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Resumen

El Modelo Algoritmico Jerarquico Adaptativo esta
disefiado como una aplicacion enfocada en la valoracion
formal de las experiencias que los modelos pedagogicos
emergentes pueden tener en el proceso ensefianza-
aprendizaje. Abordando este proceso desde una vision
sistétmica y metodoldgica bien establecida, podremos
observar si esta metodologia pedagogica puede influir
en la evolucion de los programas de educacion en
entornos virtuales o proyectar cambios significativos en

la mejora de las metodologias actuales, con wuna
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propuesta centrada en el alumno, adaptada de manera
individual hacia un proceso progresivo de la ensenanza
mediante actividades interactivas planeadas, usando el
disefio de agentes inteligentes dentro de un ambiente de
aprendizaje como sistema socio-técnico complejo que
depende de la tecnologia y de las caracteristicas
particulares de los miembros y el entorno en que es

organizado.

Introduccion

En tiempos actuales, las concepciones cotidianas de la
educacion se han visto afectadas por la emergencia de
nuevos paradigmas que necesariamente han hecho
evolucionar el papel del profesor y del estudiante,
quienes actualmente se desenvuelven en entornos
diferentes a los tradicionales. De la misma manera, la
concepcion  tradicional del proceso ensefanza-
aprendizaje se ve rebasada por la necesidad de
actualizar, mejorar y evolucionar tanto su propuesta
académica en general, como su radio de influencia,
aspectos que requieren una atencion prioritaria ya que
sus implicaciones afectan de manera decisiva el presente
y futuro del desarrollo y la misma naturaleza de las

instituciones educativas.

Se hace necesario no solo descartar nuestros viejos
modos de pensar, enfocdndonos en adoptar una vision
innovadora con el fin de hacer frente a la creciente
complejidad de nuestra sociedad y al anquilosamiento
de nuestros sistemas educativos tradicionales, quienes
arrastran los problemas de la educacion debido a su
asociacion con el mismo nivel de pensamiento que los
cred, sin una necesidad de evolucion y adaptacion a los
nuevos retos y necesidades que la sociedad actual
impone. Se hace necesario que los sistemas educativos

enfoquen su potencial de una forma positiva en términos



de desarrollar una forma mas efectiva y eficiente de
desarrollar habilidades y competencias acordes a los
tiempos actuales, pero proveyendo de una metodologia
encaminada hacia el cambio y mejoramiento de estos
procesos y proponer nuevas tecnologias enfocadas en
evolucionar el trabajo tradicional dentro del proceso

educativo.
Fundamento teodrico
El enfoque centrado en el alumno, no en el profesor.

El enfoque centrado en el profesor ha sido la vision
tradicional al interior del aula. Como tUnica perspectiva
de la ensefianza tradicional, las reglas, concepciones y
puntos de vistas del profesor son el unico criterio que
norma el proceso ensefianza-aprendizaje. Bajo una mal
entendida concepcion de libertad de catedra, el profesor
tradicional elige el material y las estrategias pedagogicas
usadas al interior del aula, sin haber tomado en cuenta
las recomendaciones del plan de estudios que se debe
cubrir hasta el fin del semestre. Como resultado, el éxito
del estudiante es medido segun el rendimiento
individual comparado con el del resto de la clase, misma
que usualmente debe cumplir con un formato estricto en
el que el profesor habla y los alumnos escuchan lo que
dice. En una clase tradicional, todos los alumnos poseen
los mismos objetivos de aprendizaje y es su completa
responsabilidad el trabajo para aprender y comprender la

informacion cubierta en clase.

