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RESUMEN

Los sistemas de aprendizaje basados en la resolucion de
proyectos reales han demostrado ser eficientes para el aprendizaje
a distancia en los distintos niveles educativos. De la misma forma
puede hablarse de los entornos que utilizan la simulacién como base
para determinar la bondad de las soluciones propuestas. No
obstante, la excesiva libertad en el disefio que permiten los sistemas
de simulacién, nos hace pensar en que hemos de afiadir la
posibilidad de que el alumno pueda planificar sus acciones, para
obtener con posterioridad las mejores respuestas a los problemas
planteados por el sistema. Nuestra propuesta, por tanto, es un
sistema de aprendizaje a distancia basado en la simulacién pero
guiado por el propio plan del alumno y con la intervenciéon no
intrusiva del sistema para proponer soluciones.
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ABSTRACT

Learning systems based on the resolution of real projects
have shown to be efficient for distance learning at the different
educational levels. Likewise, we can speak about the environments
which use simulation as a basis to determine the suitability of the
solutions proposed. However, the excessive freedom in the design
that simulation systems provide makes us suggest the necessity to
provide the student with the facility to plan his actions, so that he can
subsequently obtain the best answers to the problems raised by the
system. Therefore, our proposal is a distance learning system based
on the simulation, but guided by the student's own plan and with the
non-intrusive participation of the system to propose solutions.

Nos encontramos a fina de un siglo que ha cambiado radicamente las
formas de trabgjo, de relacidn entre personas, y de preparacion de éstas para su
incorporaciéon al mundo laboral. Cada vez son més los afios que hay que dedicar
a aprendizge de todo lo necesario para incorporarse a un puesto de trabgjo y
cada vez, asmismo, es mas frecuente que los trabgjadores tengan que seguir
perfeccionando sus conocimientos para poder seguir la frenética evolucién de
nuestros medios de produccion. Es por tanto muy necesaria la formacion
permanente de un gran nimero de personas, y d profesorado que ha de
atenderlos, alin siendo necesario que aumente, no puede crecer en la magnitud
necesaria para corresponder a ese impulso de nuevas necesidades de aprendizagje.
Por otra parte |os grandes avances de las telecomunicaciones y de la Informéatica
permiten que las personas que necesitan formacion puedan recibirla en € tiempo
de que disponen, a la velocidad que deseen y con la posibilidad de mantener un
didogo continuado con sus profesores 0 sus compafieros de estudio en otras
localidades, de formaremota. Todo ello sin tener que moverse de su propia casa.
En cuanto a las teorias del aprendizaje con relevancia en la actualidad, existen
dos corrientes importantes que indudablemente provocan cambios en la
concepcion del aula y dd proceso educativo. De una parte esta la corriente
congtructivista y de otra estan las propuestas para € aprendizaje colaborativo y
no competitivo de los alumnos. Vamos a comentar brevemente estos dos
aspectos.

Modelos de Educacion a distancia

El smple uso de la computadora en € aula no supone utilizar las nuevas técnicas
de aprendizgie. Un elemento definitorio de los ambientes de aprendizge
constructivista es la especificacion y uso de auténticas y complegjas actividades
durante € proceso de aprendizgje (Fishman et a, 1991). Los estudiantes,
mientras trabgjan en stuaciones del mundo real, se ven forzados a aprender y
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aplicar habilidades necesarias para resolver 1os problemas, adquiriendo éstas, en
parte, por elos mismos. De esta forma es dificil que € aumno se convierta en
sujeto pasivo dd aprendizge. El papel del profesor en este caso se limita a la
descripcion de los conceptos iniciales y a la instruccion de los alumnos en su
descubrimiento. El proceso de descubrimiento supone enfrentarse a problemas
de un dto grado de complgjidad y abstraccién. Por contra, es necesario que €
alumno previamente afronte subproblemas de menor complgidad hasta que
pueda abordar |os méas abstractos (Duffy & Jonassen, 1992).

