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RESUMEN:

SIABEV es un software interactivo para el aprendizaje que puede ser empleado en instituciones
educativas o de capacitacion. Permite que el alumno construya su aprendizaje con base en confrontar
situaciones reales de ejercicio profesional y, a partir de sus errores y la progresiva retroalimentacion de
sus respuestas, dar con la solucion correcta a las experiencias de aprendizaje que se le presentan. Es un
software de aprendizaje situado que ensefia a partir de confrontar al alumno con situaciones reales del
ejercicio profesional de su disciplina y lo conduce a través de simulaciones en que el alumno presenta
posibles soluciones y evalua el resultado de sus acciones a partir de pardmetros de referencia que le
proporcionan las experiencias vividas por profesionales destacados en situaciones similares. En el
presente trabajo se describen los antecedentes que dieron lugar al desarrollo de este software y se
describe su operacion.
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ABSTRACT:

This paper describes the background that led to the development of SIABEV Interactive Learning System
Based on Virtual Environments. It also describes the operation and main characteristics

Keywords: e- learning virtual environments

El SIABEV se fundamenta en los temas de investigacion sobre Aprendizaje Basado en Casos, el
Aprendizaje Basado en Problemas y el Aprendizaje Basado en Proyectos. El primero, aunque
sistematizado recientemente, corresponde a un método de ensefianza cuyos origenes se remontan a los
inicios de la misma civilizacion pues proviene de una época anterior a la escritura, cuando la educacion se
trasmitia por tradicion oral a partir de narrar acontecimientos experimentados directamente (Abbagnano &
Visalberghi, 1964).
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Asi, mediante la descripcidn de experiencias anecddticas se ensefiaba como reaccionar ante una situacion
problematica determinada que habian vivido familiares o personas destacadas que pertenecian al mismo
grupo social. Esta caracteristica es la que lleva a Anderson (1983) a decir que el aprendizaje basado en
casos tienen un sabor a vida, es decir han sido experimentados por personas familiares al aprendiz lo cual
le da el carécter de plausible: es real porque es una vivencia de alguien mas que tiene mucho en comun
con el alumno (Bell & Feifer, 1992).

Por su parte, el aprendizaje basado en problemas aunque tiene similitudes con métodos de ensefianza de
los siglos XIX y XX (Diaz-Camacho, 1997), su origen en su version méas reciente se remonta a los trabajos
de Barrows, quien implementd un sistema de ensefianza para una asignatura primero y, posteriormente
para un curriculum completo en la carrera de medicina de la Escuela de Medicina de la Universidad de
Southern lllinois (Barrows & Tamblin, 1980). EI método consistia en presentar a un grupo de alumnos un
problema comun en la practica profesional del médico y pedirles que lo resolvieran haciendo uso de todos
los recursos documentales, laboratorios, asesorias profesionales y la practica instruccional guiada que la
institucion podia ofrecerles. Si el grupo de alumnos lo requeria, el profesor podia presentarles guias u
orientaciones acerca de dénde podian encontrar informacién Util para sobrellevar su practica educativa
(Barrows, 1992).

Finalmente, el aprendizaje basado en proyectos ha sido muy utilizado en escuelas de administracion,
negocios y arquitectura, segun el cual el alumno debe seleccionar un proyecto o, recibirlo de parte del
instructor, y realizarlo de principio a fin (Bruner, 1960). Durante el desarrollo del proyecto el alumno puede
hacer presentaciones parciales de sus avances ante un grupo de alumnos o profesores y recibe
realimentacion para normar su criterio en el desarrollo de su trabajo (Bruner, 1990). Este método es
también muy utilizado en programas de graduados para el desarrollo de investigaciones para tesis de
grado.

Al desarrollar el software que se describe en el presente trabajo se buscd crear un sistema que permitiera
disefiar experiencias de aprendizaje que comprendieran los tres entornos de aprendizaje aqui descritos.

