estado objetivo, la deliberación del agente consiste en determinar qué pasos debe encadenar

para lograr su objetivo, siguiendo un enfoque descendente(“top down") [27]
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Figura 2.2: Arquitectura de agentes deliberativos.

En Agent Theories, Architectures, and Languages: A Survey, [28] los autores presentan

una arquitectura de agente deliberativo, que contiene un mundo representado explícitamente

y un modelo lógico del mismo, y en la cual las decisiones son tomadas por medio de un

razonamiento lógico (o por lo menos pseudo-lógico), basado en concordancia de patrones y

manipulación simbólica.

En esta categoría se encuentran los agentes intencionales. Estos se pueden implementar

utilizando arquitecturas deliberativas y están dotados de modelos de planificación capaces de

generar planes a partir de las creencias e intenciones [29].

En la siguiente sección se hablará sobre la arquitectura deliberativa BDI (Belief, Desire,

Intention).
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Agentes BDI

La arquitectura BDI se caracteriza por que en ella la toma de decisiones se realiza mediante un

proceso de razonamiento que parte de las creencias que el agente tiene de su entorno, tomando

en cuenta las intenciones y las acciones.

Esta arquitectura tiene como raices dos procesos importantes, la deliberación que es don-

de decide que metas se desean conseguir y el razonamiento de fines y medios que es el

procedimiento para saber cómo se van a cumplir esas metas [30].

Las creencias, los deseos, las intenciones, y los planes son una parte fundamental del estado

de ese tipo de sistemas.

Las creencias representan el conocimiento que se tiene del entorno. Las creencias son esen-

ciales en esta arquitectura, es necesario mantener información sobre los eventos pasados al

mismo tiempo que se debe permitir su adaptación y evolución.

Los deseos son otro componente esencial en esta arquitectura. Un deseo es un objetivo que

representa un estado final deseado.

Elementos que dan nombre al modelo BDI:

• Componente informativo del agente. Una creencia del agente sería información que tiene el

agente sobre el entorno.

• Componente de motivación del agente.Un deseo del agente es algo que el agente quiere

conseguir y que por tanto tiene preferencia.
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• Los objetivos serían un subconjunto de deseos consistentes entre sí que el agente debe

perseguir.

• Componente deliberativo del sistema. Las intenciones del agente son los objetivos elegidos.

Existe un compromiso por parte del agente a conseguir sus intenciones.

Para alcanzar los objetivos propuestos, a partir de las creencias existentes es necesario definir

un mecanismo de planificación que nos permita identificar las intenciones. Estos planes

vinculados a la consecución de un objetivo constituyen las intenciones del agente [31]. En la

Figura 2.3 se muestra la arquitectura BDI de agentes.

Figura 2.3: Arquitectura BDI.
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2.8. Personalidad y estilos de aprendizaje

La personalidad se encuentra dentro del estudio del campo de la psicología, y se puede explicar

desde varias funciones, en primer lugar permite conocer de forma aproximada los motivos

que llevan a un individuo a actuar, a sentir, a pensar y a desenvolverse en un medio; por otro

lado, la personalidad permite conocer la manera en la cual una persona puede aprender del

entorno [32].

La personalidad se define como un conjunto de características individuales que influyen en

las motivaciones, los comportamientos y las emociones a la hora de afrontar una determinada

circunstancia [33]. La personalidad también hace referencia a la manera característica en la

que una persona piensa, siente, se comporta y se relaciona con otras. Es el único rasgo afectivo

que se mantiene a largo plazo y refleja las diferencias individuales en las características

mentales [34]. Por tanto, la personalidad es un factor importante que afectará a la forma en

que razonamos y tomamos decisiones. Por lo cual, si queremos simular el comportamiento

humano mediante software es necesario poder definir la personalidad, de forma que se permita

derivar distintos comportamientos en función del tipo o el conjunto de rasgos de personalidad

de los individuos modelados.

El concepto de estilo de aprendizaje se refiere básicamente a rasgos o modos que indican las

características y formas de aprendizaje de un alumno. Al identificar, clasificar y relacionar la

personalidad con el estilo de aprendizaje de cada alumno puede significar una forma diferente

de adquirir conocimientos.

El estilo de aprendizaje, es simplemente el estilo cognitivo que un individuo manifiesta cuando

se enfrenta a una tarea de aprendizaje, y refleja las estrategias preferidas, habituales y naturales

del estudiante para aprender [35].
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Una de las características principales que presentan los estilos de aprendizaje es la diversidad

y la disparidad de opiniones respecto de su origen, de su clasificación, de la forma de medirlos

y de la forma de aplicarlos [36].

Uno de los primeros enfoques aparecidos en el campo de la educación acerca de los estilos

de aprendizaje, el modelo propuesto por Rita y Keneth Dunn [37], se distingue por prestar

especial atención a lo que ellos dieran en llamar modalidades perceptuales, a través de las

cuales se expresan las formas preferidas de los estudiantes para responder ante las tareas de

aprendizaje y que se concretan en tres estilos de aprendizaje: estilo visual, estilo auditivo y

estilo táctil o kinestésico.

De la misma manera que ocurre con el uso de los recursos tecnológicos, los alumnos brillantes

pueden aprender sin tener en cuenta sus preferencias en estilos de aprendizaje o sin recursos

tecnológicos, se ha demostrado también que los discentes medios o por debajo de la media,

consiguen mucho mejores resultados cuando se tienen en cuenta sus preferencias para aprender

y cuentan con el apoyo de la tecnología [38].

Sin embargo los factores de la personalidad, podrían determinar el aprendizaje de los estudian-

tes en la medida que el individuo manifieste algunos rasgos propios de su personalidad y que

éstos logren asociarse significativamente con algún estilo de aprendizaje [39].
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Uno de los más grandes problemas de los sistemas de aprendizaje computarizados, está rela-

cionado con la manera de ofrecer enseñanza adaptativa apropiada para cada estudiante. En

este contexto, se están trabajando técnicas de Inteligencia Artificial (IA) como los sistemas

multiagente o las estructuras basadas en sociedades de agentes que han demostrado un poten-

cial adecuado en el desarrollo de sistemas interactivos de enseñanza, porque introducen un

nuevo paradigma instructivo, basado en el concepto de habilidades compartidas y aprendizaje

cooperativo entre humanos y computadores [40].

3.1. Sistemas basados en modelo multi-agente

La continua asistencia al estudiante, es un elemento fundamental a tener en cuenta dentro

de las herramientas de ayuda para la adquisición del conocimiento en entornos virtuales
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de aprendizaje, esto fue considerado en el sistema multi-agente MAS-PLANG (MultiAgent

System – PLANG) [41] y con base en ello se trata de examinar oportunidades para la mejora

de la enseñanza y para motivar al estudiante a aprender de acuerdo a sus preferencias sobre

los materiales de apoyo.

El sistema multiagente MASPLANG modela el estudiante mediante la interacción de sus agen-

tes monitores. Esto con el fin de poder ofrecerle en el entorno de aprendizaje, los contenidos

didácticos, las herramientas de navegación y las estrategias de navegación adaptadas a las

características de su estilo de aprendizaje [42].

En el trabajo de P. Rodríguez et al [43], se menciona la propuesta de un sistema multi-

agente para la recomendación adaptativa de objetos de aprendizaje, en el cuál los objetos son

seleccionados según el estilo de aprendizaje del estudiante, el conocimiento previo que ha

adquirido y los materiales consultados en el pasado.

3.2. Sistemas basados en modelo tutor-estudiante

Cataldi [44] menciona que las diferentes formas de pensar de los estudiantes, constituyen los

estilos de aprendizaje a través de los cuales se puede establecer el modo en que los conocimien-

tos se almacenan, se relacionan y se utilizan con los que se adquieren con anterioridad. De esta

manera propone un modelo del estudiante en el que se definen y almacenan las características

que presenta cada uno de ellos, durante las sesiones que tienen con el tutor. La estructura de la

propuesta se basa en sistemas tutores inteligentes (STI) que permiten la emulación de un tutor

humano a fin de poder determinar qué enseñar, cómo enseñar y a quién enseñar. Los STI son

capaces de juzgar lo que sabe el estudiante y como va en su progreso.
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Por otra parte, E. Sklar y D. Richards [45] proporcionan una visión general del estado de uso

de sistemas basados en agentes para aprendices humanos. Se centran en “implementaciones

que emplean agentes inteligentes y autónomos” y presentan varios tipos de agentes que

pueden usarse en sistemas de aprendizaje: pedagógicos, de aprendizaje entre iguales y de

demostración.

3.3. Agentes implementados en plataformas de aprendizaje

M. Romanut et al. [46] desarrolla una herramienta que se incorpora fácilmente a cualquier

entorno de un sistema gestor de aprendizaje, en dicha plataforma se modifica el código para

poder incorporar un personaje virtual que colabore con la selección de actividades y recursos

de la misma.

Sobre los agentes empleados en los sistemas de aprendizaje Dignum y Ubacht [47] realizaron

el proyecto Learn2Learn Buddy de agentes virtuales de apoyo al proceso de aprendizaje,

aquí el sistema debe poder interactuar de forma natural con el usuario, acceder y presentar el

contenido y la información relevante al contexto, adaptarse al estilo de aprendizaje del usuario,

emplear la emoción y la persuasión para involucrar y motivar al estudiante.

Róspide y Puente [48] desarrollaron un sistema inteligente que facilita el aprendizaje de la

materia por parte del alumno, basándose en la interacción usuario-máquina, por medio de la

cual el estudiante formulará sus dudas concretas acerca de la materia. La implementación del

sistema requiere que la comunicación sea llevada a cabo de manera flexible, es por ello que el

idioma que se emplea en cuya base de conocimientos del agente es el inglés. Esto le permite

agilizar la programación y la estructura de formulación de preguntas, debido a que en ese

idioma es mucho más fácil de crear parámetros. Para lograr la comunicación y la comprensión
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de las preguntas formuladas por el alumno, se toma en cuenta que el mejor método empleado

por un agente para la comprensión es el análisis de los patrones de diálogos empleados por su

interlocutor humano. El que se pueda conseguir la comprensión de la formulación de preguntas

facilita el proceso de aprendizaje del alumno.

3.4. Agentes para selección de objetos basado en estilo de

aprendizaje

En el trabajo realizado por P. Sánchez [1] se realizó la implementación de un agente selector

en Moodle que es un sistema gestor de aprendizaje. Este agente permite cambiar, en caso

de ser necesario, la estrategia de enseñanza-aprendizaje, la cual indica el formato en el

cual se le debe presentar al alumno la información. Para que el agente selector realice el

cambio de estrategia, depende del resultado obtenido por el proceso para el diagnóstico de

las competencias. El agente implementó, en el módulo tutor de un STI, un agente que tiene

como función, seleccionar la estrategia de enseñanza-aprendizaje más adecuada al perfil del

alumno, para que de acuerdo a ésta, se muestre la información al estudiante y así apoyarlo

en la adquisición de conocimientos, destrezas y finalmente competencias. La ejecución del

agente selector estará determinada por el resultado obtenido del proceso de diagnóstico de

las competencias. El propósito del agente selector es reforzar el aprendizaje del alumno,

seleccionando una estrategia de enseñanza que vaya de acuerdo al estilo de aprendizaje actual

del alumno. Una vez que agente selector eligió y estableció la estrategia de enseñanza actual,

el agente interfaz la considera para filtrar (elegir el material que se encuentra elaborado para el

estilo y estrategia actual) y mostrar los contenidos al alumno.

