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La propuesta herramienta virtual de aprendizaje, se encuentra dirigida a aquellas personas que
desean aprender lo relacionado con el funcionamiento de los algoritmos de busquedas de agentes
inteligentes de manera interactiva mediante el uso de fuentes confiables. El presentado objeto de
aprendizaje, brinda una herramienta virtual por medio de la cual las personas podran adquirir el
conocimiento que ellos deseen y requieran en distintos momentos. El objeto consta de un
instrumento a través de una pagina web de contenido, que contara con herramientas interactivas y
educativas que facilitan el aprendizaje auténomo por parte de los usuarios. Cada una de las personas,
que accedan a la pagina pueden visualizar un listado de las distintas lecciones donde se explican cada
uno de los temas relacionados a los algoritmos de buisquedas de agentes inteligentes, al finalizar cada
una de las lecciones se realiza una actividad de evaluacién, que le permite al usuario verificar si el
aprendizaje fue efectivo, esto permitird contar con la debida retroalimentacién de sus
conocimientos.

Objetos virtuales de aprendizaje, Algoritmos de busqueda inteligente, Educacidn virtual

The proposed virtual learning object is aimed to people who want learn about the operation of
intelligent agent search algorithms interactively through the use of reliable sources. The presented
object of learning provides a virtual tool by means of which people need to acquire the knowledge they
want and require at different times. The object consists of an instrument through a content web page,
which contains interactive and educational tools that facilitate autonomous learning by users. Each of
people who access the page can see a list of the different lessons that explain each of the topics related
to the algorithms of searches of intelligent agents, at the end of each of the lessons an evaluation
activity is performed, Which allows the user to check if the learning was effective, this can count on the
due feedback of their knowledge.
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I. INTRODUCCION

Actualmente, existen multiples Objetos Virtuales de
Aprendizaje (OVA), que facilitan a las personas el estudio
de alguna materia en especifico, estos objetos son de gran
ayuda ya que ofrecen una manera didactica de aprender y
estudiar temas relevantes a los diversos conceptos
existentes en las universidades y/o colegios, hoy en dia
estos OVA, han sido disefiados por personas que buscan
dar a conocer la importancia que deben tener este tipo de
herramientas a la hora de adquirir informacién de
cualquier tema. Los OVA aparte de ser de gran ayuda a la
hora de aprender, también ofrecen una variedad de puntos
a favor, ya que sirve de material didactico para aquellos
estudiantes que se les hace tedioso el estudio de dichos
temas.

Este proyecto, esta enfocado en la busqueda de agentes
inteligentes por medio de los algoritmos de bisqueda que
existen, aunque es un tema un poco extenso de estudiar,
esta herramienta brinda a los estudiantes que desean
profundizar en la materia inteligencia artificial, una
manera mucho mas facil de adquirir este tipo de conceptos,
ya que por medio de la informacién que se brinda en este
objeto de aprendizaje es muy concisa y resumida, aparte
del material didactico incorporado en éL

I1. DESARROLLO DE LOS OVA

El Ministerio de Educaciéon Nacional colombiano en el afio
2006 definio los conceptos sobre OVA como: "Un objeto de
aprendizaje, es un conjunto de recursos digitales, auto-
contentible y reutilizable, con un propésito educativo y
constituido por al menos tres componentes internos:
contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de
contextualizacion. El objeto de aprendizaje debe tener una
estructura de informacién externa (metadatos) que facilite
su almacenamiento, identificacién y recuperacién” [1].

Origen y evolucién de los OVA: “Histéricamente los objetos
de aprendizaje no se encuentran tan lejanos, algunos de los
pioneros que iniciaron las primeras aproximaciones sobre
empaquetamiento de recursos digitales con fines
formativos surgen en los afios 70, con la participacion de
Merrill y que para la década de los 90 se convirtié en
Instructional Transaction Theory. La identidad sobre objeto
de aprendizaje parece ser atribuida a Wayne Hodgins
(1992) [1], quien desarrollo un concepto en torno a la
fragmentacién de contenidos para facilitar y dinamizar el
aprendizaje de forma sencilla, pero que a su vez permitiera
avanzar en la construccién de otros aprendizajes mas
complejos y de mayor proyeccion. Posterior a esta fecha,
empezaron a nacer varios equipos de trabajo en torno a
estos temas, entre los que se pueden referenciar el
Learning Object Metadata Group del National Institute of
Science and Technology, el grupo del IMS, el del IEEE

(Learning Technology Standards Committee -LTSC-), y que
hoy en dia han logrado un reconocimiento como referente
para abordar diversas tematicas asociadas [2]. En
Colombia, de una manera reciente los objetos de
aprendizaje han tomado una relevancia y un mayor
atractivo en los ultimos cinco afios, hoy dia entidades
educativas publicas y privadas acompafiadas
conjuntamente de una politica gubernamental han
promovido la construccién tanto de objetos virtuales
informativos como de objetos virtuales de aprendizaje.
Hacia el afio 2005 alrededor de ocho universidades del
pais iniciaron este proceso de construccién colectiva de
objetos para ser incorporados en el portal de Colombia
Aprende impactando diversas areas del conocimiento para
compartir y consultar bajo acceso libre” [2].