Schank & Clearly (1994) proponen una serie de aproximaciones a
aprendizaje basado en proyectos. Para conseguir implementar dichas
aproximaciones se apuntalaidea de los * Escenarios basados en objetivos’ (goa-
based scenarios) (Schank & Kass, 1996). Mediante esta aproximacion se
proporciona a alumno, en un mismo sistema, € contexto, la motivacion y €
material necesario para construir proyectos especificos. Los problemas se
seleccionan cuidadosamente, teniendo ayuda tutorial por parte del profesor o
profesores en e momento en gque se producen las dudas, S es posible. Los
alumnos son animados a colaborar en la solucion de los problemas y d sistema
Se enriquece con nuevas propuestas tanto de profesores como de alumnos.

La educacion a distancia es un concepto muy amplio que engloba desde la
smple descentralizacion de materiales de estudio, hasta los méas complgos
Sistemas de acceso en tiempo y lugar decidido por € usuario a materiales y
herramientas multimedia o colaborativas.

Existe una clasificacién de modelos tecnol égicos implicados que los divide en
Seis grupos:

1. “Laclase avanzada’ (enriched classroom). En la que se utilizan nuevas
tecnologias junto alos métodos tradicionaes de ensefianza. Suele ser una
clase con conexién a red y acceso a recursos dentro de un campus y
bases de datos externas. A veces se le denomina “campus inteligente”.

2. “La clase virtual” (Norman, 1997; Paguette, 1998). Utiliza la
videoconferencia para interconectar estudiantes y profesores distantes en
el espacio.

3. “Utilizacion de multimedia para la ensefianza”’. En este caso € soporte
del curso en CDROM o en servidores desde donde se puede conseguir €
curso via Internet permite un tratamiento individualizado del alumno. El
proceso se basa en la estacion de trabgjo del aumno (Bourdeau et al.,
1994; Paquette, 1998).

4. “Utilizacién de Internet”. En este caso, de nuevo € elemento mas
importante es la estaciéon de trabgo del alumno, pero éta sirve para
navegar por una serie de informaciones disponibles en la red. Un Curso
en e web es basicamente |o que compone este método de aprendizaje.
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5. “Red de comunicacion”. Ademés de utilizar la estaciéon de trabgjo para
presentar los contenidos, € sistema utiliza la red como herramienta de
comunicacion sincrona (videoconferencia, pantallas compartidas etc.) y
asincrona (correo eectronico, conferencias electronicas, etc.). De esta
manera se pueden crear equipos de trabajo y grupos de discusion (Henri
et al., 1994).

6. “Performance support sysem” (EPSS. Involucra modulos de
entrenamiento orientados a tareas especificas, dentro de un entorno
integrado con un espacio de trabgo. La informacion se consigue en €
miSmo momento que se necesita y € entrenamiento €s un Proceso
complementario e incorporado a trabgo mismo con dicho entorno.
(Gery, 1997).

Las aproximaciones 1 y 2 son bastante usadas, pero hay que decir que no
cambian excesivamente, por |o general, la concepcion general del aula presencia
con la que estamos més familiarizados. La experiencia en este sentido de los
autores de este articul o es que estos recursos tienden aintimidar ala audiencia.

Los modelos 3 y 4 permiten un tratamiento individualizado del dumno pero
pierden la componente colaborativa.

Logicamente son los modelos 5 y 6 los que ofrecen mejores perspectivas
para la educacion a distancia, ya que impiden en parte la sensacion de
aidamiento de los aumnos que estudian a distancia. En € caso nimero 6, €
hecho de considerar que € propio tratamiento de la informacion conlleva €
proceso de aprendizaje, hace que se vea como la meor aproximacion a la
problematica de la Educacién a Distancia.

Un gemplo muy meditado de como puede llegar a implementarse un
conjunto de sistemas basados en |os anteriores postulados se ofrece en (Paquette,
1998).

Los medios disponibles en € aula para redlizar estas experiencias de tipo
colaborativo son descritos en (Ortega et d., 1997; Shneiderman, 1998; Norman,
1997) y seresumen en latabla 1.

