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El proyecto K‐Knowledge tiene como propósito la implementación de OVA para 
el aprendizaje de las técnicas de Inteligencia Artificial que sean de fácil  
incorporación y uso en diferentes plataformas e‐learning.

El proyecto K‐Knowledge ayudará a profundizar en técnicas de Inteligencia 
Artificial como los algoritmos evolutivos o los autómatas celulares,  y tener un 
conocimiento más amplio de las ciencias computacionales y software para 
estas.

Introducción

Objetivo General

Crear material pedagógico sobre la técnica de Inteligencia Artificial de 
Algoritmos Genéticos mediante el diseño e implementación de un Objeto 
Virtual de Aprendizaje

Objetivo específicos

Realizar un levantamiento de información sobre técnicas básicas empleadas en 
Algoritmos Genéticos
Organizar la información de manera estructurada y jerárquica según la temática 
a usar en el Objeto virtual de Aprendizaje
Implementar el Objeto Virtual de Aprendizaje

Planteamiento del Problema y justificación

Para esta propuesta de investigación se usará una metodología mixta 
(cualitativa – cuantitativa) para la caracterización y modelación. En cuanto a la 
parte tecnológica para el desarrollo del prototipo, se usarán metodologías 
pertinentes al desarrollo de software, esto se definirá a medida que avance el 
desarrollo de la propuesta.

Metodología

Las actividades a desarrollar son las siguientes:

Selección de una técnica de Inteligencia artificial.
Levantamiento de información de una técnica de Inteligencia artificial.
Organización  estructural de dicha información para la construcción de un 
objeto de aprendizaje.
Diseño e implementación de un OVA Scorm.

El siguiente cronograma de Gantt muestra las actividades preliminares a 
realizar.

Actividades

Los entregables que se proponen entregar son los siguientes:
OVA

Resultados

Actualmente y debido a la gran cantidad de información y en muchas 
circunstancias, sin procesos de verificación de dicha información, se tiende a 
tener una visión no muy acertada de los conceptos matemáticos y 
computacionales que hacen parte del campo tecnológico de la Inteligencia 
Artificial. 

Si a la comunidad estudiantil, profesionales de la tecnologías de la información 
y entusiastas de la tecnología de punta se les brindan herramientas 
pedagógicas – tecnológicas que faciliten los procesos de entendimiento , 
tendrán una perspectiva mas real de lo que significa Inteligencia Artificial

Objetivos
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Un Objeto Virtual de Aprendizaje, es una herramienta basada en las tecnologías 
de la información para la construcción de material pedagógico interactivo que 
facilite los procesos de aprendizaje en diferentes campos de la ciencia y de la 
tecnología. 

Los Objetos Virtuales de Aprendizaje pueden emplearse en diferentes 
ambientes de E‐Learning, ya que su codificación web permite la 
interoperabilidad en múltiples plataformas tecnológicas de enseñanza como 
Moodle.
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