Un enfoque centrado en el alumno necesariamente debe
estar adaptado de manera individual hacia un proceso
progresivo de la ensefanza, con el objetivo de lograr
que el alumno sea mas consciente del material que esta
aprendiendo y valore la importancia del mismo,
mediante actividades interactivas planecadas de manera
personal y adaptandose a los ritmos y habilidades

propias del alumno, ademas de cubrir los posibles



vacios de informaciéon que los estudiantes tiene de
manera particular (Willis, 1993; Dede, 2000; Duar y
Sangra, 2000. Fainhole Beatriz, Gemeno y Pérez,
1995;Klein, 1995,Rogers y Rosenberg, 1989). Este
enfoque no es un concepto reciente, desde la Teoria del
aprendizaje centrado en el alumno, propuesta por Carl
Rogers (1980), en donde se analizan aspectos
relacionados con la naturaleza propia del ser humano
enfocado en su desarrollo individual, asi como en las
condiciones adecuadas para su aprendizaje. En una
institucion de educacidon en entornos virtuales, este
paradigma educativo puede ser administrado para
facilitar los elementos pedagdgicos y didacticos
adecuados para que tanto el alumno como el profesor
tenga la certeza y confianza de cualquier duda sobre lo
aprendido sea respondida por el profesor o en un
ambiente colaborativo, por el grupo dentro del cual se
desenvuelve. Como consecuencia, se hace necesario
formalizar evidencias sobre el aprendizaje centrado en el
alumno y si su aplicacidén en un entorno virtual impulsa
el desarrollo de la habilidad en los estudiantes para
construir su aprendizaje y solucionar los problemas que
se le presenten, teniendo como facilitador al profesor
(Rogers, Lyon, y Tausch, Reinhard, 2013).

Caracteristicas de la educacion en entornos virtuales

Se hace necesario identificar qué caracteristicas definen
la educacion en entornos virtuales, por lo que hacemos
un resumen sobre las mas importantes, sin dejar de lado
las concepciones que por la misma naturaleza evolutiva
de los entornos virtuales han caido en desuso debido a
que su rango de influencia ha sido rebasado por el

desarrollo de nuevas tecnologias.

La educaciébn en entornos virtuales utiliza las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
como un medio de accidn, desarrollo y comunicacion de

entre profesores y estudiantes. De la misma manera,



implica que la mayoria de la comunicacion entre
profesores y estudiantes se produce de forma asincrona,
ya que no depende de un horario y sitio de reunioén para
la imparticion de los cursos. Como resultado, la
educaciéon en entornos virtuales debe incluir la
comunicacion interactiva entre el entre profesores y
estudiantes con el propdsito de facilitar y apoyar el
proceso ensefianza-aprendizaje. Debe ser preventiva, ya
que tiene que estar preparado para cualquier posible
situacion que requiera de una gestion eficaz del proceso
ensefanza-aprendizaje, ademas de ser productiva y
enfocada a desarrollar y reforzar las competencias y
habilidades requeridas tanto en los profesores como en
los estudiantes. Debe ser correctiva, adaptativa y
previamente planificada, ya que ain y cuando no se
puedan identificar todos los problemas, una
planificacion enfocada en identificar las posibles
contingencias, puede prepararnos para valorar las
situaciones problematicas y estar preparados para hacer
cambios rapidos en el proceso que presenta problemas.
Debe ser reactivo, autobnomo y orientado por objetivos,
para poder responder a los cambios requeridos mediante
el control sobre sus propias acciones y no actuar
simplemente en respuesta al ambiente. De la misma
manera es 1mportante que estos sistemas sean
temporalmente continuos, de reaccidon adaptativa, movil,
flexible y a la vez, sea posible identificar cudles son su

personalidad y estados actuales dentro del sistema.

Las inteligencias multiples en los entornos virtuales

de educacion

Howard Gardner (1983) desarrolla la teoria conocida
con el nombre de "inteligencias multiples", en donde
propone la idea de que hay diferentes maneras en que
las personas aprenden, representan, procesan la
informacion y como resultado de estas actividades

pueden comprender y evolucionar dentro del contexto



en que se desenvuelven. Actualmente se afirma que
existen al menos ocho inteligencias o capacidades, pero
aun y cuando éstas estdn genéticamente determinadas,
pueden desarrollarse y mejorarse a través de la practica
y el aprendizaje. (Connell, Stein y Gardner, 2012; Davis
y Gardner, 2012; Davis, Ryan, James, Rundle, y
Gardner, 201; Gardner, 1983; 1999, 2013; Gardner y
Mucinskas, 2013; Noonan y Gardner, 2014;.Rundle,
James, Davis, Ryan, Francis, y Gardner, 2012; Sheridan
y Gardner, 2012).