A. Términos relacionados con OVA

e Agentes inteligentes: “Un agente inteligente es un
programa especialmente concebido para realizar ciertas
tareas de manera Auténoma en una red por encargo de un
usuario. Esta herramienta permite ganar tiempo en la
vigilancia y la colecta de informacién de interés para la
empresa. El usuario define los pardmetros de la tarea que
realizard de manera auténoma el agente, luego el agente
informa de los resultados al usuario. Todas las fuentes de
informacién accesibles en una red (por lo general Internet)
pueden ser vigiladas por un agente inteligente: archivos,
paginas web, bases de datos, foros, periddicos, entre otras.”

[3].

o Inteligencia artificial: “La inteligencia artificial es
considerada una rama de la computacién y relaciona un
fenémeno natural con una analogia artificial a través de
programas de computador. La inteligencia artificial puede
ser tomada como ciencia si se enfoca hacia la elaboracién
de programas basados en comparaciones con la eficiencia
del hombre, contribuyendo a un mayor entendimiento del
conocimiento humano.

Si por otro lado es tomada como ingenieria, basada en una
relacion deseable de entrada-salida para sintetizar un
programa de computador. "El resultado es un programa de
alta eficiencia que funciona como una poderosa
herramienta para quien la utiliza."

A través de la inteligencia artificial se han desarrollado los
sistemas expertos que pueden emular la capacidad mental
del hombre y relacionan reglas de sintaxis del lenguaje
hablado y escrito sobre la base de la experiencia, para
luego hacer juicios acerca de un problema, cuya solucién se
logra con mejores juicios y mas rapidamente que el ser
humano. En la medicina tiene gran utilidad al acertar el 85
% de los casos de diagndstico” [3].
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e Las aplicaciones moviles y su importancia en la
educacién: Cada dia toma mas fuerza el uso de las
aplicaciones moviles, debido a las ventajas que ofrecen los
equipos inteligentes, tales como los smartphones o las
tabletas electrénicas, ya que han sido de suma importancia
en diferentes ambitos, volviéndose un hecho debido a que
la era digital ha transformado de manera significativa los
métodos de ensefianza. En la era de la informacién, los
avances tecnoldgicos son una propuesta enriquecedora
que ha beneficiado el ambito educativo para el ser humano
y la sociedad en si, puesto que cada vez son mas los
docentes que recurren al servicio de efectivas aplicaciones
para llevar a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje en
el estudiante.

e Sitio web: un sitio web es definido como un conjunto de
paginas en linea que guardan una correlacidon entre si,
asociadas a un dominio de la red especifico, que es
frecuentemente conocido como World Wide Web (WWW),
al cual se accede légicamente con conexidon a esta red
lejana, utilizando un navegador, que permite utilizar el
protocolo HTTP (por sus siglas en inglés, Hyper Text
Transfer Protocol) para poder acceder a documentos de
tipo HTML (en inglés, Hyper Text Markup Language) [4].

B. Tipos de buisqueda en inteligencia artificial

La busqueda en amplitud es definida como “el método que
permite buscar por amplitud va construyendo un grafo de
estados explicito mediante la aplicacién de los operadores
disponibles al nodo inicial, después aplica los operadores
disponibles a los nodos sucesores directos del nodo inicial,
y asi sucesivamente [5] [6]. Este procedimiento de
busqueda actia de manera uniforme a partir del nodo
inicial. Este tipo de busqueda consiste en ir explorando el
arbol por ramas del mismo nivel, es decir, no se podra
explorar una rama superior si la rama inferior no se ha
explorado por completo. La buisqueda en amplitud no
queda atrapada explorando callejones sin salida, ademas, si
existe una solucién la biisqueda en anchura garantiza que
se encuentre. Si existen multiples soluciones se encuentra
la soluciéon minima, es decir, la que requiera el minimo
numero de pasos. Esto esta garantizado por el hecho de
que no explora una ruta larga hasta que se hayan
examinado todas las rutas mas cortas que ella” [5].