DESCRIPCION DEL SISTEMA

Las experiencias de aprendizaje requieren que el alumno analice situaciones reales de ejercicio
profesional denominadas Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) y responda de la manera que considera
correcta. Esto propicia el aprendizaje de una manera activa (Diaz-Camacho, 1998). El sistema SIABEV
retroalimenta al alumno haciéndole ver sus errores, presentandole guias y pistas e instruccidén oportuna
para guiarlo en el camino correcto para dar con la solucién méas adecuada a la problematica presentada, lo
cual fortalece su estructura cognoscitiva (Feifer, 1994).
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Los Entornos Virtuales de Aprendizaje que soporta SIABEV son:
e Problemas,

e Casos

e Proyectos

Estos entornos virtuales de aprendizaje propician un aprendizaje basado en modelos constructivistas de
aprendizaje, lo que hace da al aprendizaje un caracter mas duradero. Se aprende de manera significativa,
basada en competencias y fincada en entornos cognoscitivos que semejan grandemente a las condiciones
naturales de ejercicio profesional (Feifer, 1994; Jonasen, 2004).

La secuencia pedagogica que utiliza SIABEV es la siguiente:

Planteamiento el problema

Planteamiento de alternativas de solucion

Busqueda y acopio de elementos de informacién

Seleccion de la mejor alternativa para resolver el EVA

Estructuracion de un plan de accién

Implementacion del plan elaborado

Evaluacion de los resultados obtenidos de la aplicacion del plan

Correccion del plan

Nueva aplicacion y una evaluacion mas

Evaluacion del propio desempefio del alumno en funcion de los resultados obtenidos.

De esta manera se lleva al alumno desde la fase de planteamiento de una situacion disonante con su
estructura cognoscitiva hacia la construccion de los diferentes elementos identificables en la elaboracion
de un plan de accién. Con ello se pretende que adquiera las competencias para resolver un problema de
manera eficiente y, a su vez, estar en condiciones de seguir aprendiendo nuevas estrategias cognoscitivas
(Jonassen, 2004).

El sistema de ayuda que SIABEV ofrece al alumno es la siguiente:

Materiales de estudio sobre temas pertinentes al EVA
Consultar a un experto

Ver un EVA ya resuelto

Solicitar ayuda sobre la operacion del sistema

Esto significa que la elaboraciéon de un entorno virtual de aprendizaje implica no solamente disefiar el
ambiente instruccional particular con el cual el alumno sera confrontado, sino al menos dos mas que le
sirvan de guia o referencia. Asi, no se pretende que el alumno utilice ejemplos ya resueltos que pueda
reproducir, sino situaciones similares que comparten el mismo principio pero lo aplican de manera
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diferente. Con ello se busca que el alumno reciba pistas que promuevan el discernimiento y no
necesariamente regalarle la solucion a su problema (Norman, 1993).

El disefio de interfaz de SIABEV es el siguiente:

Horne Oreate  Biploie by Aokt L rfe=

Suppet Ll kil
Idindorde E¥e |Idimdorde E'4|  Indicdor deswance | ind Ced orde dese mpe no Lk 1m ric
| Problema |
| Caso |
Proyeco
[Area de trabajo)

Donde cada botdn ya sea de problema, caso o proyecto permite el acceso al EVA correspondiente.
Para casos y problemas la interfaz queda como se muestra en la siguiente figura:
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El menu de Entorno contiene las siguientes opciones: Objetivo, Roles, Escenario, Reflexion.

El ment de Busqueda contiene las opciones: Lluvia de ideas, Busqueda de informacién, Fuentes de
informacién, Acopio de informacion, Solicitar ayuda de un experto y Ver un ejemplo ya resuelto.

El menu de Alternativas tiene las opciones: Generar alternativas de solucién, Someter a evaluacién las
alternativas generadas, Seleccionar alternativas viables, Someter a evaluacion las alternativas
seleccionadas, Ver lo que haria un experto y Ver un ejemplo resuelto.

