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¿Qué entendemos por eLearning?



• Soporte del proceso de aprendizaje
mediante nuevas tecnologías.
– Aprendizaje a distancia.
– Aprendizaje autónomo.
– Aprendizaje en grupo.
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Proceso de enseñanza y aprendizaje
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El conocimiento en Internet
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Plataformas de eLearning
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Laboratorios virtuales
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Enseñanza asistida por ordenador
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Sistemas tutores inteligentes
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Aprendizaje afectivo y metacognitivo
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Aprendizaje colaborativo
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Evaluación automática
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Aprendizaje mixto
(Blended learning)
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Plataformas de eLearning
(Learning Management Systems)

• Soporte para comunicación entre el alumno y el profesor.
• Soporte para algunas tareas colaborativas simples.
• Soporte para tareas de evaluación simples.
• Soporte para la gestión de notas, tareas, actividades, etc.
• Almacen de “objetos de aprendizaje”.



Plataformas de eLearning
(Learning Management Systems)

• Problemática actual…
– Interoperatividad.

• Con bases de datos corporativas y otros sistemas de
gestión.

• Reutilización de contenidos.
• Estandarización.

– IMS
– IEEE LTSC-LOM
– AICC
– SCORM

– Accesibilidad.
– Adaptabilidad.



Conceptualización del aprendizaje

• Zona de desarrollo próximo (Vygotski, 1930…)
• Desarrollo cognitivo (Piaget, 1930…)
• Teoría constructivista (Piaget,1950-1960…)
• Psicología cognitiva (Bruner, 1960…)
• Taxonomía de Bloom (1950…)



Enseñanza asistida por ordenador
(Computer Assisted Learning)



Enseñanza asistida por ordenador
 (Computer Assisted Learning)



Sistemas Tutores Inteligentes
(Intelligent Tutoring Systems)



Sistemas Tutores Inteligentes
 (Intelligent Tutoring Systems)



Modelado del alumno
(Learner model - Student model - User model)

• Modelo de conocimiento.

• Modelo afectivo.
• Modelo de grupo.
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Sistemas Hipermedia Adaptativos
(Adaptive Hypermedia)

• Sistemas hipermedia
– Libertad de navegación por el contenido.
– Presentación de la información mediante enlaces.
– Organización no secuencial.

• Sistemas hipermedia adaptativos.
– Anotar los enlaces.
– Suprimir/Destacar enlaces.
– Reorganizar los enlaces de manera mas adecuada.
– Ampliar/Reducir contenidos.
– Recomendar enlaces y contenidos.



Sistemas Hipermedia Adaptativos
 (Adaptive Hypermedia)



Estilos de aprendizaje
(Learning styles)

• Kolb
• Munford
• Gregorc
• Sudbury
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• Felder-Silverman



Estilos de aprendizaje
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• Los estudiantes son personas que experimentan emociones al
interactuar en el proceso enseñanza-aprendizaje:
– Aburrimiento.
– Interés.
– Frustración.
– Ansiedad.

• Para una mejor instrucción el sistema debe:
– Detectar las emociones.
– Adaptarse a ellas.

Aprendizaje afectivo
(Affective learning)



Aprendizaje afectivo
(Affective learning)

• Detectar las emociones.
– Preguntas directas al alumno.
– Inferencia a través de las interacciones.
– Mediante sensores.



Aprendizaje afectivo
(Affective learning)

• Interactuar con las emociones.
– Mediante modificaciones en el interfaz, expresiones en

lenguaje natural,  “agentes pedagógicos” (avatares).
– Adaptando la respuesta afectiva (mostrar empatía,

comprensión).
– Adaptando la tarea propuesta para realizar. (proponer

ayudas, tareas mas fáciles, evitar repeticiones)



Aprendizaje afectivo
(Affective learning)

• A veces, al no tener en cuenta aspectos relacionados
con la afectividad el sistema puede generar rechazo.

Parece que está usted 
intentando escribir una carta.



Aprendizaje de habilidades metacognitivas
(Metacognitinive skills)

• Un sistema tutor inteligente debe…
– Seleccionar las informaciones más relevantes de una situación o problema.
– Elaborar un plan de acción adecuado para solucionar dicho problema.
– Programar y realizar la secuencia de acciones.
– Evaluar el efecto de sus acciones y formular nuevos planes de acción.

• … y enseñar al alumno a realizarlas…
– Requiriendo auto-explicación tras la resolución de un problema.
– Incluyendo mecanismos de auto-evaluación.
– Ayudando en la auto-reflexión.

• Modelos de usuario abiertos.
– El usuario interactúa con el modelo que el sistema tiene sobre el

modificándolo para mejorar el comportamiento del sistema.



Modelos de usuario abiertos
(Open Learner Models)



Aprendizaje mediante juegos
(Serious games / Exploratory learning)

• Características que debe tener un buen juego…
– Promueven la competición, o proponen un reto personal a conseguir.
– Proponen objetivos factibles de conseguir (para incrementar la motivación)
– Organizados en etapas que pueden alcanzarse poco a poco.
– Proporcionan retroalimentación inmediata.
– Adaptan su dificultad para mantener al jugador interesado.
– Incluyen técnicas de aprendizaje afectivo.
– Son impredecibles. (Si no serían aburridos).
– Requieren realizar tareas inmediatamente (enganchan).
– Tienen reglas relativamente simples.
– Son interactivos y permiten la exploración.
– Tienen una interfaz gráfica atractiva.