Las actividades propuestas para el desarrollo del Modelo
Algoritmico Jerarquico Adaptativo estaran disefiadas
bajo las siguientes areas de influencia de acuerdo a esta

teoria, como sigue:

Actividades para el desarrollo de la

Inteligencia lingiiistico-verbal

Actividades para el desarrollo de la

Inteligencia 16gica-matematica

Actividades para el desarrollo de la

Inteligencia espacial

Actividades para el desarrollo de la

Inteligencia intrapersonal

Actividades para el desarrollo de la

Inteligencia interpersonal
Sistemas de aprendizaje asistidos por computador.

El término "mecanismo de aprendizaje" se ha utilizado
para definir procedimientos que a partir de cierta
informacion pueden "aprender" y puedan ser capaces de
generar elementos que pueden considerarse para
solucionar los problemas propuestos (Bahamonde,
1997).



Existen varias clasificaciones de los algoritmos de
aprendizaje automadtico que son el resultado de varias
propuestas desarrolladas con anterioridad. Usualmente
estan basados en procesos relacionados con la
inteligencia artificial y con la simulacién de sistemas
discretos. Actualmente existen varias propuestas de
¢stas metodologias y el Modelo Algoritmico Jerarquico
Adaptativo como elemento didactico es el resultado del

analisis y discusion de éstas propuestas.

Al tratar con los problemas involucrados en la
comprension de sistemas complejos en general, Kline
(1995) sugiere que es util tener en cuenta varias
perspectivas diferentes de un sistema complejo y
recomienda tres caracteristicas fundamentales para el
desarrollo de un sistema multifacético y jerarquico. Este
sistema debe ser sindptico con una vision general
enfocada en extraer y sintetizar las propiedad del
sistema; fragmentado para identificar y analizar las
partes mas pequefias de un sistema que puedan ser
relevante en el suministro de informacion; estructurado
para proporciona detalles de como cada fragmento del
sistema encaja dentro de un sistema en particular y
como proporciona informacion sobre la relacidon entre

los efectos locales y globales del mismo.

Otros estudios han tratado con la complejidad de los
sistemas de aprendizaje en contextos mas especificos de
una manera similar (Spiro y Jehng; 1990; Cavana vy
Mares, 2004; Checkland, 1981; Roberts, Andersen,
Deal, Garret y Shaffer, 1983; Boettcher, 2007; Ahl y
Allen, 1996; Beer, 2000; Thelen y Ulrich, 1991; Smith y
Thelen, 1993; Thelen y Smith, 1994; Van Geert, 2000).

De esta manera, un ambiente de aprendizaje asistido por
computadora puede ser visto como un sistema Ssocio-
técnico complejo que depende de la tecnologia y de las
caracteristicas particulares de los miembros y el entorno

en que es organizado (Checkland, 1981). Aunque el



sistema esta organizado para concentrarse en una tarea
primordial (el proceso ensefianza-aprendizaje) esto no
puede ser separado del medio ambiente y los factores
del contexto académicos integrados dentro de una
metodologia para obtener una comprension de un
sistema de este tipo, como una vision general desde

varias perspectivas observadas.