Taxonomia espacio- Mismo tiempo Diferente Tiempo

temporal

Mismo Lugar Interaccién caraacara I nteraccidn asincrona
(Clasetradicional / avanzada) | (Sesiones Laboratorio)

Diferente lugar Interaccion  distribuida  sin- | Interaccién distribuida
crona (Educacion adistancia) | asincrona (“Clase Virtual”)

Tabla 1. Dimensién espacio-temporal del Groupware y Educacion
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Algunas experiencias

No podemos ser exhaustivos en la descripcion de experiencias, pero vamos a
intentar reflgjar algunas de las més interesantes de acuerdo a nuestra concepcion
de cdmo debe ser tratado € aprendizaje en entornos de educacién a distancia.

El aprendizaje mediante computadora se basa en la actualidad, a nuestro juicio,
en la conjuncién de una serie de parametros que en total ayudan a aprendiz a
alcanzar de forma més eficiente @ conocimiento que necesita. Estos parametros
son:

a) colaboracion,

b) aprendizaje por proyectosy orientado a objetivos,

C) utilizacion de la smulacién como herramienta para megjorar la solucion
propuesta, y,

d) resolucion de problemas desde los mas sencillos hasta proyectos
complgos, utilizando lo que podemos llamar “andamige’, segun
traduccidn directa del vocablo inglés “ scaffolding”.

La primera gproximacion a problema que consideramos necesaria es la de la
colaboracion entre estudiantes y profesores en la resolucion de casos complgos.
El dumno de un curso de educacion a distancia suele encontrarse aidado, sin
apenas conocer a sus comparieros, alos que sdlo puede ver en los examenes 0 en
unas pocas clases presenciales. Este aidamiento innato de los sistemas de
educacién a distancia se soluciona en cierta manera interrelacionando por correo
electronico (e-mail) a los dumnos, que pueden asi colaborar a resolver sus
problemas. Pero es mucho més interesante que exista aguna forma de
estructuracion de los contenidos tratados, quiza con una lista de distribucion
(listserv) que soporte la indexacion de los temas tratados d nivel de su temética
y segun € tiempo en que fueron tratados, para asi contar con algo parecido alas
Preguntas mas Frecuentes (Frequently Asked Questions) de un servidor de
comunidades de red.

En esta linea de nuevas herramientas colaborativas se encuentra € proyecto
“Collaborative Visudization” CoVisy su “Collaborative Notebook” (Edelson et
al., 1996). En &, mediante una base de datos hipermedia |os aumnos estructuran
sus conocimientos e hipotesis en “ Cuadernos' (Notebooks en la terminologia del
sistema), tratando temas complgos como la prediccidn del tiempo o la ecologia
También CSILE (Computer-supported Intentional Learning Environments')
(Scardamalia & Bereiter, 1996) participa de esta filosofia de construir una base
de datos hipermedial, en la que comunidades de alumnos expresan sus puntos de
vista, crean enlaces a otras paginas de otros aumnos y estructuran su
conocimiento. Cuando un determinado tema esta maduro, € estado de la nota

! Entorno de aprendizaje intencional asistido por computadora.
En el Web, direccién http://csile.cise.on.ca.
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cambia a “candidato para su publicacion” y pasa a formar parte dd
conocimiento colectivo del temaen cuestion.
CaMILE (Collaborative and Multimedia Interactive Learning Environments?)
(Guzdia et al., 1996) soporta colaboracién asincrona para interrelacionar
estudiantes de distintas ingenierias. Utiliza para €llo € web con un foro de
discusiéon. Para la interaccion sincronica los aumnos disponen de McBagel
(Multiple Case-Based Approach to Generative Environments for Learning®).
Entre los trabgos que han redizado se encuentra DEVICE (Dynamic
Environment for Visudization in Chemica Engineering®), en d que la
smulacién de sucesos fisicos y quimicos, ademas de la colaboracion entre
alumnos, sirven para resolver problemas de gran dificultad tedrica. Su principal
conclusion es que estos problemas pueden resolverse mediante colaboracion,
una biblioteca extensa de casos resudltos y la moddizacién por computadoray la
smulacion de los fendbmenos fisicos.
KIE (Knowledge Integration Environment®) (Linn, 1996; Barros, 1997b)
pretende que los aumnos de 12 afios realicen pequefios trabgjos cientificos. Al
fina, la publicacion de sus resultados en e web logra que los estudiantes
integren sus conclusiones junto alas de otros en un ambiente colaborativo.
Los objetivos principales que se pretendian con esta herramienta son los
siguientes:
- Desarollar software que fomente & uso de aulas con redes de
ordenadores.
Trabgjar con cientificos e investigadores para estimular € desarrollo
de materiaes de caracter cientifico sobre € web, para estudiantes en
torno alos 12 afios.
Desarrollar herramientas de Internet eficaces que Sirviesen como
tecnologia educativa.