Un STI utiliza técnicas basadas en la inteligencia artificial (IA), principalmente para representar

el conocimiento, y dirigir una estrategia de enseñanza capaz de comportarse como un experto,
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tanto en el dominio de conocimiento que enseña como en el dominio pedagógico, donde puede

diagnosticar la situación en la que se encuentra el estudiante. De esta forma puede ofrecer una

acción o solución que le permita progresar en su aprendizaje [49].

3.5. Caracterización de estilo de aprendizaje

El análisis de las tendencias históricas y actuales en el campo de la Didáctica evidencia un

creciente interés en el proceso de aprendizaje y en especial en las variables asociadas al sujeto

que aprende entre las que sobresalen los estilos de aprendizaje, como expresión del carácter

único e irrepetible de la personalidad y la forma particular de aprender [50].

El término “estilo de aprendizaje” se refiere al hecho de que cada persona utiliza su propio

método o estrategias para aprender. Son los rasgos cognitivos, afectivos y fisiológicos que

sirven como indicadores relativamente estables de cómo los alumnos perciben interacciones y

responden a sus ambientes de aprendizaje, es decir, tienen que ver con la forma en que los

estudiantes estructuran los contenidos, forman y utilizan conceptos, interpretan la información,

resuelven los problemas, seleccionan medios de representación (visual, auditivo, kinestésico),

etc. Los rasgos afectivos se vinculan con las motivaciones y expectativas que influyen en el

aprendizaje, mientras que los rasgos fisiológicos están relacionados con el género y ritmos

biológicos, como puede ser el de sueño-vigilia, del estudiante [51].

En el trabajo de Sánchez [1] el objetivo del agente es presentar al alumno, los materiales

didácticos de una forma que facilite su aprendizaje. Para esto, cada uno de los temas de un

curso, debe ser diseñado repetidamente al menos una vez, para cada uno de los diferentes

estilos de aprendizaje del modelo VARK, utilizando al menos una de las estrategias de

enseñanza relacionadas a cada estilo. Esto permite tener la información de un mismo tema,
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diseñada en diferentes modalidades. De esta forma, se tiene la posibilidad de ir presentando

los temas, de acuerdo al estilo y estrategia que faciliten el aprendizaje al alumno. El encargado

de seleccionar la estrategia o en caso de ser necesario, elegir otro estilo, es el agente selector,

para lo cual considera los resultados obtenidos por el alumno en el cuestionario VARK.

Para realizar un diagnóstico más preciso de los Estilos de Aprendizaje hay que contar con

una buena herramienta de diagnóstico, pues algunas características del aprendizaje personal

no son identificables ni siquiera para un educador experimentado. Hay que analizar bien si

el cuestionario empleado es el más adecuado al grupo y nivel de mis estudiantes y a mis

posibilidades de tiempo.

Un buen instrumento de diagnóstico debe aportar algo más que identificar una o dos variables

en un continuo bipolar. Debe ofrecer orientaciones de crecimiento y mejora. Por ejemplo el

cuestionario VARK que clasifica a los estudiantes en cuatro tipos de preferencias inspirado en

la Programación Neurolinguística (PNL) [21].

3.6. Caracterización de personalidad

Dentro de este trabajo se desea caracterizar el tipo de personalidad que posee el estudiante que

ingrese a la plataforma LMS para poder llevar a cabo un curso y que el agente que se propone

pueda seleccionar los diferentes materiales haciendo un análisis de dicha personalidad con el

tipo de estilo de aprendizaje que posee.

Los planteamientos psicológicos hacen referencia a un conjunto de cualidades propias de cada

persona en particular, clasificadas en tres grupos: a) clasificación de los atributos personales,

que hacen referencia a la organización del ser humano en las diferentes etapas del desarrollo;
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b) los biólogos y los conductistas la definen en términos de ajuste, debido a que es un

fenómeno de la evolución que se refiere a un modo de supervivencia o de adaptación al

medio a partir de las características del individuo; y c) la personalidad definida a partir de las

diferencias individuales, es decir, que las características que posee un miembro difieren de las

características de otro individuo de su mismo grupo [52].

De acuerdo a Aluja y Blanch [22] los 16 rasgos de primer orden dan una información rica

y detallada de la personalidad del sujeto. Estos factores utilizan una terminología actual y

son fácilmente entendibles a través de la descripción mediante adjetivos de las polaridades

altas y bajas. Las dimensiones globales, por su parte, se asemejan a los factores resultantes

del modelo de los “Big Five”, por lo que la comparación con otras pruebas y la comprensión

de estas dimensiones de segundo orden se hace muy sencilla, incluso para profesionales con

poca experiencia en el campo de la evaluación de la personalidad. Por último, las escalas

sobre estilos de respuesta pueden servir como filtro para aquellas situaciones en las que la

deseabilidad social o ciertas tendencias en las respuestas puedan estar sesgando los resultados

en el test.

El 16PF-5 también resulta útil para la orientación escolar mediante el análisis de ciertos rasgos

de personalidad relacionados con rasgos de comportamiento o de voluntad determinantes en

la elección de futuro profesional [22].

Actualmente existen representaciones y formalizaciones de sistemas tutores que tienen en

cuenta los procesos afectivos a la hora de tomar una decisión, pero la mayoría se basan

en la perspectiva cognitiva de las emociones [23, 53]. Estas formalizaciones modelan el

proceso de evaluación, la dinámica de las emociones o el efecto que tienen sobre los procesos

cognitivos y de comportamiento de los agentes. Sin embargo, no existen muchas que realicen
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una formalización general de la interrelación existente entre los procesos racionales y los

procesos afectivos. Una de las formalizaciones que sí tiene en cuenta estos procesos es la

arquitectura GenIA3 [54].

El trabajo de Taverner [55] tiene como objetivo permitir el uso de perfiles de personalidad

en la arquitectura GenIA3 que afecten tanto a los procesos afectivos como cognitivos. Esto

permitirá crear comportamientos distintos en función del perfil al que pertenezca el agente;

definir e implementar los procesos necesarios para incorporar y manipular la personalidad de

forma genérica en la arquitectura GenIA3, permitiendo así que esta arquitectura se adapte a

cualquier tipo de teoría de personalidad tanto basadas en tipo como en rasgos.

En la Tabla 3.1 se muestran algunos trabajos que se realizaron sobre entornos LMS de los

cuales se hace mención de que característica del estudiante se toma en cuenta si el perfil de

personalidad, el estilo de aprendizaje o ambos.
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Tabla 3.1: Estado del arte.

Autor Trabajo Perfil de
Personalidad

Estilo de
Aprendizaje

C. I. Peña y J.-L.
Marzo, 1999

Un sistema de tutoría
inteligente adaptativo

considerando estilos de
aprendizaje.

SÍ NO

Z. Cataldi y F. J.
Lage, 2002

Modelado del Estudiante en
Sistemas Tutores Inteligentes.

NO NO

C. G. Róspide y
C. Puente, 2002

Agente Virtual Inteligente
Aplicado a un Entorno

Educativo.
NO SÍ

E. Sklar y D.
Richards, 2009

Agent-based systems for
human learners.

NO SÍ

V. Dignum y J.
Ubacht, 2010

Learn2Learn Buddy. NO SÍ

P. Sánchez, 2012

Agente Selector de
Estrategias de

Enseñanza-Aprendizaje para
la Educación Basada en

Competencias.

NO SÍ

P. A. Rodriguez
Marín et al., 2013

Modelo multi-agente para
recomendación híbrida de

objetos de aprendizaje.
NO SÍ

M. Romanut et al.
, 2016

Asistente virtual para la
utilización de herramientas de

trabajo colaborativo en
entornos educativos en línea.

NO NO

J. Taverner
Aparicio, 2017

Gestión de la personalidad en
la arquitectura de agentes

emocionales GenIA3.
SÍ NO

Este trabajo

Asistente virtual para la
selección de objetos de

aprendizaje bajo la influencia
del estilo de

enseñanza-aprendizaje y
perfil de personalidad del
estudiante en un ambiente

LMS.

SÍ SÍ

31



C
A

P
ÍT

U
L

O

4
Propuesta de solución

Como parte de este trabajo es necesario mencionar que con el objetivo de obtener algunos

parámetros que permitan establecer una relación de las características del perfil de personalidad

del alumno y de los materiales según el estilo de enseñanza aprendizaje, se realiza un análisis

que involucra tanto atributos del estilo de personalidad como atributos que describen la

clasificación de materiales.

Para alcanzar los objetivos planteados en la sección 1.4, se organizaron las actividades de

acuerdo a lo propuesto a continuación.
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4.1. Propuesta de arquitectura.

Según Sanz [56], el diseño del entorno de aprendizaje define y planifica la actuación de todos

los elementos que participan en las relaciones didácticas: roles de profesores y alumnos,

actividades a realizar, escenarios, y relaciones entre cada uno de estos.

Los STI son sistemas informáticos que se utilizan para facilitar el proceso de enseñanza [5]. En

este documento se presenta una arquitectura basada en Moodle con el enfoque de un sistema

tutor inteligente (STI).

La arquitectura sigue la propuesta de Carbonell para un STI [57] a finales de los años 70

(Figura 4.1), está compuesta por cuatro módulos: el módulo del alumno, el módulo del tutor,

el módulo del dominio y el módulo de interfaz.

Figura 4.1: Arquitectura clásica de un STI propuesta por Carbonell.

El núcleo de un STI es el módulo del tutor que incluye suficiente conocimiento sobre un área

particular. En el proceso de funcionamiento de un STI, con frecuencia se crea y actualiza

el modelo del estudiante, donde se reflejan las reglas de aprendizaje que el STI cree que el

estudiante conoce.
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Un componente que en la mayoría de los STI recibe muy poca mención es el módulo del

dominio. Este contiene el conocimiento específico del área de enseñanza en cuestión, este

modulo es cotejado con el del estudiante para poder estimar los distintos avances del proceso

educativo y actualizar el modelo del alumno y sus creencias [58].

Esta propuesta en particular se basa en el modelo de Sánchez [1] (ver Figura 4.2) que muestra

los elementos que fueron rediseñados y añadidos en cada uno de los módulos para integrar un

agente selector de estrategias de enseñanza-aprendizaje que se implementa en la plataforma

Moodle.

Figura 4.2: Arquitectura propuesta por Sánchez.
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4.1.1. Componentes de la Arquitectura

En la arquitectura propuesta con la finalidad de representar la interacción interna y la emulación

de un tutor humano en el sentido de saber que enseñar, cómo enseñar y a quién enseñar se

extienden los cuatro módulos que componen un STI, el módulo del tutor, del estudiante, de

conocimiento y la interfaz del usuario. En la Figura 4.3 se ven en Azul los componentes que

se agregaron para desarrollar el agente selector de Objetos de Aprendizaje influenciado por el

perfil de personalidad y estilo de aprendizaje, los cuales se describen a continuación.

Figura 4.3: Arquitectura propuesta.

Dentro del módulo de tutor se integran dos apartados, uno de ellos evaluará el cuestiona-

rio MBTI para determinar el perfil del alumno y es en este módulo donde se comienza la

interacción del agente selector con influencia en la personalidad.
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En el módulo de estudiante se añadirá una modificación a la base de datos para almacenar la

información de su perfil de personalidad, que también aportará propiedades para poder realizar

la relación que puede existir entre la personalidad y el estilo de aprendizaje.

En el módulo de interfaz se agrega el cuestionario MBTI el cual se accederá a través del

proceso de interfaz de usuario del STI y el agente, este cuestionario permitirá obtener los

parámetros de la clasificación del estudiante según su personalidad.

Por último en el módulo de conocimiento, se modifica la base de datos para añadir una tabla

que permita almacenar el resultado de la clasificación de los materiales de aprendizaje.