El ment de Plan incluye las opciones: Formular un plan de accién, Someter a evaluacion el plan formulado
y Corregir el plan de accién.

El ment Implementacion contiene las opciones: Aplicar el plan de accion, Observar los resultados y
Tomar medidas correctivas.

Finalmente, el menu Evaluacion incluye las opciones: Evaluar los resultados del programa y Reflexion
sobre el desempefio del alumno.
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Para el caso de proyectos la interfaz es la siguiente:

Hone Oreate  Biplare Myocooart LS St Lagiry's kL
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| Resumen |
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| Estado del arte |

Procedimiento

Reaulado=

| Conclusiones |

Re®rencias

[ Foeses | (feea de trabajo)

El menu Titulo contiene el nombre del proyecto tal como sera publicado.

El menu Autores contiene las opciones de nombre y apellido de los autores asi como su filiacion
institucional.

El menu Resumen contiene las opciones de problema, pregunta, hipotesis, procedimiento, resultados y
conclusiones.

El Menu Introduccidn contiene las opciones de antecedentes, problema y descripcién de la forma en que
este estudio contribuye a resolver el problema planteado.

El menu Estado del arte contiene las opciones de citas e informacion de las referencias. autores, afio,
titulo, nombre del libro, editorial y lugar de la publicacién si se trata de un libro o bien las de autores, afio,
titulo, nombre de la revista, volumen, nimero y péginas si se trata de un articulo publicado en una revista.
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El menu Procedimiento contiene las opciones de sujetos, disefio, procedimiento detallado, medicién,
instrumentos, confiabilidad, validez y técnicas estadisticas que se utilizaran para analizar los datos.

El menu Resultados contiene las opciones de Resultado general y resultados especificos.

El menu Conclusiones contiene las opciones de conclusion general y conclusiones especificas.

El menu Referencias contiene las opciones de autores, afio, titulo, nombre del libro, editorial y lugar de la
publicacidn si se trata de un libro o bien las de autores, afio, titulo, nombre de la revista, volumen, nimero
y paginas si se trata de un articulo publicado en una revista.

El menu Anexos contiene las opciones de gréficas y tablas.

ASPECTOS TECNICOS

SIABEV esta construido con AJAX con una filosofia de Web 2 basada en objetos, y opera en una
arquitectura cliente-servidor. Esta soportada por bases de datos que pueden ser de software libre 0 SQL
para ambiente Windows. En cierto sentido es un administrador de recursos en cuanto que el disefiador de
entornos virtuales de aprendizaje especifica para cada objeto pantalla, el nombre de los archivos que
desea vincular con él. Entre los formatos de archivos que soporta se encuentran los siguientes:

Imagen: BMP, GIF, ICO, JPEG, PNG

Macromedia: SWF

Video: ASF, ASX, AVI, MP4, MPE, MPEG, MPG, WM, WMV, WMX, WVX

Audio: AIF, AIFC, AIFF, AU, M4A, MID, MIDI, MP2, MP3, MPA, RMI, SND, WAV, WAX, WMA

Asi, SIABEV permite en cada pantalla utilizar distintos tipos de archivos, lo que le da el caracter de
multimodal al permitir que el disefiador presente la misma informacion en formato de audio, video, texto o
cualquier posible combinacién de ellos. Con esto, el disefiador instruccional o el mismo alumno puede
seleccionar la modalidad en la que desea recibir la informacion.

Prueba piloto.

El SIABEV ha sido empleado en pruebas piloto con 4 tesistas de nivel maestria y uno de nivel licenciatura
lo que ha permitido corregir problemas del disefio original del sistema. Las adecuaciones realizadas
plantean expectativas promisorias por lo que se espera liberar el sistema en un plazo relativamente corto.
Mientras tanto, las personas interesadas pueden solicitar informacién a la direccidn:
joseenriquedc@hotmail.com
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