2 Entorno de aprendizaje interactivo, multimediay colaborativo.
En el Web, direccion http://www.cc.gatch.edu/gvu/edutech/CaMILE.html.

% Aproximacion mltiple, basada en casos para entornos de aprendizaje generativos.
En el Web, direccion http://www.cc.gatch.edu/cogsci/edutech/Midschool .html.

* Entorno dindmico para la visualizacion en ingenieria quimica.
En el Web, direccion http://www.cc.gatch.edu/gvu/edutech/DEV I CE.html.

® Entorno de integracion del conocimiento.
En el Web, direccion http://www.kie.berkeley.edu.
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Figural: Cuaderno (parte izquierda) y Paleta de herramientas (parte derecha) de KIE.

Vamos a comentar sucintamente las herramientas que integran este
sistema. En KIE (ver figura 1) aparece una paleta de herramientas que permite a
alumno moverse por los diferentes componentes software del Sstemay que le
ofrece ayuda apara abordar & proyecto que se le propone. El Cuaderno
(NoteBook) permite a los estudiantes trabgar en grupo con sus proyectos y
documentos asi como editar conjuntamente en € web. La Base de Datos de
Hechos (Networked Evidence Database) es una coleccién de datos creados por
los alumnos o que figuran inicidmente en e sistema e identificados por € autor,
paabras claves, etc. Mildred es un completo sistema de ayuda con cuatro
categorias diferentes.

KIE se completa con SenseMaker®, herramienta para la generacion de ideas y
explicacion de hechos, y con SpeskEasy’, que facilita la colaboracion mediante
laedicién en grupo de paginas con imagenes, textos y sonido.

Por ultimo, en este tipo de herramientas colaborativas de estructuracion de un
dominio sobre la base de los didogos de aumnos, debemos resefiar € trabgo
del grupo de la UNED de Espania (Barros et d, 1997a; Verdgo, 1996). En este
sistema, ENTEL-SIG-ED, basado en € web, un grupo de dumnos que redlizan

% En el Web, direccién http://sensemaker.stanford.edu.
" Ene Web, direccion http://kie.berkel ey.edu/K | E/teacherctr/speakeasy.html.
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estudios de tercer ciclo (doctorado) trabgjan en espacios compartidos realizando
sintesis bibliogréficas, discutiendo, argumentando y consensuando la estructura
y € contenido de los documentos que han de escribir.

La aproximacion a la resolucion de problemas complgos basada en
objetivos estd latente en todos los casos descritos anteriormente y también en €
ejemplo “Broadcast news™ (Schank & Kass, 1996). Bravo y colaboradores
(1997) presentan un sistema de simulacién para aprendizgje a distancia. Este
sistema constituye una herramienta disefiada para que los dumnos de ensefianza
secundaria puedan aprender una disciplina en la que e disefio asistido por
computadora es € ge de su actuacion y que supone la eaboracion de un
proyecto complgo, lo cual supone que se tengan que emplear técnicas de
andamige, de manera que los problemas surjan con complgidad creciente a
partir de entornos més sencillos y hasta completar la formacion del alumno.
También en esta linea estén orientados algunos sistemas tutoriales Multimedia
como “Cardiac Tutor™ (Woolf, 1996). En este sistema, las simulaciones, las
animaciones, € sonido y € video hacen que @ aumno se sSenta en todo
momento como en un juego, mientras aprende técnicas de reanimacion de
enfermos cardiacos. En este caso, la smulacidn y una cierta planificacion del
alumno, ya que € sistema requiere un disefio de estrategias, hacen que los
alumnos adquieran las habilidades necesarias para el momento en que el receptor
de sus estrategias de reanimacion sea un paciente real.