En cada uno de los módulos antes mencionados se identifican los elementos que van a participar

para un proceso de interacción del agente para la selección de Objetos de Aprendizaje.

Para rediseñar cada módulo, se analiza el proceso de interacción de los elementos detectados

que formaran parte del agente selector de materiales de aprendizaje y que de algún modo

influirá en el proceso de enseñanza aprendizaje.

Dentro del módulo de conocimiento se diseñó una nueva tabla que se agregó a base de datos

de Moodle (ver Figura 4.4), misma que tendrá como función almacenar los valores de los

atributos que darán como pauta la clasificación del perfil de personalidad del estudiante.

Figura 4.4: Tabla de Perfil del usuario en la Base de Datos.

La tabla cuenta con un id como valor consecutivo para control de la información, el estilo

de perfil (tipo), que se obtiene del análisis de las respuestas del cuestionario y una clave
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(clavetipo) que se va asignar a dicha clasificación, para hacer la relación del usuario con su

clasificación se utiliza la clave de identificación de usuario(userid), esta tabla se emplea en

el proceso que se implementará para realizar la selección de los materiales, teniendo como

participación la función de un catálogo de materiales clasificados según el estilo de enseñanza

aprendizaje.

De igual manera en la parte de la interfaz se implementa el diseño de una versión compacta

del cuestionario MBTI (ver Figura 4.5) que nos permitirá obtener los resultados del perfil de

personalidad del estudiante.

Figura 4.5: Cuestionario MBTI.
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4.1.2. Diseño de agente BDI para la selección de Objetos de Aprendizaje

En este trabajo el objetivo principal es desarrollar un agente virtual que permita la selección

de materiales de aprendizaje bajo la influencia del estilo de enseñanza y perfil de personalidad,

dicho agente será enfocado en el modelo de la arquitectura BDI propuesto por Bratman basado

en IRMA [59] (Figura 4.6).

Figura 4.6: Arquitectura de un agente BDI propuesto por Bratman.

Con base en la arquitectura BDI de la imagen anterior se propone el diseño del agente como

se muestra a continuación(Figura 4.7).

En esta arquitectura la percepción se da a través de la interacción del usaurio por medio del

teclado al tener que responder por primera vez el cuestionario que le clasificará dentro de los

estilos de personalidad.
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Figura 4.7: Arquitectura de un agente BDI Selector de Objetos de Aprendizaje.

Los resultados obtenidos después de responder el cuestionario MBTI para conocer que

personalidad posee el estudiante son almacenados en la base de datos de Moodle, de esta

manera esa información forma parte de las creencias del agente, ya que al encontrar casos

comunes los considera con el mismo tratamiento.

La característica que el agente considera para cambiar el entorno es conocida como los deseos,

de tal manera que el objetivo que presenta es clasificar el estilo de personalidad unificando los

atributos del estilo de aprendizaje.

Finalmente las intenciones que tiene para actuar, con ello la capacidad de identificar los

Objetos de Aprendizaje que tiene como prioridad cada estudiante según sus preferencias y así

mostrar dichos contenidos dentro de su entorno.
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4.2. Análisis de relación entre estilo de aprendizaje y perfil

de personalidad

Dentro de los modelos de enseñanza-aprendizaje que existen, muchos de ellos ofrecen descrip-

ciones sobre las preferencias de aprendizaje. Algunos como la teoría de aprendizaje de Kolb,

los estilos de aprendizaje de Gregorc, el modelo enseñanza-aprendizaje de Felder Silverman y

el de Dunn Dunn [37].

En los estudios sobre el estilo de aprendizaje Cepeda [60] menciona que Honey y Mumford

propusieron cuatro tipos de estilos de aprendizaje de acuerdo a la forma de organizar y trabajar,

esos estilos clasifican al estudiante en activos, teóricos, reflexivos y pragmáticos.

En este trabajo utilizamos el modelo VARK propuesto por Neil Fleming y Colleen Mills [61], el

cual consiste en la determinación de la preferencia de los alumnos para procesar la información

desde el punto de vista sensorial. Flemming y Mills [61] desarrollaron un instrumento para

determinar la preferencia de los estudiantes a la hora de procesar información desde el punto

de vista sensorial. Este instrumento proporciona una cuantificación de las predilecciones de

los estudiantes en cada uno de los cuatro modos sensoriales: visual, auditivo, lector-escritor,

cinestésico (VARK) [32]. Las características sensoriales del estudiante propuestas en este

modelo se pueden asociar con las características de los materiales educativos, especialmente

cuando se consideran actividades y producción de material educativo multimedia en los

entornos educativos en linea, [62] (ver Tabla 4.1).

En cuanto a la personalidad, existen dos enfoques principales que permiten identificar distintas

clasificaciones. El primer enfoque está basados en rasgos de la personalidad como el Five

Factor Model [63] y el segundo enfoque basado en tipos o estilos de personalidad. Nuestro

interés recae en este segundo enfoque.
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Tabla 4.1: Propiedades y características del estilo VARK

Estilo Característica

Visual

Creativo
Observador
Imaginativo

Analítico

Auditivo

Pragmático
Perceptivo
Analítico
Expresivo

Lecto-Escritor

Teórico
Reflexivo

Comprensivo
Pensativo

Kinestésico

Adaptable
Creativo
Intuitivo
Versátil

La personalidad es un elemento único que involucra nuestra peculiar forma de pensar, sentir y

actuar; en consecuencia, esto incluye procesos psicológicos cognitivos, afectivos y motivacio-

nales, factor determinante para el proceso de aprendizaje [56].

El estilo de personalidad se refiere a una serie de cualidades, actividades o comportamientos

individuales que pueden agruparse en una categoría. La conciencia y el conocimiento del

propio estilo es una de las formas más eficaces de potenciar el comportamiento humano en

todos aquellos entornos en los que se desarrolla el sentido de identidad personal [64].

Lozano [65] propone un estilo de aprendizaje mediante el indicador de tipo, este se basa en los

estudios para la clasificación e identificación del tipo de personalidad del Indicador de Tipo

Myers-Briggs (MBTI) [66], en el que las preferencias se miden en cuatro escalas derivadas de

la teoría de tipos psicológicos de Carl Jung [67], que se mencionan a continuación:
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1. Influencia en el flujo de interés: por ejemplo, si es Extrovertido (E), los flujos de

interés son de dentro hacia fuera; Por otro lado, si es que introvertido (I), los intereses

de la persona fluyen hacia el interior.

2. Influencia en la Atención: si es Sensorial (S), la persona prefiere percibir a través de

los sentidos y lo que realmente existe; si es Intuitivo (N), la persona prefiere percibir a

través de su "sexto sentido 2tener más en cuenta lo que podría ser.

3. Influencia en los juicios y la toma de decisiones: si está Racional (T), prefiere emitir

juicios o tomar decisiones de forma objetiva en lugar de impersonal; sin embargo,

si es Emocional (F), prefiere emitir juicios o tomar decisiones de forma subjetiva y

emocional.

4. Influencia en la vida: si es Juicioso (J), la persona prefiere vivir de forma planificada y

ordenada pero si es del tipo Perceptivo (P), la persona prefiere vivir de forma flexible y

espontánea.

Con el análisis del perfil de personalidad se desea tener como resultado conectar la personalidad

con el estilo de enseñanza-aprendizaje a través de atributos descriptivos.

Lozano [65] identificó 4 escalas de preferencias, y como parte de una combinación de esas

escalas se obtiene un conjunto de 16 tipos de personalidad y son representadas con su inicial

de su nombre en el idioma inglés (ver Tabla 4.2). En el Anexo A se presentan de manera

descriptiva los 16 tipos de personalodad de donde se obuvieron atributos para correlacionar

con las características de los Objetos de aprendizaje.

Tabla 4.2: Los 16 tipos de personalidad.

ISTJ ISTP ESTJ ESTP
ISFJ ISFP ESFJ ESFP
INFJ INFP ENFJ ENFP
INTJ INTP ENTJ ENTP
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Con la finalidad de generar un proceso automatizado para la selección de materiales que vayan

de acuerdo a la clasificación del tipo de personalidad del alumno y su estilo de aprendizaje

se llevó a cabo un estudio descriptivo de los tipos de personalidad y del estilo VARK. Como

resultado de este estudio se detectaron las características de clasificación de los materiales

VARK y de los atributos que describen los estilos de personalidad de cada estudiante, estas

caractéristicas y atributos se organizaron de tal manera que se observara la relación entre estilo

de aprendizaje y perfil de personalidad.

4.2.1. Caracterización de la personalidad del estudiante para la selec-

ción de objetos de aprendizaje

La personalidad de los estudiantes es uno de los factores psicológicos que influyen en su

rendimiento escolar; las características de personalidad nos pueden proporcionar datos rele-

vantes para comprender mejor el desenvolvimiento académico [68]. La personalidad puede

identificarse, clasificarse y relacionarse con el estilo de aprendizaje de cada alumno esto puede

significar una forma diferente de adquirir conocimientos (Figura 4.8).

Para generar la caracterización se realizó el análisis de las características de la clasificación de

los materiales de estudio aplicando los atributos que se identificaron de acuerdo al estilo VARK

[69]. Las características que describen a un estudiante visual son: ser creativo, observador,

imaginativo y analítico; un aprendiz auditivo se define como pragmático, perceptivo, analítico

y expresivo; un estudiante lector-escritor es teórico, reflexivo, comprensivo y pensativo; el

estudiante kinestésico mantiene los atributos de ser adaptable, creativo, intuitivo y versátil.

Los estudiantes tienen un valor dominante de estilo de aprendizaje y en algunos casos pueden

combinar dos o más valores y cada uno de ellos con un sistema de representación sensorial

dominante diferente.
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Figura 4.8: El estudiante y su relación entre personalidad y estilo de aprendizaje.

En la Tabla 4.3 se muestran los atributos que describen las preferencias que forman a cada

uno de los 16 tipos de personalidad, según la clasificación de Lozano [65].

Las características del estilo VARK se relacionan con los atributos de la personalidad de

acuerdo a la similitud de sus habilidades para adquirir conocimientos.

Tabla 4.3: Atributos de la personalidad

Personalidad Atributos Personalidad Atributos Personalidad Atributos Personalidad Atributos

ISTP

Conveniente

ESTP

Energético

INFP

Perspicaz

ENFP

Optimista
Práctico Práctico Innnovador Innovador
Objetivo Pragmático Idealista Compasivo
Adaptable Espontáneo Adaptable Versátil

ISTJ

Obediente

ESTJ

Organizado

INFJ

Devoto

ENFJ

Amistoso
Práctico Práctico Innnovador Innovador
Lógico Lógico Idealista Solidario
Metódico Espontáneo Compasivo Idealista

ISFP

Tolerante

ESFP

Espontáneo

INTP

Interrogativo

ENTP

Toma Riesgos
Realista Práctico Innovador Innovador
Armonioso Amable Objetivo Saliente
Adaptable Armonioso Abstracto Adaptable

ISFJ

Obediente

ESFJ

Amistoso

INTJ

Independiente

ENTJ

Determinado
Práctico Práctico Innovador Innovador
Solidario Leal Analítico Estratégico
Meticuloso Organizado Determinado Saliente
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Las características del estilo VARK que se relacionan con los atributos de la personalidad y sus

habilidades para adquirir conocimientos, se señalan con una X, de esta manera se identifica

como ciertas características de la clasificación del estilo de aprendizaje presentan una similitud

con las características de la personalidad

En la Tabla 4.4, se muestran los atributos de diferentes tipos de personalidad que tienen el

flujo de interés introvertido, sin embargo también se realizó para la personalidad con flujo de

interés extrovertido. Las filas representan los atributos de los 16 tipos de personalidad, las

columnas contienen las características de los módulos sensoriales VARK.
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Tabla 4.4: Relación de personalidad introvertida y estilo de aprendizaje.