Las teorias sobre el aprendizaje han considerado Ia
importancia de las interacciones sociales entre las
personas actuando en un mundo social. Si consideramos
que el aprendizaje es una actividad situada en un
contexto que la dota de inteligibilidad, en donde la
descontextualizacion del aprendizaje es mutuamente
excluyente de esa inteligibilidad, podemos deducir que
toda adquisicion de conocimiento esta contextualizada
dentro de algun tipo de actividad en donde la interaccion
dentro de una comunidad de aprendizaje puede estar
disefiada y planeada como una estructura integrada y
jerarquica de acciones dirigidas a objetivos dinamicos y
conscientes (Vygotsky, 1986, 1988; Leontiev, 1978;
Luria, 1987; Rogoff, 1993; Lave, 1997; Bereiter, 1997;
Engestrom y Cole; 1997; Wenger, 2001; Nardi, 1996)

El proceso de ensefianza-aprendizaje en entornos
virtuales es un sistema en donde la actividad humana
facilita a los individuos la atribucién para actuar en
forma individual o para la comunidad. De acuerdo con
Vickers (1983, 1994), las caracteristicas de los sistemas
humanos como sistemas abiertos son centros en donde
de las relaciones se mantienen a través del tiempo y
dependen y contribuyen a su entorno, aunque no son
entes totalitarios, sino que también son parte de sistemas
mas grandes y pueden ser componentes de otros

sistemas.
Caracteristicas de la simulacion del sistema

Un agente, de manera general, es todo aquello que



puede considerarse que percibe su ambiente mediante
sensores y que responde o actia en tal ambiente
mediante efectores (Russell Stuart y Norvig,1996),
haciendo extensiva esta definicién hacia el concepto de
agentes  inteligentes, podemos  describir que
caracteristicas tienen estos, a saber: la autonomia del
sistema 'y un algoritmo disefiado para su
autoaprendizaje; son reactivos a los procedimientos
estimulo-respuesta que act@ian a partir de la observacion
directa y continua del entorno y son adaptativos de
manera dindmica, ya que no tienen que actualizar
ninguna representacion interna del entorno (Vidgen,
Avison, Wood y Wood-Harper,2002)

Redes de Petri

Las Redes de Petri (Petri, 1962) son una herramienta
grafica para la descripcion formal del flujo de
actividades en sistemas complejos y pueden simbolizar
una forma eficiente para representar interacciones
logicas entre los segmentos o actividades en un sistema.
Cabac y Moldt (2005) proponen el uso de las redes de
Petri para el modelado de la interaccion entre los
agentes que utilizan las redes basadas en el lenguaje
AUML. Bai, Zhang, y Win (2004) definen las
interacciones entre protocolos basados en redes de Petri
coloreadas utilizando una estructura de red predefinida y
enfocada en analizar el tipo de datos que recibe para
tomar una determinada accion. Usualmente, se
utilizaban los protocolos definidos por la Foundation for
Intelligent Physical Agents (Fundacion para los agentes
fisicos inteligentes [FIPA], 1987) en donde Ia
arquitectura modular se compone de tres capas: 1) capa
de protocolo, en la que se define el modelado del
protocolo; 11) la capa de conversacion, que define las
instancia de los protocolos de interaccion; y iii) la capa
de las estrategias en donde se especifican y definen las

restricciones de cada interaccion. Un acercamiento mas



actual se puede encontrar en FIPA (2012) en donde
varios protocolos han quedado obsoletos debido a la
rapida evolucién de estas propuestas y una propuesta
mas refinada para el disefio de los agentes inteligentes es

presentada.

Se han desarrollado varios estudios relacionados con el
problema de la comunicacion entre los agentes como
una vision, tanto a nivel de agente como a nivel social,
pero ninguno de los enfoques utiliza una representacion
ontoldégica como la formulacién de un profundo y
riguroso esquema conceptual dentro de uno o varios
dominios dados; con la finalidad de facilitar Ia
comunicacion y el intercambio de informacioén entre
diferentes sistemas y entidades, combinando varios
esquemas en una estructura completa de datos, que
contenga todas las entidades relevantes y sus relaciones
dentro del dominio para la representacion del
conocimiento (Nowostawski, Purvis y Cranefield, Yu y
Cai, CABAC y Moldt (2005), . Bai, Zhang, y Win
(2004)