En la busqueda en profundidad, “este proceso se genera
s6lo un sucesor del nodo en cada paso, es decir, cada vez
que se obtiene un nuevo sucesor, se le aplica a este un
nuevo operador y se obtiene un nuevo sucesor, y asi
sucesivamente. En este tipo de busqueda se avanza por una
sola rama del arbol hasta que se encuentre una solucién o
hasta que se llegue a un callejon sin salida [3]. En el caso de
llegar a un callején sin salida se retorna hasta la raiz para
iniciar una nueva busqueda. La buisqueda en profundidad

necesita menos memoria ya que s6lo almacena los nodos
del camino que se siguen en ese instante. Esto contrasta
con la buisqueda en anchura en la cual debe almacenarse
todo el arbol que haya sido generado hasta ese momento”

[5].

“La busqueda con adversos (juego entre oponentes), analiza
los problemas en los que existe mas de un adversario
modificando el estado del sistema, existen dos operados
que componen la bisqueda por adversarios como los es el
que lleva el problema a la mejor situacién (jugada nuestra),
y el que lleva el problema a la peor situacién (jugada de
nuestro adversario)” [6-8].

I1I. METODOLOGIA

La metodologia que se utiliza en este proyecto es mixta,
donde predomina el enfoque cualitativo, porque se
describe cémo se va a realizar esta propuesta, pues se
describen cada una de las falencias de los estudiantes, en
que desea mejorar y las ventajas que se pueden obtener al
realizar este tipo de procesos. Ademas también se utiliza la
metodologia cuantitativa, debido a que se maneja el area
de las ciencias de la computaciéon, y para que esta sea
mucho mads precisa y optima se deben realizar recoleccién
de datos para establecer un andlisis claro y una muestra
detallada de resultados, Para de esta forma determinar qué
tan grandes son las dificultades de los estudiantes en
cuanto a la busqueda de agentes inteligentes por medio de
los diferentes algoritmos de busqueda existentes, para de
asi lograr enfocarnos con mas profundidad en el tema con
mas dificultad de aprendizaje y lograr una evaluacién de
mayor calidad.

Basicamente el OVA propuesto, es una herramienta
practica que permite al usuario aprender ciertos conceptos
sobre la materia inteligencia artificial y que ofrece un
material de estudio para los diferentes algoritmos de
busqueda, facilitando el aprendizaje y dando a conocer los
conocimientos adquiridos.

Como primera instancia y para conseguir los resultados
esperados se realizan unas series de investigaciones para
identificar cudles han sido las creaciones o los
antecedentes que han tenido este objeto virtual de
aprendizaje, es decir, revisando diferentes fuentes y ayuda
de distintos articulos se ja analizar la implementacién que
ha tenido este método para el aprendizaje de alguna
doctrina.

Este OVA para el estudio de agentes inteligentes, fue
logrado gracias al conocimiento adquirido con respecto a la
programacion web, y colocando ciertos conceptos basicos
para la implementaciéon del mismo. Segun el objeto de
estudio, se empled un disefio de investigacién de
laboratorio basica, porque se trabajé la mayor parte del
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tiempo en el desarrollo de software, logrando dejar un
gran aporte a la ingenieria de sistemas.

IV. RESULTADOS

En esta seccién se presentan los resultados obtenidos de
las investigaciones realizadas a diferentes estudiantes de la
ciudad de Barranquilla, Colombia durante el periodo de
febrero a mayo de 2015, las cuales desean ampliar o
mejorar sus conocimientos en el area de inteligencia
artificial.

Se recopilaron varios datos a las personas indagadas, entre
los cuales fueron la edad, genero, nivel de estudios, carrera
que estudia actualmente, si sabe que es inteligencia
artificial y en caso de si conocer sobre esta area cual es el
tema que mas le interesa sobre IA. En total la muestra fue
de 20 personas encuestadas, de las cuales 15 fueron
hombres y 5 fueron mujeres.

Realizando estas encuestas se logro6 establecer que mas del
50% de esta poblacion tiene poco interés en esta area o no
sabe mucho sobre ella, mientras solo el 30% desea conocer
o ampliar mas sus conocimientos y el 20% restante no sabe
nada sobre esta asignatura.

La mayoria de las personas son estudiantes de ingenieria
de sistemas mientras el resto de la poblacién hace parte de
otras carreras afines, ya sean tecnélogos o relacionadas
con la tecnologia, solo una pequeiia cantidad hace parte de
otras areas ajenas a las ciencias de la computacion.