En la linea de la utilizacién de la smulacion como parte del disefio se
encuentran también las aproximaciones propuestas por Eden y colaboradores
(1996). Estos autores argumentan que la aproximacion puramente constructivista
(Fishman et a, 1991) puede llegar a producir desconcierto en e aprendiz, sobre
todo cuando se enfrenta a tareas de disefio, de manera que es necesario un cierto
grado de instruccionismo representado en la adopcién de objetivos en la linea
expuesta anteriormente. Estos entornos se encuentran préximos a un juego de
simulacién tan conocido como “SimCity™® y van desde simuladores de tréfico,
hasta exploraciones del tipo “Where in the web is Carmen San Diego™7’,
pasando por las actividades de disefio de objetos basados en poliedros
“HyperGami™”.

Como hemos comentado os sistemas de disefio son dificiles de entender
por los alumnos, por lo que en dlos se sude implementar una técnica
denominada “ scaffolding”, que nosotros traducimos por andamigje. Es decir, a
igual que en un andamio, para acanzar la resolucion final de un problema es
necesario construir primero los pasos inicides en la resolucion. Podiamos

® En e Web, direccion http://www.ils.nwu.edu/projects/bnews.html.

° En e Web, direccion http://www.cs.umass.edu/~ckc.

°En el Web, direccion http://www.sc3000.com.

" En e Web, direccion  http://www.cs.col orado.edu/~ei senbea/hy pergami.
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considerar esta aproximacion como una nueva utilizacion del conocido “divide y
vencerds’. Aproximaciones de este estilo pueden verse en (Jackson et a, 1996)
para aplicaciones de Ecologia, (Rosson & Carroll, 1996) parad disefio orientado
a objetos, y en aguno de los sistemas propuestos anteriormente, que también
utilizan este método.

En esta misma linea se encuentran los sistemas de aprendizaje por
descubrimiento (Van Joolingen, 1995,1996), destinados a crear aplicaciones en
las que los dumnos deben descubrir por si mismos las leyes que rigen los
experimentos propuestos.

Nuestra propuesta: Statestic

Statestic es un acrénimo doble. De una parte su nombre proviene del
Instituto de Ensefianza “ Estados del Duque’ de Maagon (Ciudad Real, Espafia),
gue es & Centro piloto con € que se eabora la aplicacion de ensefianza de la
Estadistica de la que vamos a hablar. El primer acronimo proviene, por tanto, de
STATES Tecnologias de la Informacién y Comunicacion. (STATESTIC). De
otra parte, es € acrénimo de Sistema Telematico de Aprendizaje Tutoria de la
Estadistica Sobre Teorias Instruccionistas y Construccionistas.

L os objetivos que se persiguen en este proyecto son los siguientes:

- Diseflar e implementar una serie de aplicaciones sobre los contenidos de
Estadistica contemplados en los curriculos de ensefianzas medias,
posibilitando la introduccion de cambios metodol 0gicos, necesarios en
unalinea de investigacion e innovacion en  aula
La incorporacion de las nuevas tecnologias en € proceso de ensefianza 'y
aprendizgje de dicha Unidad Didactica para impulsar en e aumno, a
través de lainteractividad, su capacidad de andlisis y toma de decisiones
ante situaciones virtuales.

Integrar todas las aplicaciones disefiadas, que tendran distintos niveles de

contenidos y exigencias d alumno, para mostrar un interfaz que permita,

tanto a profesor como a aumno, la seleccion del nivel adecuado en
cadafase del aprendizge.