Estilos de Aprendizaje Visual Auditivo Lecto-Escritor Kinestésico

Personalidad C
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ISTP

Conveniente X X X X
Práctico X X X
Objetivo X X X X X
Adaptable X X

ISTJ

Obediente X
Práctico X X X
Lógico X X X
Metódico X X X X X

ISFP

Tolerante X X X
Realista X X X X X X
Armonioso X X
Adaptable X X

ISFJ

Obediente X
Práctico X X X
Solidario X
Meticuloso X X X X X X

INFP

Perspicaz X X X X
Innovador X X X
Idealista X X X X
Adaptable X

INFJ

Devoto X X X X X
Innovador X X X
Idealista X X
Compasivo

INTP

Interrogativo
Innovador X X X
Objetivo X X X X X
Abstracto X X X X

INTJ

Independiente X
Innovador X X X
Analítico X X
Determinado X X X

La relación de los atributos de personalidad con el estilo de aprendizaje se establece a través de

porcentajes de frecuencias en similitudes encontradas en la Tabla 4.4, los cuales se obtuvieron

contabilizando las ocurrencias de los atributos de personalidad y características del estilo de

aprendizaje.

Se puede observar en la Tabla 4.5 los porcentajes de frecuencias de similitudes encontradas.
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Tabla 4.5: Porcentaje de frecuencias de atributos similares entre personalidad y VARK

Personalidad V (%) A (%) R (%) K (%)
ISTP 35.71% 14.29% 28.57% 21.43%
ISTJ 16.67% 25.00% 50.00% 8.33%
ISFP 7.69% 30.77% 46.15% 15.38%
ISFJ 18.18% 27.27% 36.36% 18.18%
INFP 33.33% 25.00% 16.67% 25.00%
INFJ 20.00% 30.00% 40.00% 10.00%
INTP 41.67% 25% 25% 8.33%
INTJ 22.22% 33.33% 0.00% 44.44%
ESTP 23.08% 23.08% 0.00% 53.85%
ESTJ 25.00% 16.67% 33.33% 25.00%
ESFP 23.08% 30.77% 23.08% 23.08%
ESFJ 7.14% 28.57% 42.86% 21.43%
ENFP 18.18% 36.36% 27.27% 18.18%
ENFJ 27.27% 27.27% 27.27% 18.18%
ENTP 20.00% 13.33% 20.00% 46.67%
ENTJ 26.32% 15.79% 21.05% 36.84%

La clasificación del perfil de personalidad y su relación con el estilo de enseñanza permite

observar que un alumno tiene un estilo de aprendizaje dominante. Sin embargo, puede trabajar

con algún material de los demás estilos de aprendizaje si sus características lo indican. De

esa manera se toma en cuenta las preferencias que el estudiante tiene al momento de aprender

pudiendo aportarle los materiales adecuados a sus gustos.
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4.2.2. Selección de materiales

Para la creación de un proceso de selección de los materiales de estudio dentro de una

plataforma de aprendizaje, se tomará como base la información obtenida en el análisis de la

relación entre la personalidad y el estilo de aprendizaje VARK, que se representa en la Tabla

4.5.

A continuación se describen los pasos a considerar para el proceso de asignación de materiales:

Consultar la personalidad del estudiante.

Identificar la prioridad de aceptación de los materiales del estilo VARK correspondiente

a la personalidad.

Consultar la base de datos para verificar que se encuentren los materiales de su preferen-

cia según la prioridad.

Si no se encuentra el material de mayor prioridad de aceptación, se consulta con la

siguiente prioridad hasta que sea devuelto un resultado de la consulta.

Se seleccionan los materiales y se muestran al estudiante.

El proceso de selección del agente requiere que los materiales de estudio sean señalados

durante la carga de los mismos al crear un paquete Scorm (ver Sección 5.2.2). De esta manera

se pueden identificar las características que se pudieran asociar a los estilos de aprendizaje.
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Análisis y Reconfiguración de Moodle

En este capítulo se verán algunos de los elementos principales de la arquitectura de Moodle,

tales como archivos y tablas de la base de datos. Se realiza un análisis de funcionalidad de

la estructura de los archivos para comprender el proceso de selección de materiales. Con

lo anterior determinar los cambios en algunos módulos que permitirán integrar funciones

necesarias para la inclusipón del agente selector. También se señalan y describen las tablas

de la base de datos y archivos que se agregaron a Moodle, con la finalidad de que exista un

acoplamiento con los elementos requeridos para que el proceso del agente selector se ejecute

dentro de Moodle.
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5.1. Análisis de la plataforma Moodle

Para fines de desarrollo de este trabajo de investigación se instaló la plataforma Moodle en

su versión 3.7.1. Moodle es una aplicación web que se ejecuta en sistemas operativos que

soportan PHP, incluyendo la mayoría de proveedores de hosting web.

Los datos de Moodle son almacenados en una base de datos en este caso MariaDB a través de

su interfaz de phpMyAdmin. El directorio de instalación de Moodle muestra las siguientes

carpetas y archivos (Figura 5.1).

Figura 5.1: Directorio de Moodle

Dentro de los directorios se encuentran algunos archivos con el código fuente escritos en PHP.

La estructura de archivos consta de funciones que involucran la forma en que se muestra el

contenido en el entorno web.
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5.1.1. Archivos principales de Moodle

La distribución estándar de Moodle incluye el núcleo de Moodle y una cantidad de com-

plementos. Físicamente, un complemento de Moodle es solo una carpeta de scripts PHP (y

CSS, JavaScript, etc. si es necesario). El núcleo de Moodle se comunica con el complemento

buscando puntos de entrada particulares, a menudo definidos en el archivo lib.php dentro del

complemento. Como Moodle es una apliocación web escrita en PHP, sus archivos principales

son bajo la extensión .PHP. Estos contienen los códigos que permiten el funcionamiento de

Moodle, como por ejemplo el procesamiento de información, el acceso a la base de datos,

el llamado a las funciones de complementos, entre otros. En la Tabla 5.1 se muestran las

descripciones y ubicación de los archivos que sufrieron modificaciones para incorporar el

modelo e selección de objetos de aprendizaje.

Tabla 5.1: Archivos de Moodle que se verán afectados.

Archivo Directorio Descripción

index.php /Moodle
Muestra la pantalla inicial de Moodle,
donde se despliegan los cursos disponi-
bles.

config.php /Moodle
Inicializa las variables para la conexión
con la BD y para almacenar la ubica-
ción Web y local de Moodle.

index.php /Moodle/my/

Contiene el inicio de el panel de nave-
gación de Moodle, donde se integra la
funcionalidad del asistente virtual co-
mo chatbot.

index.php /Moodle/login/
Carga la pantalla de inicio de sesión de
los usuarios para ingresar al sistema.

scorm_12lib.php /Moodle/mod/scorm/datamodels/
Contiene las funciones utilizadas para
crear y mostrar los temas en la platafor-
ma Moodle.

locallib.php /Moodle/mod/scorm/

Contiene las funciones utilizadas selec-
cionar y presentar los temas de los pa-
quetes SCORM, aquí se integra el filtro
de búsqueda.
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5.1.2. Funciones nativas de Moodle

La plataforma Moodle tiene en sus librerías un conjunto de funciones que utiliza para distintos

casos, por ejemplo, para acceder a la base de datos de Moodle, la cual almacena información

de la configuración de Moodle, de los contenidos didácticos y de los usuarios. En la Tabla 5.2,

se muestran las funciones que se detectaron son indispensables para lograr la implementación

del agente selector de este proyecto.

Tabla 5.2: Funciones nativas de Moodle que son clave para la implementación del agente
selector de Objetos de aprendizaje.

Función Descripción

get_record
Devuelve un único registro de la base de datos
como un objeto donde se cumplen todas las con-
diciones dadas.

get_record_select
Devuelve un único registro de base de datos co-
mo un objeto donde se utilizan las condiciones
dadas en la cláusula WHERE.

get_record_sql
Devuelve un único registro de base de datos co-
mo un objeto mediante una consulta SELECT
personalizada.

get_records
Devuelve una lista de registros como una matriz
de objetos donde se cumplen todas las condicio-
nes dadas.

get_records_select
Devuelve una lista de registros como una matriz
de objetos donde se usan las condiciones dadas
en la cláusula WHERE.

get_records_sql
Devuelve una lista de registros como una ma-
triz de objetos mediante una consulta SELECT
personalizada.

scorm_get_scoest

Devuelve un objeto (matriz) que contiene todos
los datos de ámbitos relacionados con el ID de
ámbito dado. Recibe como parámetro el ID de
sco.

scorm_get_toc_object
Con esta función se generan las tablas de conte-
nidos (TOCs) de los materiales en cada uno de
los cursos de la plataforma.
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5.2. Configuración de interfaz y módulos de Moodle para

integración del Agente

En esta sección se describen los módulos de Moodle utilizados que sufrieron cambios para

poder dar lugar a la integración del agente selector de Objetos de Aprendizaje, de igual manera

se mencionan y describen los archivos y funciones que se añadieron a la plataforma.

Algunas actividades administrativas que se necesitan describir por que forman parte del

proceso general para que sea integrado el agente son: la creación de un curso, la preparación

de los paquetes de contenidos de un curso y la importación de los mismos a Moodle.

5.2.1. Crear un curso en Moodle

Esta es una tarea administrativa muy importante y recurrente, ya que nos permite organizar los

espacios para los cursos en categorías, de modo que los estudiantes los ubiquen con mayor

facilidad.

Un curso es parte del entorno del agente, en el cual se encuentran los objetos de aprendizaje.

La organización de un curso para la compatibilidad de la funcionalidad del agente debe tener

las siguientes especificaciones para los siguientes campos [1]:

En el campo Formato se debe elegir Formato de temas.

En el campo Número de semanas o temas se selecciona el número de unidades que

considera la asignatura para la cual se creó el curso.
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El proceso a detalle para la creación y configuración de un curso en Moodle se describe en el

Anexo B.

5.2.2. Elaboración de contenidos con paquetes SCORM

Un paquete SCORM contiene los Objetos de Aprendizaje, que son el principal elemento que

requiere el agente selector para mostrar en un curso a cada estudiante. Por ello es importante

que en la elaboración de los contenidos para un curso dentro de Moodle se consideren los

siguiente aspectos:

Un mismo tema se debe elaborar empleando al menos una estrategia de enseñanza que

favorezca a cada uno de los cuatro estilos de aprendizaje del modelo VARK.

Los contenidos tematicos se deben elaborar en archivos de tipo pdf, html y avi, ya que

de esa manera se pueden integrar a los paquetes SCORM.

El nombre de cada archivo debe estar formado indicando los siguientes elementos: el

nombre del estilo de aprendizaje para el cual está diseñado, el nombre de la estrategia

de enseñanza en la cual fue diseñado, y por último el nombre del tema. El nombre de

archivo debe ir separado por un guión entre cada elemento. Por ejemplo: Visual-Video-

Arreglos.pdf [1].

Los archivos deben estar guardados en una carpeta exclusiva y organizados por tema,

para poder genrer un paquete de manera más rápida.

Empaquetar en formato SCORM los archivos correspondientes a un mismo tema.

Para empaquetar los contenidos en formato SCORM, se debe realizar lo siguiente:

Utilizar el programa eXeLearning versión 2.4.2 para formar los paquetes SCORM. Cada

tema que forma parte de un curso debe ser un paquete SCORM.
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Cada paquete SCORM deberá estar formado únicamente por los archivos correspon-

dientes a un mismo tema.