A. Analisis de resultados con respecto a la interfaz
de usuario

1. Interfaz del OVA

La interfaz del OVA, basicamente es una interfaz que es
visible y facil de usar por el usuario ya que contiene las
herramientas necesarias para lograr la comprensién de
esta como se puede visualizar en la Figura 1 del
documento. Este OVA representa una herramienta practica
que permite al usuario aprender ciertos conceptos sobre la
materia inteligencia artificial y que ofrece un material de
estudio para los diferentes algoritmos de busqueda,
facilitando el aprendizaje y dando a conocer los
conocimientos adquiridos, para ello, se propone adaptar
esta herramienta virtual que fue disefiada para el estudio
de la busqueda de agentes inteligentes de la asignatura
inteligencia artificial, a todas las personas que deseen
obtener estos conocimientos y lograr que tenga una buena
adaptabilidad en el 4mbito de la tecnologia.

En este objeto se determinan los aspectos basicos que se
tuvieron en cuenta a la hora de realizar esta herramienta
como lo fueron los objetivos y la metodologia utilizada

como lo muestra la Figura 2, para garantizar una manera
didactica de aprendizaje y facil captacién de todos los
temas relevantes a cerca de estos conceptos, por lo cual el
estudio se fundamentd en presentaciones ya sean tanto
graficas o por medio de videos tutoriales que expliquen de
forma facil cada uno de los aspectos que se han tratado
como lo muestra la Figura 3. Por medio de una evaluacion
se garantizara el aprendizaje de todos los usuarios que
accedan a esta herramienta como lo muestra la Figura 4 y 5
del documento.

OBJETO VIRTU/
ALGQRITM¢

OBJETIVOS

BAA o Reger s

Figura 3. Seccion presentacion de la interfaz de OVA
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Figura 5. Segunda seccién de evaluacién de la mterfaz de OVA |
2. Estadisticas de resultados

En esta seccion se presentan los resultados obtenidos de
las investigaciones realizadas a diferentes estudiantes de la
ciudad de Barranquilla, Colombia durante el periodo de
febrero a mayo de 2015, las cuales desean ampliar o
mejorar sus conocimientos en el area de inteligencia
artificial.

Se recopilaron varios datos a las personas indagadas, entre
los cuales fueron la edad, genero, nivel de estudios, carrera
que estudia actualmente, si sabe que es inteligencia
artificial y en caso de si conocer sobre esta area cual es el
tema que mas le interesa sobre IA. En total la muestra fue
de 20 personas encuestadas, de las cuales 15 fueron
hombres y cinco (5) fueron mujeres como se muestra en
las Figuras 6 y 7 del documento.

Realizando estas encuestas se logré establecer que mas del
50% de esta poblacion tiene poco interés en esta area o no
sabe mucho sobre ella, mientras solo el 30% desea conocer
o ampliar mas sus conocimientos y el 20% restante no sabe
nada sobre esta asignatura.

La mayoria de las personas son estudiantes de ingenieria
de sistemas mientras el resto de la poblacion hace parte de
otras carreras afines, ya sean tecnoélogos o relacionadas
con la tecnologia, solo una pequefia cantidad hace parte de
otras areas ajenas a las ciencias de la computaciéon como lo
muestra la Figura 8.

Generos

m Hombres

m Mujeres

Figura 6. Resultados de hombres y mujeres encuestados

Interes en el area de
1A

20%
M poco interes

M Interesados

Figura 7. Resultados de encuestas sobre intereses en el drea de
inteligencia artificial

Pertenecientes al area
de tecnologiay
sistemas

Fig. 8. Resultados de encuestas a personas del drea de tecnologia y
sistemas.

V. CONCLUSIONES

® Ing. De
sistemas

Por medio de este articulo se ha dado a conocer las
metodologias apropiadas para el desarrollo y realizacion
del OVA, soportado en referencias bibliografias y
antecedentes contundentes que expresaron los diversos
usos que se le han dado a los objetos de aprendizaje en
diferentes escenarios. Se han implementado y desarrollado
un conjunto de métodos y especificaciones que
contribuyen en la realizacién de estos objetos, todo con el
fin de adoptar mecanismos que permitan la comprension
de diversos temas por medio de contenidos formativos y
estructurales para la creacién de metadatos.

Para la realizacion del OVA, fue necesario conocer las
caracteristicas principales que deben contener, como lo
son, el material informativo que contiene todos los
conceptos basicos referentes a algin tema en especifico,
por consiguiente se realizan evaluaciones previas que
contienen preguntas relacionas con el aprendizaje de dicho
tema, y por ultimo una retroalimentacién que permite
saber que tanto se ha aprendido gracias al material
didactico que debe ofrecer esta herramienta.
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El aprendizaje de los estudiantes debera depender de la
facilidad de comprension de los diversos temas
relacionados entre si, y no de una modalidad educativa
imponente en que se encuentren, es por eso donde entran
a jugar un papel muy importante los OVAM ya que gracias
al contenido temadtico y dindmico que le permite al
estudiante aprender de una forma mas sencilla y apropiar
correctamente el conocimiento.
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