Compatibilizar la implementacion de las aplicaciones con € uso de las

mismas a través de Internet, para permitir su utilizacion a los alumnos

desde casa, |0 que serd especialmente interesante en € caso de alumnos
gue no pueden asistir a aula durante largos periodos de tiempo y que
pierden & contacto con e desarrollo de las clases.
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Figura 2: Arquitecturade STATESTIC.

En cuanto a los contenidos del curso, se realizan mediante una herramienta del
tipo Web-CT (Barros, 1997b). Este es un entorno que permite a los profesores
elaborar cursos que luego funcionaran en € web.
Los contenidos del curso estan integrados por 10s siguientes temas.
- Conocimiento histérico del inicio y desarrollo de la estadistica.
Estudio y simulacién de fendmenos estadisticos. Reconocimiento de la
poblacion y las condiciones en las que es necesario redlizar una muestra.
Estudio de variables estadisticas unidimensionales. Uso de tablas de
frecuencias y gréficos y cdculo e interpretacion de los parametros
estadisticos. Andisis de la dispersion.
Estudio de variables estadisticas bidimensionales. Representacion e
interpretacion de nubes de puntos y obtencion de parametros. Estudio de
lacorrelacion y laregresion. Simulacién de supuestos practicos.
Andlisis de la representatividad de una muestra. Técnicas de muestreo y
aplicacion a la Inferencia Estadistica. Redlizacion de estimaciones,
utilizando distintas técnicas, apartir de supuestos practicos.
Estudio de los Tests de contraste de hipotesis. Niveles de confianza y
sgnificacion y andlisis de errores a partir de situaciones virtuales.

Atendiendo a estos planteamientos, la arquitectura de la aplicacion
genérica, tal como se muestra en la figura 2, se basa en la utilizacién de
distintos espacios de trabgjo:
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- Espacios destinados a disefio curricular.
- Espacios destinados a proceso de ensefianza-aprendizaje.

Ademas, cada uno de estos espacios dispone de entornos para trabgjo
individual y para trabgjo en grupo, apoyo en e Web, que sirve de banco de
recursos de aprendizaje, un navegador interno para los contenidos
programados y herramientas especificas relacionadas con la materia
correspondiente.

En los espacios de disefio curricular se dispone de herramientas que
permiten al profesorado adaptar € disefio de una unidad didéctica a sus
necesidades o diseflar otras no existentes anteriormente, con lo que se
pretende afrontar |la flexibilidad y adaptabilidad del proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Esto seredliza através de la gestion por parte del profesorado de una base
de datos en la que almacena, por un lado, los contenidos y actividades de
aprendizaje de los distintos objetivos curriculares y, por otro, € desarrollo e
interrelacion de los mismos, registrando € progreso realizado por parte del
aprendiz.

En los espacios de ensefianza-aprendizaje el aprendiz accede a la base de
datos para obtener una adaptacion personalizada de la evolucién de su
aprendizaje individual

El proyecto se lleva a cabo en colaboracion con un Centro de Ensefianza
Secundaria de la provincia de Ciudad Red. Como en todos los casos que
tratamos, se intenta solucionar un problemarea existente, parano recrearse en la
investigacion por lainvestigacion.

Trabajo futuro

Nuestro referente futuro es desarrollar una serie de herramientas
colaborativas para poder utilizar en nuestros sistemas teleméticos. Los primeros
prototipos de pizarras compartidas y sistemas de voto y videoconferencia se han
desarrollado répidamente sobre un “marco de referencia (framework)”,
disponible sobre JAVA, pero € dsstema es lento, por 1o que pretendemos
mejorarlo en e futuro, probablemente recurriendo a la utilizacion de la
tecnologia de Bases de Datos en d Web como soporte para materidizar la
colaboracion. Mediante estas herramientas lograremos que € trabgo
colaborativo aumente la eficacia en € desarrollo educativo que constituye €
objetivo gue perseguimos.