El proceso para crear los paquetes SCORM con el programa eXeLearning se encuentra en el

Anexo C. El proceso para la importación de los paquetes SCORM a Moodle se describe en el

Anexo D.

5.2.3. Configuración del almacenamiento de perfil del usuario

Durante la revisión de la funcionalidad de Moodle se encontró que éste permite añadir campos

al perfil del usuario. Esta función fue utilizada para agregar los campos que identifiquen a cada

uno de los cuatro estilos de aprendizaje del modelo VARK. Para complementar el entorno del

perfil del estudiante se agregó una nueva tabla que almacenará lo relacionado con el estilo de

personalidad como resultado de lo que se responde en el test de personalidad. La tabla donde

Moodle guarda la información relativa a los campos añadidos al perfil del usuario se muestran

en la Figura 5.2.

Figura 5.2: Tabla mdl_user_perfil
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5.3. Módulos y funciones agregados a Moodle

Al momento de implementar la arquitectura propuesta, se integraron algunos elementos a

Moodle, los cuales formaron parte imprescindible para la realización de este proyecto de

tesis. Estos módulos están compuestos por archivos y tablas, que fueron implementados en

el proyecto de un Agente selector de estrategias de enseñanza-aprendizaje para la educación

basada en competencias [1].

Estos elementos son indispensables para que funcione el Agente selector de materiales bajo la

influencia de estilo de personalidad y enseñanza-aprendizaje, ya que es en algunos de estos

módulos dónde se crea una relación entre los temas, el estilo y las estrategias de cada curso

que se crea en la plataforma Moodle donde se encuentre integrado el agente.

Los módulos añadidos se mencionan a continuación y posteriormente se describen con mejor

detalle cada uno de ellos.

5.3.1. Administración del sitio

El menú Administración del sitio es utilizado por el administrador de la plataforma y se

encuentra ubicado en la página principal de Moodle en el tablero de opciones. En este menú

se localizan las opciones más importantes para la administración de Moodle.

En Administración del sitio se incorpora un nuevo elemento llamado Configuración. La

función de este nuevo componente es acceder a las interfaces que se integran a Moodle para

la implementación de un Agente selector de estrategias de enseñanza-aprendizaje para la

educación basada en competencias [1]. Estas interfaces son subelementos del componente
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Configuración que nos permiten realizar algunas configuraciones para que el agente reconozca

ciertas propiedades que utiliza en su proceso de selección. Estas configuraciones se verán en

las secciones 5.3.3 y 5.3.4. En la Figura 5.3 se puede observar al menú Administración del

sitio integrando al Configuración y a sus respectivos subelementos.

Incorporación del Cuestionario MBTI.

Incorporación de catálogos (estilos, estrategias y competencias) [1].

Vinculación de temas, estilos, estrategias, exámenes y competencias [1].

Figura 5.3: Opciones agregadas en Administración del sitio.
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5.3.2. Integración del Cuestionario MBTI

El cuestionario MBTI se implementó e incorporó a Moodle con el fin de establecer y reconocer

el estilo de personalidad que tiene cada alumno al procesar la información y adquirir el

conocimiento.

Para integrar el cuestionario se realizaron las siguientes actividades:

1. Crear un archivo con la extensión PHP, con las preguntas y respuestas del cuestionario.

2. Establecer un proceso para examinar las respuestas del alumno y clasficarlo en un tipo.

3. Determinar y guardar la clasificación obtenida por el estudiante en una tabla de la base

de datos.

4. Incluir el cuestionario a Moodle.

Para realizar el almacenamiento de los resultados obtenidos del cuestionario al ser contestado

por un alumno, se utilizaron los campos de perfil del usuario añadidos, descritos en la sección

4.1. Considerando dichos campos para almacenar, el estilo de aprendizaje y la estrategia de

enseñanza, se procedió a realizar la incorporación en Moodle del cuestionario MBTI.

Como primer paso fue diseñar la página Web llamada p_mbti.php almacenada en el directorio

/moodle/servidor, la cual contiene las preguntas y respuestas del cuestionario.

El segundo paso consistió en diseñar el archivo p_personalidad_save.php, el cual realiza lo

siguiente: Revisa cada una de las respuestas elegidas por el usuario y determina a cuál de
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los estilos de personalidad corresponde. Esto con la intensión de calcular cuantas respuestas

pertenecen a cada uno de los estilos de personalidad. Una vez realizado esto, almacena en que

clasificación de los 16 tipos es el usuario.

El tercer y último paso fue incorporar el cuestionario en Moodle, es decir, que después que

un alumno se registra en la plataforma, por única ocasión, le será presentado el cuestionario

MBTI.

Debido a que el cuestionario MBTI se debe aplicar sólo una vez, fue necesario detectar en

el código de Moodle, el punto donde se valida el inicio de sesión del alumno. El archivo

index.php ubicado en la carpeta moodle/login, es el que se encarga de validar el inicio de

sesión de los usuarios en su ingreso a Moodle. Por lo que se modificó dicho archivo para lograr

que consultara los valores de los tipos de personalidad. Los cuales, de encontrarse vacíos,

indican que no ha sido aplicado el cuestionario MBTI y le será mostrado el cuestionario al

alumno para que sea contestado.

5.3.3. Incorporación de catálogos

Los catálogos son un conjunto de información que en este caso ayuda a crear un vinculo

entre los cursos, temas, estrategias y materiales aprendizaje, así también con los estilos de

enseñanza-aprendizaje. Estos catalogos fueron implementados en un trabajo anterior, el cuál

tiene que ver con un agente selector de estrategias [1].

Una actividad indispensable fue incorporar interfaces dentro de la plataforma que le permitan

al administrador de Moodle, capturar información, la cual será utilizada por el agente selector.
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Entre las interfaces añadidas se encuentran los catálogos para estilos, estrategias y competen-

cias. Dichos catálogos se pueden acceder a través de la opción Configuración localizada en el

menú Administración del sitio, ver sección 5.3.1.

Los catálogos fueron introducidos en Moodle para complementar el funcionamiento de

un agente selector de materiales bajo lainfluencia del estilo de aprendizaje y el estilo de

competencias [1]

A continuación se describe cada uno de los catálogos.

Catálogo de estilos.

Este catálogo contiene la información acerca de los estilos de aprendizaje del modelo VARK.

Este catálogo no tiene una interfaz de captura, ya que no se contempla algún otro modelo de

estilos de aprendizaje, es decir, sólo se considera el modelo VARK.

La tabla añadida a Moodle donde se almacena la información de los estilos de aprendizaje del

modelo VARK se observa en la Figura 5.4, en dónde también se muestra la estructura de la

tabla mdl_estilos.

Figura 5.4: Tabla de estilos
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Catálogo de Estrategias

Este catálogo es el encargado de permitir la captura de las estrategias de enseñanza-aprendizaje

que se encuentren relacionadas a cada uno de los estilos de aprendizaje.

La tabla incorporada a Moodle relacionada con este catálogo se presenta en la Figura 5.5 se

muestra un fragmento de esta tabla y la relación que tiene con la tabla que almacena los estilos

de aprendizaje.

Figura 5.5: Tabla de estrategias con algunas estrategias sugeridas.

5.3.4. Vinculación de temas, estilos, estrategias

Además de contar con interfaces que permitan la captura de información necesaria para la

integración del Agente Selector a Moodle, también fue necesario integrar interfaces que

permitan relacionar dicha información.

Estas interfaces se pueden acceder a través de la opción Configuración localizada en el menú

Administración del sitio, ver sección 5.3.1.

Esta interfaz se realizó con el propósito de vincular a cada tema con: a) el estilo de aprendizaje

para el cual fue diseñado y b) la estrategia de enseñanza que favorece a ese estilo de aprendizaje

y que fue utilizada en elaborar el tema(ver Figura 5.7).
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La interfaz permite editar la relación existente entre un tema y el estilo de aprendizaje y

estrategia de enseñanza para el cual fue diseñado, esto se debe realizar en cada curso que se

desee (ver Figura 5.6).

Figura 5.6: Interfaz para relacionar Tema, Estilo y Estrategia.

Al cumplir con lo antes mencionado, se realiza la unificación de las caracteristicas que asocian

los temas y los objetos de aprendizaje con el estilo de enseñanza-aprendizaje. De esta manera

se puede identificar en el proceso del agente que Objetos o Materiales de aprendizaje mostrar

según el estilo del estudiante.
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Figura 5.7: Relación Tema-estilo-estrategia.

5.4. Implementación del asistente

El propósito del agente selector es reforzar el aprendizaje del alumno, seleccionando una

estrategia de enseñanza que vaya de acuerdo al estilo de aprendizaje y perfil de personalidad

actual del alumno. La ejecución del asistente virtual como agente selector inicia con el

lanzamiento del cuestionario en el inicio de sesión de un usuario. Esto es es importante para

poder saber el estilo de aprendizaje y personalidad del estudiante. Si no contiene valores

que identifiquen al estudiante dentro de una clasificación, el cuestionario es mostrado, en

caso contrario el acceso es directo al área de trabajo del usuario. Una vez que agente selector

eligió y estableció la estrategia de enseñanza actual, el agente interfaz la considera para filtrar

(elegir el material que se encuentra elaborado para el estilo y estrategia actual) y mostrar los

contenidos al alumno.

5.4.1. Proceso de selección del agente selector

Cuando el agente selector se ejecuta, el primer paso que realiza es hacer una consulta a la

base de datos para obtener el estilo de aprendizaje del estudiante de acuerdo a su personalidad.
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Posteriormente obtener todos los Objetos de Aprendizaje que se encuentren relacionados al

estilo de aprendizaje actual del alumno. El estilo actual del alumno se almacena en memoria

en el objeto $user_data->tipo. Al consultar los Objetos de Aprendizaje, éstos son ordenadas

de acuerdo a su identificador de nivel de prioridad. Este proceso se lleva acabo mediante la

siguiente consulta (ver Figura 5.8).

Figura 5.8: Proceso de consulta de estilo del estudiante y sus prioridades de estilo VARK.

La variable $user_data almacena un arreglo con el registro del estudiante que contiene el perfil

de personalidad. En la variable $data_fil se almacena el registro que contiene la prioridad

del estudiante sobre cada estilo de aprendizaje(ver Tabla 4.5). En la variable $estilo[$ee] se

almacena la calve que identifica a cada uno de los estilos VARK.

5.4.2. Proceso para el filtrado de los contenidos

Uno de los objetivos de esta tesis, es presentar al alumno, los materiales didácticos en un

formato que facilite su aprendizaje. Para esto, cada uno de los temas de un curso, debe ser

diseñado para cada uno de los diferentes estilos de aprendizaje del modelo VARK, utilizando
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al menos un objeto de aprendizaje por cada una de las estrategias de enseñanza relacionadas a

cada estilo. Esto permite contar con la información de un mismo tema, diseñada en diferentes

modalidades. De esta forma, se tiene la posibilidad de ir presentando los temas, de acuerdo

al estilo y estrategia que faciliten el aprendizaje al alumno. El encargado de seleccionar la

estrategia o en caso de ser necesario, elegir otro estilo, es el agente selector, para lo cual

considera los resultados obtenidos por el alumno en el cuestionario MBTI.

Por otro lado, también se tuvo que trabajar en la parte de la visualización de los temas, ya

que se debe mostrar el material didáctico de acuerdo al estilo y estrategia actuales del alumno

previamente definidos por el agente selector. Por tal motivo, se incorporó una funcionalidad a

la interfaz, la cual, en base al estilo y estrategia definidos por el agente, selecciona el material

didáctico del tema a mostrar, diseñado para el estilo y estrategia del alumno.