Objetivos del estudio
Objetivo general

Tres componentes (pedagogia, contenidos multimedia y
la evaluacion del curso, tanto de los alumnos como de la
comunidad académica involucrada) son los factores
cruciales en la propuesta del modelo pedagdgico que se
propone. Un déficit en cualquiera de los tres
componentes puede reducir la efectividad de la situacion
de aprendizaje tanto para los alumnos como para los
profesores. Incluso cuando algunos resultados en
estudios previos podrian responder a algunas ideas de
manera profunda, muchas de estas ideas no pueden ser
generalizadas ya que ninguna de ellas integra de manera
sustancial la interaccion de los tres componentes antes

citados. La mayoria de los cursos en linea son una



traslaciéon de los entornos tradicionales a un entorno
virtual, razén por la cual arrastran todas las desventajas
de este contexto cotidiano, en donde los profesores, de
manera usual, nunca hacen algo mas que simplemente
mostrar ejemplos a los estudiantes y seguir una
metodologia narrativa al interior de la clase. En un
entorno virtual, los profesores tienen que mejorar y
desarrollar habilidades y disposiciones para aprender de
la practica de su actividad, pero, al igual que los
profesores tradicionales, nunca pueden estar disponibles
cuando el alumno lo solicite. En un curso en entornos
virtuales, en una situacion ideal, el profesor deberia de
estar presente al momento que un alumno lo requiriera,
sin importar el dia y la hora. El modelo propuesto
pretende servir de soporte para ayudar a los alumnos y
profesores a tener una interaccion dirigida y planeada
enfocada en el soporte individualizado del alumno, lo
que se infiere tendrd como resultado general el evitar
que los alumnos con bajo nivel educativo se sientan
rebasados por la dificultad de las actividades
presentadas y que los alumnos de nivel avanzado se
sientan fastidiados al enfrentar actividades y conceptos
que ellos consideran basicos. Se pretende un modelo
pedagogico que sea capaz de adaptarse individualmente
al alumno, programado con capacidad de decision y
enfocado en soslayar los vacios educativos que los
alumnos de manera particular tienen y que pudiera hacer
progresar a los alumnos avanzados mediante la
adaptacion de actividades acordes con su nivel
educativo. Un modelo disefiado, evaluado y planificado
mediante agentes inteligentes, podria adaptarse al nivel
requerido por los alumnos y a la vez, permitiria explorar
que tipo de estrategias y habilidades utilizan los
alumnos y sobre todo, permitiria desarrollar y poner en
practica una metodologia pedagogica enfocada en
obtener una comprension completa de los conceptos
estudiados, proveyendo de informacion de los patrones

educativos utilizados por los alumnos y los profesores al



interior del curso. Como resultado de este pequefio
analisis, proponemos el objetivo general del estudio

como:

(Qué tan efectiva es la aplicacion del Modelo
Algoritmico Jerarquico Adaptativo como elemento

didactico en el disefio y aplicacion de clases en linea?
Objetivos particulares

(Qué actividades de ensefianza (basados en el analisis
de actividades propuestas y sustentadas por la teoria de
inteligencias multiples) inciden para facilitar o dificultar
el desarrollo de la habilidad de comprension de los

conceptos planteados en una clase en entornos virtuales?

(Cudles son tipos de los actividades y tipo de reactivos
mas efectivos para desarrollar estrategias de
comprension de los conceptos ensefiados en una clase en

entornos virtuales?

(Cuales son las conceptualizaciones de los profesores
respecto al modelo de ensefianza en entornos virtuales y
como estas influyen en la ensefianza de la comprension

del concepto presentado?

Metodologia

Etapa piloto del disefio de la bases de datos de

actividades y reactivos.

Antes de empezar a aplicar el modelo Algoritmico
Jerarquico Adaptativo se necesita disefiar, evaluar y
clasificar las actividades y reactivos de prueba para
tener una categorizacion previa de la creacion y
desarrollo de aplicaciones basadas en medios tales como

video, sonido, animacidn, texto e hipertexto. Los



resultados de este experimento piloto generaran la base
para un algoritmo clasificador que puede recibir
informaciéon similar, con una alta probabilidad de

realizar la clasificacion correcta de los elementos.