Aprendizaje mediante juegos
(Serious games / Exploratory learning)



Aprendizaje en entornos virtuales
(Virtual labs)

• Simuladores
• Laboratorios remotos



Aprendizaje colaborativo
(Collaborative learning)

• Aprendizaje cooperativo
– Los alumnos realizan una tarea en conjunto, dividiéndola en

partes y cada uno hace una parte.

• Aprendizaje colaborativo.
– Los alumnos resuelven la tarea conjuntamente.
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Aprendizaje colaborativo
(Collaborative learning)

• Pizarras interactivas.
• Mesas táctiles

• Chat
• Video conferencia

• Email
• Wikis
• Blogs
• Google Docs, Facebook, etc.



Aprendizaje colaborativo
(Collaborative learning)

• Áreas de investigación actual.
– Construcción colaborativa de conocimiento.

• Argumentación supervisada
• Guiones de colaboración (Collaborative scripts)

– Análisis de la colaboración.
• Análisis del comportamiento de los individuos.
• Análisis del comportamiento del grupo.

– Nuevos entornos. (Wikipedia, Facebook…)
– Nuevos dispositivos.

• Teléfonos móviles, pantallas táctiles, etc..



Andamiaje inteligente
(Intelligent scaffolding)

• Proporcionar indicaciones adecuadas durante
la realización de una tarea o problema.
– Identificación del error.
– Determinación de la causa.
– Selección de la ayuda mas adecuada.
– Determinación del momento de intervención.

El papel del profesor en el
proceso de aprendizaje es
proporcionar las
estructuras necesarias
para que el alumno
alcance el siguiente nivel

Vigotsky



Evaluación automática
(Automatic assessment)
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Teoría de respuesta al ítem
(Item Response Theory)

Acciones del alumno
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Teoría de respuesta al ítem
(Item Response Theory)

• Curva característica del ítem (pregunta)

• Estimación del conocimiento y los parámetros de las curvas.
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Tests adaptativos
(Computer Adaptive Testing)

– Criterio de selección de ítems
 Seleccionar el ítem a partir del cual se

obtenga mas información  sobre el
conocimiento del alumno

– Criterio de finalización del test.
 Determinar el número de preguntas

suficientes para garantizar una cierta
fiabilidad

– Control de exposición



Siette
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Siette

• Resultados de evaluación estructurados por temas/subtemas.

http://www.siette.org



Siette

• Control de navegación durante la realización del test. (atrás/adelante/reiniciar test)

http://www.siette.org



Siette

• Corrección automática de preguntas abiertas mediante distintos tipos de patrones
de respuesta y reconocimiento de errores conceptuales.

http://www.siette.org

     {{Don} Miguel {de}} Cervantes {Saavedra}
     {William} Shakespeare

2{\*}x\+2|2\+2{\*}x|2{\*}\((x\+1|x\+1)\)



Siette

• Extensible para soportar cualquier pregunta interactiva mediante Applets.

http://www.siette.org



Siette

• Generación automática de preguntas a partir de esquemas de preguntas.

http://www.siette.org

¿Cuál es el valor de x al final de este programa?  <BR><BR>
<?
   srand(date("U"));
   $randMax=getRandMax();
   $rand=Rand();
   $x =intval(doubleval($rand)*doubleval(10)/doubleval($randMax));
   echo "<CODE><PRE>";
   echo "    x=$x;<BR>";
   echo "    x++;";
   echo "</PRE></CODE>";
>

<?
    $sol = $x+$x;
    echo $sol;
>

<?
    $sol = $x+1;
    echo $sol;
>

<?
    $sol = $x-1;
    echo $sol;
>

<?
    $sol = $x;
    echo $sol;
>

• PHP
• JSP



Siette

• Preguntas compuestas.

http://www.siette.org

<%
   int h = Random.nextInt(10,100,5);
   int alfa = Random.nextInt(10,80,10);
   double alfar = (double) 2* Math.PI * alfa / 360;
   double g = 9.81;
   double a = g * Math.sin(alfar);
   double s = (double) h / Math.sin(alfar);
   double t = Math.sqrt(2*s / a);
   double v = Math.sqrt(2*g*h);
%>
Un solido se deja caer por un plano inclinado <%= alfa %>
grados, sin rozamiento, en la superficie de la tierra desde una
altura de <%= h %> metros
<p/><center>
<IMG SRC="/siette.htdocs/demo/images/PlanoInclinado.gif"
ALIGN=top >
</center>



Siette

http://www.siette.org

• Diversos criterios de evaluación
– Porcentual.
– Por puntos.
– TRI

• Máxima verosimilitud.
• Media de la distribución.

• Diversos criterios de finalización del test.
– Por máximo de preguntas.
– A petición de usuario.
– Criterios adaptativos.

• Diversos criterios de selección de preguntas.
– Aleatorio.
– Aleatorio ponderado.
– Ordenado.
– Repaso espaciado. (Método Leitner)
– Criterios Adaptativos.



Siette

http://www.siette.org

• Tests colaborativos
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• International Journal of Artificial
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