La función get_records_select, es utilizada por Moodle para extraer información de la base de

datos. Esta función recibe dos parámetros, el primero indica el nombre de la tabla de donde se

va a extraer la información y el segundo define las restricciones y ordenamiento a considerar

en la extracción de la información.

La función que Moodle utiliza para extraer de la base de datos la información de los ma-

teriales didácticos a mostrar es scorm_get_scoes y está almacenada en el archivo mood-

le/mod/scorm/locallib.php, este archivo contiene las funciones para acceder a la información

de los paquetes SCORM. La modificación realizada a esta función fue agregar una restricción

más a la consulta en el proceso nativo de visualización de materiales didácticos de Moodle.

La información del usuario que nos proporcionará que contenido se va a mostrar se genera

a tráves del cruce de información de dos tablas, una que contiene los estilos de enseñanza-

aprendizaje (mdl_user_vark) y otra que se genera al establecer para cada tema una relación

con los materiales y la clasificación del estilo VARK (mdl_scorm_ee).
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Para la selección de materiales se creó un filtro con una nueva función que realizara en primer

instancia una consulta a la base de datos, de manera específica a la tabla mdl_user_perfil, esto

para consultar el estilo de personalidad que el estudiante obtuvo como resultado de responder

el cuestionario.

Una vez que se obtuvo el estilo de personalidad, basado en esa propiedad, se realiza otra

consulta de la base de datos, ahora a la tabla mdl_user_vark, para obtener las preferencias

sobre el estilo de enseñanza aprendizaje sensorial y los niveles de prioridad que se tiene sobre

cada uno de los cuatro valores correspondientes del estilo VARK. Se almacena temporalmente

el contenido en un arreglo, para que se genere el último filtro que va a seleccionar el contenido

que se debe mostrar según se cumpla con las preferencias principales del estudiante (ver Figura

5.9).

Figura 5.9: Proceso de consulta con los filtros creados.

Lo anterior realiza una consulta a los materiales que se guardan en el paquete SCORM

correspondiente, primero por tema y posteriormente por preferencia del estudiante, en este
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caso si de acuerdo a la preferencia con mayor prioridad no se encuentra algún material, se

consulta con la preferencia que sigue en prioridad, este proceso se repite en caso de que no

encuentre los materiales según los niveles de prioridad. En dado momento que no se obtenga

información clasificada por estilos de enseñanza-aprendizaje se muestra por defecto todos los

materiales disponibles.

La modificación provoca que Moodle extraiga de la tabla mdl_scorm_scoes, el material

didáctico definido en el campo launch (este campo almacena el nombre de la página que

contiene el recurso didáctico).

El id del curso que el usuario tiene seleccionado en su sesión es enviado como parámetro a la

función scorm_get_scoes, desde el archivo moodle/mod/scorm/datamodels/scorm_12lib.php,

el cual se encarga de seleccionar y visualizar los temas disponibles. Previamente se considera

el id del usuario para poder identificar el estilo y el nivel de preferencias que tiene. Con esos

valores se consulta la estructura interna del paquete SCORM y se extrae el material de manera

individual, este se conoce como SCO.

Para generar la nueva restricción, se considera que los contenidos didácticos deben estar

previamente relacionados con el estilo y la estrategia para el cual fueron diseñados (ver

sección 5.3.4). Por lo tanto, la consulta extraerá sólo a aquel recurso didáctico que cumpla con

la condición de estar diseñado para el estilo y estrategia actual del alumno. El identificador del

material a mostrar se concatena en la variable $ScoesId, para posteriormente asignarse a la

variable $filtroAgente, la cual es enviada como parámetro a la función scorm_get_scoes.

De esta forma se genera la nueva restricción que permite extraer el material didáctico que

sea compatible con el estilo y la estrategia actual del alumno, el cual será mostrado al mismo

mediante la interfaz de Moodle.
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Este proceso se realiza por cada paquete SCORM, ya que como se ha mencionado, cada

paquete representa un tema del curso. La descripción del funcionamiento del agente selector

se representa en la Figura 5.10.

Figura 5.10: Proceso de selección de objetos de aprendizaje.
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6
Experimentación y Resultados

En esta sección se hará mención sobre los detalles del funcionamiento del agente como

asistente selector. Se describe cómo se comporta en la plataforma Moodle y cúales fueron los

resultados obtenidos después de ponerlo a prueba.

6.1. Experimentación

El objetivo principal fue crear un asistente virtual e incluirlo en una plataforma LMS, bajo

la influencia de las preferencias dadas por los estilos de aprendizaje y de personalidad. Para

lograr el objetivo, se creó un agente selector el cual se encarga clasificar al estudiante en

un tipo de personalidad y a partir de ahí seleccionar los materiales por los cuales el usuario

presente mayor preferencia según su análisis y relación con el estilo de enseñanza aprendizaje

para poder favorecer el aprendizaje del alumno.
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Para la experimentación, primero se solicitó a un grupo de estudiantes de primer semestre

de la materia Fundamentos de Programación de la carrera de Ingeniería en Sistemas Compu-

tacionales del TecNM campus Altamira ingresar al curso de Fundamentos de programación

que se cargó a Moodle. Sin la funcionalidad del agente, pudieron observar en su totalidad las

actividades cargadas en cada tema (ver Figura 6.1).

Figura 6.1: Estructura del curso sin el Agente en funcionamiento.

Una vez que se puso en marcha la implementación de la funcionalidad del asistente, se volvío

a dar acceso a los estudiantes. Al iniciar por primera vez ya con el agente en función se les

presentó el cuestionario MBTI y fueron clasificados(ver Figura 6.2).

Figura 6.2: Mensaje que muestra la clasificación de personalidad obtenida por el estudiante.
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Cuando los alumnos ingresaron al curso y un tema específico, para cada uno de ellos el

contenido es diferente a pesar de ser el mismo curso o tema (ver Figura 6.3), con ello podemos

observar que la funcionalidad del proceso de selección del asistente carga los Objetos de

Aprendizaje según las preferencias sobre el estilo VARK.

Figura 6.3: Estructura del curso con el Agente en funcionamiento.

Para evaluar el impacto que tiene el asistente en la plataforma Moodle se realizó una encuesta

con escala de Likert, con la cual se tiene como propósito analizar el alcance de satisfacción

que muestra para cada usuario.

El cuestionario (ver Figura 6.4) está constituido por diez preguntas. Las primeras seis preguntas

evalúan el grado de interés que la plataforma despierta en el estudiante, las otras cuatro

preguntas evalúan la forma en que sienten la interacción los usuarios con la plataforma.
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agente en Moodle. 

 

1) He encontrado el curso formativamente estimulante: 

Muy malo Malo Regular Bueno   Excelente 

2) El ritmo de desarrollo del curso ha sido: 

Muy lento  Lento Normal Rápido Muy rápido 

3) Considero que la carga de trabajo del curso ha sido: 

Muy ligera Ligera  Normal Pesada Muy pesada 

4) Considero que la carga de trabajo del curso ha sido: 

Nada  Muy poco Poco Algo  Mucho 

5) En líneas generales, y en tu situación personal, esta metodología de formación a distancia a tiene: 

Muchos más 

inconvenientes que 

ventajas 

Más inconvenientes 

que ventajas 

Prácticamente las 

mismas ventajas que 

inconvenientes 

Más ventajas que 

inconvenientes 

Muchas más 

ventajas que 

inconvenientes 

6) Si tuviera que describir la "sensación de cercanía y capacidad motivadora" del contenido del curso 

la calificaría como: 

Muy lejanos a mis 

intereses y 

preocupaciones 

Lejanos a lo que 

realmente me 

preocupaba en el 

curso 

En algunos 

momentos me 

sentí cómodo, 

pero en otros no 

Implicados en mi 

proceso de 

aprendizaje, 

Prácticamente tan 

accesibles y motivantes 

como un curso 

presencial 

7) El entorno gráfico del sistema (iconos, botones, pantallas, estructura de navegación) me ha 

resultado: 

Muy poco claro: me 

perdía en muchas 

ocasiones 

Bastante poco 

claro: no siempre 

sabía dónde estaba 

Regular Claro Muy claro: he 

dominado la 

navegación por el 

sistema sin ningún 

tipo de problemas 

8) En líneas generales, el funcionamiento de la herramienta ha sido: 

Pésimo Malo Regular Bueno Muy bueno 

9) ¿Cuál es tu valoración global de este curso? 

Pésimo Malo Regular Bueno Muy bueno 

10) ¿Recomendarías a un compañero que hiciera este curso? 

No, nunca Casi seguro que 

no 

En determinadas 

circunstancias 

Posiblemente sí. Le animaría 

vivamente a 

hacerlo 

 

Figura 6.4: Estructura del cuestionario para evaluar interacción con el agente dentro de
Moodle.
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6.2. Análisis de Resultados

La encuesta se aplicó a una población de veinte estudiantes, primero sin haber habilitado la

funcionalidad del agente, obteniendo los puntajes que se pueden observar en la Figura 6.5,

posteriormente se integró el agente en Moodle y una vez que estuvieron interactuando con

la plataforma por un tiempo, se les presentó la encuesta nuevamente y los resultados que se

obtuvieron se muestran en la Figura 6.6.

id Personalidad Estilo I1 I2 I3 I4 I5 I6 I7 I8 I9 I10
VALOR
 POR
SUJETO

17 ENFP Auditivo 3 2 2 1 3 4 2 2 1 2 22
9 ESFP Auditivo 1 1 5 4 2 3 4 3 2 1 26
12 ENTJ Kinestesico 3 3 5 4 1 2 3 3 2 2 28
14 ENTJ Kinestesico 5 1 2 2 4 3 2 2 3 4 28
21 ENTJ Kinestesico 1 1 3 3 4 2 1 2 1 2 20
8 ENTP Kinestesico 4 5 3 2 4 1 1 3 3 3 29
23 ENTP Kinestesico 5 2 4 5 4 5 3 3 3 1 35
10 ESTP Kinestesico 5 5 3 3 3 2 2 4 3 3 33
6 INTJ Kinestesico 1 3 2 4 1 1 4 3 2 3 24
11 ESFJ Lecto/escritor 5 3 1 1 3 4 3 2 4 2 28
19 ESFJ Lecto/escritor 3 2 2 1 3 4 2 2 1 2 22
5 ESTJ Lecto/escritor 3 3 5 4 1 2 3 3 2 2 28
7 INFJ Lecto/escritor 1 1 5 4 2 3 4 3 2 1 26
20 ISFJ Lecto/escritor 1 1 3 3 4 2 1 2 1 2 20
16 ISFP Lecto/escritor 4 5 3 2 4 1 1 3 3 3 29
18 ISFP Lecto/escritor 5 5 3 3 3 2 2 4 3 3 33
15 ISTJ Lecto/escritor 1 3 2 4 1 1 4 3 2 3 24
4 INFP Visual 5 1 2 2 4 3 2 2 3 4 28
13 INFP Visual 5 2 4 5 4 5 3 3 3 1 35
22 ISTP Visual 5 3 1 1 3 4 3 2 4 2 28

Figura 6.5: Resultados obtenidos para cada pregunta por estudiante, sin el agente activo.
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id Personalidad Estilo I1 I2 I3 I4 I5 I6 I7 I8 I9 I10
VALOR
 POR
SUJETO

17 ENFP Auditivo 3 3 2 3 3 4 4 4 4 4 34
9 ESFP Auditivo 3 3 3 4 3 4 4 4 4 4 36
12 ENTJ Kinestesico 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40
14 ENTJ Kinestesico 5 4 4 4 3 4 4 4 4 5 41
21 ENTJ Kinestesico 5 5 3 3 3 2 2 4 3 3 33
8 ENTP Kinestesico 5 4 4 4 5 4 4 4 4 5 43
23 ENTP Kinestesico 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 41
10 ESTP Kinestesico 5 4 4 3 5 4 4 4 4 5 42
6 INTJ Kinestesico 5 3 4 3 3 4 3 4 4 4 37
11 ESFJ Lecto/escritor 5 5 5 4 5 5 4 4 4 5 46
19 ESFJ Lecto/escritor 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 46
5 ESTJ Lecto/escritor 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 47
7 INFJ Lecto/escritor 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 48
20 ISFJ Lecto/escritor 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40
16 ISFP Lecto/escritor 5 2 4 5 4 5 3 3 3 1 35
18 ISFP Lecto/escritor 5 1 2 2 4 3 2 2 3 4 28
15 ISTJ Lecto/escritor 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 43
4 INFP Visual 5 4 4 4 4 5 5 5 4 5 45
13 INFP Visual 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 42
22 ISTP Visual 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 42

Figura 6.6: Resultados obtenidos para cada pregunta por estudiante, con el agente activo.