Se probaran las actividades y los reactivos mediante un
test aplicados a estudiantes y profesores de acuerdo a
una pre-clasificacion dada por los responsables del
proyecto, basados en la clasificacion de inteligencias

multiples propuesto, como sigue:

Actividades para el desarrollo de la

Inteligencia 16gica-matematica (ILM)

Actividades para el desarrollo de la

Inteligencia lingiiistica-verbal (ILV)

Actividades para el desarrollo de la

Inteligencia espacial (IE)

Actividades para el desarrollo de la

Inteligencia intrapersonal (ITP)

Actividades para el desarrollo de la

Inteligencia interpersonal (INP)

Las respuestas obtenidas por el estudiante y los
profesores al finalizar la actividad, daran indicios sobre
los aciertos o fallas que se obtengan en dichas
respuestas, con lo que se podra ir formando una base de
datos de actividades clasificadas que proporcione
informacidon acerca del conocimiento que el alumno
tiene sobre el tema. Se hace necesario que cada una de
las actividades sea descrita como un conjunto de
caracteristicas relacionadas con la dificultad del tema
que se esta tratando, ya que el mecanismo de
aprendizaje utilizara la clasificacion de las actividades
disefiadas en dos categorias: las preguntas en las que
acerto y en las que fallo, para luego producir unas reglas

de clasificacion que sean conclusion directa del conjunto



de actividades. Dichas reglas agruparan los conceptos
comprendidos por el estudiante (aciertos) y aquellos en

los que tenga dificultades (desaciertos).

El andlisis de la clasificacion obtenida en la prueba
piloto indicara cual es el nivel de dificultad adecuado
para los conceptos que el alumno domina, aquellos en
donde tiene dificultades o simplemente los temas
puntuales en los cuales fall6. Sin embargo, dicho
analisis no resulta simple pues las reglas obtenidas por
lo general combinan atributos o no tienen un 100% de
aciertos. Por tanto, se hace necesario definir estrategias
de evaluacion para tales reglas, teniendo en cuenta el
numero de actividades cubiertas, el porcentaje de acierto
y las probabilidades relacionadas con la clase a la que
pertenece, dependiendo del valor tomado por cada

atributo que participa como premisa de la regla.

Posteriormente, se integrara una base de datos de
actividades y otra de preguntas, en donde todos los
valores de la clasificacion se conocen. Una vez
finalizada esta etapa, podremos dividir las actividades
en dos partes, un base de datos de instruccion y una base
de datos de reactivos. Estas dos bases de datos podran
interactuar dentro del algoritmo de aprendizaje que se
deriva del elemento clasificador obtenido de la prueba
piloto para la clasificacion de las actividades y los

reactivos

Se hace necesario utilizar una metodologia para evitar
respuestas al azar. Se utilizara el algoritmo propuesto
por Alvarado y Becerra Correa (2011) para minimizar

este tipo de respuestas en la prueba piloto.

Etapa del modelado, programacion y aplicacion del

Modelo Algoritmico Jerarquico Adaptativo

Una vez desarrolladas y clasificadas las bases de datos

de reactivos y de actividades, se programara el modelo



mediante agrupamiento (clustering) como la division o
particion de un conjunto de observaciones con el
objetivo principal de asignar a cada uno de los N objetos
de datos a uno de los K posibles grupos disjuntos
mediante una medida de similitud. El objetivo principal
del clustering es descubrir y modelar los grupos en que
los elementos de datos se agruparan, es decir, encontrar
los puntos de datos que naturalmente se agrupan
dividiendo el conjunto de datos en categorias mas

comuncs.