Un grupo de nuestra propia Universidad desarrolla también herramientas
colaborativas, esta vez implementadas sobre Visua Basic, por |0 que podremos

Cienciaal Dia®© Septiembre 1999, Vol. 2, No. 3. ISSN 0717-3849
http://www.ciencia.cl/CienciaAl Dia/volumen2/numero3/arti cul os/arti cul 03.html 11



disponer de otras referencias en nuestra busqueda de un entorno eficiente de
colaboracion.
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Glosario

Banco de recursos de aprendizaje: Coleccidon estructurada o no de
elementos de ayuda a proceso de ensefianza/aprendizaje en distintos medios.

Base de datos hipermedial: Base de datos que contiene informacion de
tipo hipermedia.

Comunicacién sincrona: Comunicacion o intercambio de informacion que
se desarrolla en perfecta correspondencia con € tiempo.

Comunicacién asincrona: Comunicacion o intercambio de informacion
gue se desarrolla sin ningun tipo de correspondencia con € tiempo.

Constructivismo: Técnica de aproximacion a sistema de ensefianza. Se
fuerza a alumno a abordar distintas actividades, proximas a situaciones del
mundo real, forzandolo a aplicar y aprender habilidades necesarias para
resolver dichas actividades, convirtiéndolo en parte activa del proceso de
aprendizaje.
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Correlacion: Existencia de mayor o menor dependencia mutua entre dos
variables.

Dispersion: Grado de separacion entre distintos valores, en relacion a un
valor distinguido.

Divide y venceras. Técnica empleada para la resolucién de problema
complgos. Consiste en la division de un problema en subproblemas de menor
complgjidad, para abordar la resolucion de cada uno de ellos, obteniendo la
solucion final al problema de partida como unién de las subsoluciones que se
obtienen de los subproblemas.

Estimacion: Valor que se day en que se tasa 0 considera una cosa, sin
conocerlo a ciencia exacta.

Groupware: Sistemas basados en computadora, que soportan grupos de
usuarios comprometidos en un trabgjo comun, proporcionando un entorno
compartido.

Herramientas colaborativas. Herramientas que soportan € trabgo en
grupo, cuyos miembros colaboran para la realizacion de una determinada tarea
0 actividad.

Hipermedia: Integracion de gréficos, sonido y video en cuaquier
combinacion para formar un sistema de almacenamiento y recuperacion de
informacion relacionada de forma no lineal.

Interfaz: Dispositivo capaz de transformar la informacion generada por un
aparato en sefidles comprensibles por otro.

Java: Lengugje de programacion para computadoras desarrollado por Sun
Microsystem (http://www.sun.com) en 1991. Sus autores fueron James
Gosling, Patrick Naugton, Chris Warth, Ed Frank y Mike Sheridan.

Lista de distribucion: Lista de correo electronico, clasificada por temas.
Puede ser 0 no moderada y/o invitada.

Muestra: Fraccion representativa que se toma de un grupo de elementos,
parallevar a cabo algun tipo de estudio o encuesta sobre |os mismos.

Navegador interno: Navegador (Browser) empleado para visuaizar datos
internos de una aplicacion informética.

Nivel de confianza: Coeficiente que indica, en términos probabilisticos, la
bondad de una estimacion.

Nivel de significacion: Opuesto anivel de confianza.

Nube de puntos. Gréfico resultante de la representacion de valores
correspondientes a variables bidimiensional es sobre un plano cartesiano.

Pizarras compartidas. Herramienta colaborativa que permite la
comparticién de un espacio de trabajo entre varios usuarios.

Regresion: Expresa la relacion existente entre las dos caracteristicas de
una variable bidimiensional.

Sistemas de voto: Herramienta colaborativa que recoge las votaciones de
usuarios sobre un tema propuesto.
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Sistemas tutoriales multimedia: Herramienta para aprendizaje que utiliza
distintos medios para presentar informacion.

Supuesto: Hipdtesis.

Test de contraste de hipotesis. Método estadistico para contrastar
hipétesis, formuladas sobre un conjunto de elementos, con resultados
obtenidos a partir de los datos de una muestra de elementos de mismo
conjunto.

Variable bidimensional: Variable que amacena dos caracteristicas (0
valores) alavez.

Visual Basic: Lenguaje de programacion para computadoras desarrollado
por Microsoft (http://www.microsoft.com).
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