Con los resultados obtenidos en esa encuesta se realiza un análisis por medio del factor de Alfa

Cronbach, esto arroja el nivel de confiabilidad de lo que se espera obtener y de lo que realmente

se alcanza evaluando la satisfacción de los estudiantes sobre los Objetos de Aprendizaje que

se mostraron.

Para evaluar los datos obtenidos se utilizó el software PSPP, que es un recomendable software

estadístico para el análisis y manejo de grandes conjuntos de datos. Del número de casos

(estudiantes que respondieron), todos fueron considerados para realizar la prueba de Alfa

Cronbach (ver Figura 6.7).
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Figura 6.7: Análisis de casos en PSPP

Un análisis de fiabilidad permite estudiar las propiedades de las escalas de medición y de los

elementos que componen las escalas. En el procedimiento para un análisis de fiabilidad se

calcula un número de medidas de fiabilidad de escala que se utilizan normalmente y también

proporciona información sobre las relaciones entre elementos individuales de la escala.

El coeficiente alfa de Cronbach es un modelo de consistencia interna, basados en el promedio

de las correlaciones entre los ítems. Con ello se puede evaluar cuánto mejoraría (o empeoraría)

la fiabilidad de la prueba si se excluyera un determinado ítem (o pregunta) [70]; procedimiento

que posteriormente se analizará con más detalle y cuya principal utilidad radica en observar si

eliminar un ítem mejoraría de forma sustancial el valor de la consistencia interna.

El valor de alfa oscila de 0 a 1. Cuanto más cerca se encuentre el valor del alfa a 1 mayor es la

consistencia interna de los ítems analizados. Si los ítems están positivamente correlacionados

entonces la varianza de la suma de los ítems se incrementa. Por ello, si las puntuaciones

en todos los ítems fuesen idénticas, y por lo tanto las puntuaciones estarían perfectamente

correlacionadas, el valor de alfa sería igual a 1. En cambio, si los ítems fuesen totalmente

independientes, no mostrando ningún tipo de relación entre ellos, el valor de alfa sería igual a

0.

Del análsis del primer grupo de respuestas de la encuesta, cuando aún no se habilita se obtuvo

el siguiente valor para Alfa Cronbach (ver Figura 6.8)
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Figura 6.8: Fiabilidad del entorno del curso sin el agente

El valor de la variable Alfa de Cronbach de 0.28 nos indica que el entorno no es considerado

como fiable y que los estudiantes no muestran aceptación e interés por el curso tal cual se

encuentra sin haber clasificado los Objetos de Aprendizaje y presentado según sus preferencias.

Con el análisis del segundo bloque de respuestas que se obtuvieron, al haber puesto en

funcionamiento el agente selector, se obtienen los siguientes resultados (ver Figura 6.9).

Figura 6.9: Fiabilidad del entorno del curso con el agente

El valor de 0.85 de la variable de Alfa de Cronbach demuestra que los estudiante perciben

como un entorno fiable la plataforma con el agente integrando sus funciones y mostrando los

Objetos de Aprendizaje según las preferencias de cada uno de ellos.
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7
Conclusiones y Trabajos Futuros

En este capítulo se van a presentar las conclusiones de este proyecto de tesis, por otra parte

también se presentan algunas sugerencias de ideas que pueden ser una ampliación a este

trabajo de investigación.

7.1. Conclusiones

El objetivo principal de esta tesis era el de crear un agente como asistente virtual que permitiera

seleccionar y mostrar objetos de aprendizajes en una plataforma LMS, a partir de la influencia

del estilo enseñanza-aprendizaje y el perfil de personalidad de cada estudiante.
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En este trabajo se propuso la creación de un agente en el módulo de Moodle correspondiente

al entorno tutor, el cual incorpora un proceso que permite clasificar a cada estudiante en un

perfil de personalidad, esta característica es utilizada para caracterizar la relación que existe

con los estilos de enseñanza-aprendizaje para mostrar los objetos de aprendizaje al alumno.

Los principales elementos añadidos al módulo tutor fueron: un módulo llamado diagnóstico

de las competencias y un módulo llamado agente selector. Así como también, se modificó en

el módulo interfaz, el proceso encargado de mostrar el contenido a los alumnos, añadiendo a

éste un proceso llamado agente interfaz.

El diagnóstico de las competencias es el encargado de llamar al agente selector cuando un

alumno no obtiene un valor de probabilidad que indique que tiene desarrollada la competencia.

Su función es determinar la probabilidad existente de que un alumno haya obtenido cierta

calificación en un examen de algún tema, a causa de que tiene desarrollada la competencia

requerida.

El módulo agente selector le indica al agente interfaz cual estrategia de enseñanza que debe

considerar para filtrar los contenidos que le serán mostrados al alumno. Por lo tanto, es el

encargado de elegir una estrategia de enseñanza que sea afín al estilo de aprendizaje actual del

alumno.

Como no se observó una diferencia significativa en la superioridad de las calificaciones

logradas por los alumnos que recibieron el material personalizado, no se puede aseverar

que mostrar al alumno información acorde a su estilo de aprendizaje, conlleve a un mejor

desempeño. Dado estas situaciones, se identificaron factores que pueden mejorar el escenario

de la experimentación, esperando obtener resultados más contundentes.
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7.2. Principal aportación.

La principal aportación que se alcanza en esta investigación es la modificación del módulo

tutor de la arquitectura básica de una plataforma gestora de aprendizaje, incorporando: 1) un

agente selector de objetos de aprendizaje, 2) un proceso para clasificar a los estudiantes y

relacionar los materiales de los temas.

Otras aportaciones realizadas en esta investigación fueron las siguientes: 1) La implemen-

tación e incorporación en Moodle, del cuestionario MBTI, con el cual se detecta el estilo

de personalidad del estudiante, 2) La implementación de un agente selector encargado de

elegir los materiales didácticos que favorezcan el proceso de aprendizaje del alumno según

sus preferencias. La modificación del proceso encargado de mostrar al alumno los materiales.
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7.3. Trabajos Futuros

Con base en los resultados que se obtuvieron en la implementación de los módulos propuestos

en esta investigación, se plantean los siguientes trabajos futuros para complementar lo que se

muestra en esta tesis:

Mejorar el proceso para la selección de los objetos de aprendizaje, tomando en cuenta el

desempeño académico de los estudiantes.

Diseñar otros modelos para considerar caracteristicas que permita crear cursos con mejores

materiales para impulsar el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes, evaluando los atribu-

tos de sus estilos por medio de otros instrumentos de clasificación de personalidad o estilo de

aprendizaje.
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Características de las dimensiones y tipos

de Myers- Briggs.

En esta sección se muestran los 16 Tipos de personalidad con sus características, esta descrip-

ción fue propuesta por Lozano [65] misma que está orientada hacia la educación.

Tabla 1.1: Descripción de los 16 tipos de personalidad.

Personalidad Descripción Personalidad Descripción

ISRJ

Son prácticos diligentes y per-
severantes. Necesitan materia-
les directrices y maestros muy
buenos, para creer en la infor-
mación. Son metódicos. Les
agradan los estudios que les
dan tiempo para pensar. No les
gustan las cosas fáciles, y lo
que les parece divertido no tie-
ne seriedad.

ISRP

Aprenden mejor cuando pue-
den ver la situación. Les gus-
tan los proyectos individua-
les que requieren la solución
sistemática de los problemas.
Son solitarios, y trabajan a su
propio ritmo y tiempo. La es-
cuela formal no tiene mucha
importancia para este tipo de
alumno. Les gusta manejar he-
chos y fechas.
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Personalidad Descripción Personalidad Descripción

ESRP

Aprenden mejor cuando los te-
mas se relacionan con lo que
les interesa. Prefieren el apren-
dizaje práctico. Son tachados
de hiperactivos. Les gustan las
excursiones al campo y los ex-
perimentos hechos por ellos.
Se aburren cuando las activi-
dades les piden mucha aten-
ción.

ESRJ

Les gustan las situaciones or-
denadas donde los objetivos
están claramente establecidos.
Trabajan mejor con planes y
horarios. Los modelos o patro-
nes les sirven mucho para dar-
se una idea del producto que
les pide. La información ade-
lantada es valorada, y recha-
zan los cambios de planes a
última hora.

ISMJ

Atienden y cumplen con sus
tareas para agradar a sus maes-
tros. Les gusta seguir las ins-
trucciones al pie de la letra.
Aprenden mejor cuando tra-
bajan de manera práctica. Les
gusta trabajar en equipo, siem-
pre y cuando todos colaboren.
No les gustan las discusiones
y se sienten incómodos cuan-
do participan en alguna.

ISMP

Prefieren lo práctico a lo teóri-
co. Les resulta atractivo hacer
esquemas y pequeñas presen-
taciones. Tienen poca toleran-
cia y paciencia para los con-
ceptos abstractos. Son prag-
máticos. Necesitan de refuer-
zos para participar en clase.
En ambientes rígidos, tienden
a aburrirse con facilidad.

ESMP

Gustan de trabajar en grupos
con una meta en común, no
solamente observando y escu-
chando. Necesitan que sus pro-
fesores demuestren interés en
ellos y que los atiendan. El
maestro toma un papel impor-
tante para este tipo de estu-
diante. No toleran mucho los
conflictos intelectuales. Están
más sintonizados en cuestio-
nes prácticas.

ESMJ

Aprenden mejor en situacio-
nes estructuradas en las que
saben lo que pueden esperar.
Les molestan las interrupcio-
nes cuando están concentra-
dos trabajando. Necesitan que
haya armonía en el aula, para
aprender. Son susceptibles a la
crítica, aunque ésta sea cons-
tructiva. Son amistosos y les
agradan las actividades que les
implique trabajar con más gen-
te.
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Personalidad Descripción Personalidad Descripción

INMJ

Les gusta mucho aprender.
Son perseverantes, diligentes
y conscientes. Terminan sus
tareas a tiempo. Les gusta in-
vestigar y buscar respuestas a
preguntas formuladas. La lec-
tura actúa como estimulante
de su imaginación. Se perfilan
por lo general como estudian-
te modelo. Van más allá de lo
que se les enseña.

INMP

Aprenden mejor en ambientes
flexibles cuando se sienten to-
mados en cuenta por el pro-
fesor. Disfrutan de la libertad
cuando les dan carta abierta
para realizar alguna actividad
en particular. Pueden realizar
actividades extras con tal de
aprender más sobre lo que les
interesa. Son creativos.

ENMP

Aprenden con métodos varia-
dos: observar, leer, escuchar o
trabajar en equipos. Les encan-
tan las encuestas, los estudios
comparativos y las materias
donde se haga investigación.
No les gustan las clases dema-
siado estructuradas que no les
dejen espacio para la imagina-
ción. Son espontáneos, curio-
sos e inquietos.