La jerarquia de las bases de datos de las actividades y
reactivos después de la prueba piloto y de un posterior
analisis y disefo, y de acuerdo a su dificultad, estaran

clasificadas como:

Nivel Excelente (E)

Nivel Alto (A)

Nivel Medio Alto (MA)

Nivel Medio (M)

Nivel Medio Bajo (MB)

Nivel Bajo (B)
Metodologia cualitativa

Debido a la naturaleza del estudio, se propone en primer
término un enfoque de investigacion sustentado en la
Teoria Fundamentada [Grounded Theory] (Glaser y
Strauss, 1967). Este enfoque serd desarrollado con el fin
de permitir conectar el andlisis ulterior de los resultados
con una teoria que podria ayudar a explicar y

fundamentar los resultados obtenidos.

De la misma manera, ain y cuando la Teoria
Fundamentada puede utilizar el disefio emergente, el

muestreo teorico, el analisis comparativo constante, la



saturacion teorica y la sensibilidad tedrica como
metodologias de investigacidon, para este estudio se
aplicara el método comparativo constante (Glaser y
Strauss, 1967) como primera metodologia de
investigacion para este estudio. Esta metodologia
permitira también identificar un fendmeno, objeto,
evento o ajuste de intereses y conceptos localizados, asi
como principios, caracteristicas estructurales o de
procesos relacionados con el area propuesta de estudio.
Para este estudio, los métodos de recoleccion de datos
incluiran la escritura de diarios, observacion, analisis de
documentos y entrevistas, tanto a los alumnos como a

los profesores involucrados.
Analisis de datos
Definicion de variables operacionales

Definimos como nuestra variable independiente (IV) al
M¢étodo de Ensenanza utilizado. Esta variable es una
variable nominal. El M¢étodo A sera el modelo de
ensefianza tradicional actualmente utilizado en las clases
en linea. Este método se aplicara a los grupos de control.
El Método B sera el Modelo Algoritmico Jerarquico
Adaptativo, y serd aplicado a los grupos experimentales.
Una unidad integradora de aprendizaje que explica el
Modelo Algoritmico Jerarquico Adaptativo sera
presentado a los profesores involucrados en las sesiones
experimentales, con el fin de evitar las amenazas
relacionadas con el desempefio de los docentes. Es
importante aclarar que el Modelo Algoritmico
Jerarquico Adaptativo se aplicara en determinados
conceptos complementarios y no en todo el curso, a fin
de evitar que se afecten las calificaciones de los

estudiantes

Durante las sesiones, el Método A y Método B utilizaran
el mismo conjunto de problemas y actividades, siendo

dispensados a discrecion por el profesor del Método Ay



siguiendo el Modelo Algoritmico Jerarquico Adaptativo
en el Método B. La tinica diferencia entre los Grupos de
Control y Experimental sera el método de ensenanza
utilizado, ya que los profesores seran los mismos para

los dos Grupos.

Definimos nuestra principal variable dependiente como
el nivel jerarquico de éxito del estudiante, de acuerdo a
la clasificacion de dificultad propuesta. Esta es una

variable de relacion.
Los disefios cuantitativos de investigacion

Este disefio se basa en grupos de sujetos-pretest-postest
aleatorios. Se proponen dos disefios estadisticos en este
estudio. El primer disefio se podria considerar una
investigacion cuasi-experimental, debido a que los
grupos analizados en esta fase ya existen en las escuelas
y se forman antes del estudio. En esta fase, los grupos

seran asignados como clusters.

El segundo disefio analizard& los resultados
estadisticamente relacionados con los niveles de la
variable dependiente. Los sujetos seran asignados al
azar. En ambas propuestas, el estudio sera dentro de los
temas propuestos. Los mismos temas seran sometidos a
pretest y posttest y las mediciones de los resultados se
compararan con los mismos estudiantes. Este disefio
pretende elimina las diferencias individuales y de

obtener mediciones estadisticas mas sensibles.

Resultados

El proyecto se encuentra en la etapa piloto, por lo que se
espera tener resultados concluyentes una vez finalizado

el analisis estadistico propuesto
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