ENMJ

Gustan de la interacción en
situaciones organizadas don-
de puedan presentar lo que
han aprendido. Como son muy
sensibles, las críticas les afec-
tan mucho. Son idealistas, en-
tusiastas y diplomáticos, y se
interesan mucho en sus com-
pañeros. La responsabilidad y
la simpatía también son carac-
terísticas de ellos.

INRJ

Aprenden mejor cuando estu-
dian a su manera. Les dan de-
masiada importancia a los sis-
temas, a las organizaciones y
a las teorías que se relacionen
con verdades y principios uni-
versales. Son académicos rigu-
rosos, y por lo general, obtie-
nen buenas notas. Les gusta ir
a la biblioteca, a conferencias
y a cursos extras. Son indepen-
dientes, lógicos y reservados.

INRP

Son los típicos "perdidos en su
pensamiento 2los eternos estu-
diosos. Ven a sus profesores
como sus iguales y a los que
pueden desafiar. Son escépti-
cos, especulativos, reservados
e independientes, y tienden a
alejarse de los demás. Son au-
tónomos y decididos, y usan
la lógica para llegar a explica-
ciones sobre algún fenómeno.
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Personalidad Descripción Personalidad Descripción

ENRP

Son estudiosos tenaces. El co-
nocimiento es importante, pe-
ro a veces no demuestran que
saben algo sobre un tema. Les
gusta la competencia, y se
sienten motivados cuando hay
rivales que derrotar. Los mode-
los son importantes para ellos,
porque de ahí se basan para
obtener detalles. Son empren-
dedores, estratégicos, creati-
vos y adaptables.

ENRJ

Ven el pasado como un ele-
mento clave para comprender
el futuro. Les gusta la crítica
y resolver problemas. Los pla-
nes, los cuadros sinópticos y
los diagramas le dan soporte
a su organización del trabajo.
Les encantan los desafíos. Son
justos, duros, directos y obje-
tivos. Cuando toman una deci-
sión, se ajustan a lo que desen-
cadene.
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Creación de un curso en Moodle.

En Moodle existen privilegios para usuarios, esto genera que un usuario con perfil de docente
no pueda añadir un nuevo curso. Para añadir un nuevo curso a Moodle se requiere tener
permisos de Administrador, Creador de curso o Mánager (gestor).

La creación de cursos es una tarea muy importante dentro de la gestión de la plataforma
Moodle. En cada uno de los cursos se integra el contenido temático y la clasificación de los
mismos.

Para la crear un nuevo curso se lleva a cabo por medio de las instrucciones que se mencionan
a continuación:

Una vez iniciado sesión como usuario con privilegios el primer paso es ubicarse en el panel de
control de lado izquierdo de la página de incio de moodle. Enseguida dar clic en el enlace de
“Administración del sitio” ver Figura 2.1.

Dentro de “Administración del sitio” ubicar la opción de “Cursos” y posteriormente, hacer
clic en la opción de “Gestionar cursos y categorías”

Elegir una categoría donde se desee integrar el nuevo curso.
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Anexo B. Creación de un curso en Moodle.

Figura 2.1: Panel de Control.

Figura 2.2: Administración del sitio.

Seleccionar “Crear nuevo curso” y enseguida se mostrarán las Configuraciones del curso, y
después, elija o bien, el botón para "Guardar y regresar"para regresar al curso, o elija "Guardar
y mostrar"para ir a la pantalla siguiente
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Anexo B. Creación de un curso en Moodle.

Figura 2.3: Cursos y categorías.

Figura 2.4: Agregar nuevo curso.
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Creación de paquete SCORM

Para crear los paquetes SCORM con los Objetos de aprendizaje de un curso se utiliza la
herramienta de plataforma web eXeLearning.

EXeLearning es un entorno de edición diseñado para la creación de contenidos educativos sin
necesidad de tener amplios conocimientos de lenguajes como HTML o XML. Exelearning
facilita a los formadores la creación de estos contenidos para publicarlos en la Web.

Instalación

La instalación de eXeLearning es muy sencilla y dependerá del sistema operativo desde el que
vayamos a utilizar el programa.

Para instalar eXeLearning se tine que seguir los siguientes pasos:

1. Descargar el archivo instalable de la página de eXeLearning.net.

2. Realizar la instalación local de la herramienta.

3. La primera vez que se ejecuta eXeLearning se mostrará una ventana para configurar el
idioma(ver Figura 3.1).

97



Anexo C. Creación de paquete SCORM

Figura 3.1: Preferencias de idioma de eXeLearning.

Entorno de trabajo

Cuando abrimos eXeLearning podremos encontrar en nuestro entorno de trabajo cuatro zonas
bien diferenciadas:

1. Estructura: podremos crear índices de nuestros contenidos.

2. Menú principal: podremos gestionar los archivos, la impresión, las exportaciones, los
estilos, las preferencias de usuario y la ayuda.

3. iDevices: diferentes actividades que incluir en los contenidos generados.

4. Área de trabajo: en la pestaña “Contenidos” podremos visualizar los contenidos creados
y en “Propiedades” se incluyen metadatos referentes a nuestras creaciones.

En la siguiente imagen (figura 3.2) podremos observar la distribución de estas cuatro zonas de
trabajo:

Estructura
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Anexo C. Creación de paquete SCORM

Figura 3.2: Entorno de trabajo de eXeLearning.

Con las herramientas del bloque “Estructura” (figura 3.3), se crea el árbol de contenidos. Si se
tienen contenidos extensos; se pueden estructurar en Temas, Secciones y Unidades para que
sean más comprensibles y accesibles a los participantes del curso.

Al comienzo de todo proyecto de eXeLearning aparece la página “Inicio”, nodo del que
colgarán todos nuestros contenidos. A este nodo lo denominaremos “nodo padre”.

Añadir página / Borrar / Renombrar

Para añadir nuevos nodos o páginas, se selecciona el nodo del que se desea que cuelguen
(padre) las nuevas páginas (hijos) y se añade página. Se creará un nuevo nodo que se puede
renombrar a nuestro gusto o borrar.

Para renombrar un nodo o página, se selecciona y se da clic sobre el enlace “Renombrar”.
Haciendo doble clic sobre el nodo seleccionado se consigue el mismo efecto.

Para borrar un nodo bastará con seleccionarlo y dar clic sobre el enlace “Borrar”. Se debe
tomar en cuenta que se borrará la página y TODO el contenido de la misma.
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Anexo C. Creación de paquete SCORM

Figura 3.3: Bloque Esctructura de eXeLearning.

Subir / bajar un nodo en la jerarquía.Mover un nodo hacia arriba / abajo

Las flechas “subir y bajar un nodo en la jerarquía” y “mover un nodo arriba o abajo” se
encuentran en la parte inferior del bloque “Estructura” y con ellas se puede aumentar o
disminuir la importancia de una página y cambiarlas de orden.

Crear contenido para el paquete

Para añadir los Objetos de aprendizaje para crear los contenidos del paquete SCORM es
necesario dirigirse a las secciones de iDevices(Figura 3.4).

Los iDevices son elementos que nos permiten incluir diversos tipos de contenidos. Se organizan
por categorías, atendiendo al tipo de acción o presentación que realizan.

iDevices de presentación de información de forma textual

iDevices de actividades no interactivas : proponen actividades que no se pueden contestar
directamente.
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Anexo C. Creación de paquete SCORM

Figura 3.4: Bloque iDevices de eXeLearning.

iDevices de actividades interactivas : permiten al alumno interactuar directamente con
el objeto.

iDevices de presentación de información no textual : imágenes, archivos y páginas web.

Al seleccionar alguno de los iDevices que se desea agregar, se activa nuestra Área de Trabajo,
en ella se muestran las pestañas “Contenido” y “Propiedades”(ver Figura 3.5).

“Contenido” es nuestra zona de trabajo y creación, es el apartado donde se van incluir los
iDevices y nuestros contenidos.
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Anexo C. Creación de paquete SCORM

Figura 3.5: Área de trabajo.

Al seleccionar la pestaña “Propiedades” se muestran otras tres pestañas (Figura ??) con
opciones para complementar nuestros objetos.

En la pestaña “Paquete”: podremos realizar la catalogación y completar los datos de nuestro
proyecto, es la información complementaria para identificar nuestro paquete, aquí se llenan
principalmente lo siguiente:

Título: Agregamos el nombre del material que generamos con la siguiente sintaxis:
EstiloVARK-Tipo_Archivo-TemaUnidad (ejemplo: Visual-Video-Introducción). Apare-
cerá en la parte superior del objeto creado en la mayoría de los estilos.

Idioma: selecciona el idioma de tu contenido.

Descripción - General: resumen de los contenidos del recurso.

Descripción - Objetivos: enumeración de los objetivos que se pretenden con el recurso.

Descripción - Conocimiento previo: requisitos necesarios o aconsejables para comenzar
a trabajar el recurso.

Autor: Incluimos el nombre del autor.

Licencia: da la opción de seleccionar el tipo de licencia del contenido.

Tipo de recurso educativo: selecciona en el desplegable el tipo de recurso.

“Metadatos”: son datos que describen otros datos. En general, un grupo de metadatos se refiere
a un grupo de datos, llamado recurso..
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Anexo C. Creación de paquete SCORM

El uso de metadatos es muy importante para que los recursos sean fácilmente encontrables por
los buscadores y en los repositorios especializados de objetos educativos.

Si has rellenado las opciones de la pestaña paquete, cumplirás los requisitos de la catalogación
mínima LOM-ES.

Figura 3.6: Pestañas de Propiedades.

Una vez que se completa el proceso de cargar el contenido del curso con cada uno de los
Objetos de aprendizaje se procede a exporta con el estándar SCORM 1.2.

Para esto se va al menú archivo->exportar->SCORM1.2., una vez ahí se nombra el paquete
SCORM y buscamos la ruta donde se guarda el archivo, que será en un archivo con la extensión
.zip

Este paquete creado nos servira para importar desde Moodle en el curso que deseemos.
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Importar paquete SCORM a Moodle

En este apartado se menciona cómo agregar un paquete SCORM en un curso dentro de la
plataforma Moodle.

Para poder integrar un paquete SCORM se deben seguir los siguientes pasos:

1. Ingresar como profesor o administrador y en el panel o tablero seleccionar la opción de
“Página inicial del sitio”(ver Figura 4.1). Aparecerán los cursos que han sido creados,
seleccionar el curso deseado.

2. Una vez en el curso, aparecerán la estructura del mismo organizado por unidades. En la
parte superior de la pantalla dar clic en el engrane de configuración en donde se debe
ver la opcion de edición del curso(ver Figura 4.2). Si la edición está desactivada pulsar
en Activar edición.

3. Decidir en qué tema o sección deseamos agregar el paquete SCORM.

4. Hacer clic en “Agregar actividad o recurso”, aparecerá una ventana con las diferentes
opciones, seleccionar “paquete SCORM”(ver Figura 4.3).

5. Rellenar el formulario con los datos identificativos y la configuración deseada.
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Anexo D. Importar paquete SCORM a Moodle

Figura 4.1: Panel o Tablero del sitio.

6. Podemos subir y/o seleccionar el archivo zip en formato scorm deseado. Importante:
No se debe descomprimir ni restaurar el paquete SCORM.

7. Pulsar en Guardar cambios.

Moodle no puede generar un paquete SCORM. El módulo SCORM sólo permite integrar
paquetes SCORM existentes.
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Anexo D. Importar paquete SCORM a Moodle

Figura 4.2: Opciones de configuración del curso.

Figura 4.3: Tipos de Actividades o Recursos.
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