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Introduccion

El proyecto K-Knowledge tiene como propdsito la implementacion de OVA para
el aprendizaje de las técnicas de Inteligencia Artificial que sean de facil
incorporacién y uso en diferentes plataformas e-learning.

El proyecto K-Knowledge ayudara a profundizar en técnicas de Inteligencia
Artificial como los algoritmos evolutivos o los autdmatas celulares, y tener un
conocimiento mas amplio de las ciencias computacionales y software para
estas.

Objetivo General

Crear material pedagdgico sobre la técnica de Inteligencia Artificial de
Algoritmos Genéticos mediante el disefio e implementacién de un Objeto
Virtual de Aprendizaje

Objetivo especificos

Realizar un levantamiento de informacion sobre técnicas basicas empleadas en
Algoritmos Genéticos

Organizar la informacion de manera estructurada y jerarquica segun la tematica
a usar en el Objeto virtual de Aprendizaje

Implementar el Objeto Virtual de Aprendizaje

Planteamiento del Problema y justificacion

Actualmente y debido a la gran cantidad de informacién y en muchas
circunstancias, sin procesos de verificacion de dicha informacion, se tiende a
tener una vision no muy acertada de los conceptos matematicos y
computacionales que hacen parte del campo tecnoldgico de la Inteligencia
Artificial.

Si a la comunidad estudiantil, profesionales de la tecnologias de la informacion
y entusiastas de la tecnologia de punta se les brindan herramientas
pedagdgicas — tecnoldgicas que faciliten los procesos de entendimiento ,
tendran una perspectiva mas real de lo que significa Inteligencia Artificial

Un Objeto Virtual de Aprendizaje, es una herramienta basada en las tecnologias
de la informacidn para la construccion de material pedagdgico interactivo que
facilite los procesos de aprendizaje en diferentes campos de la ciencia y de la
tecnologia.

Los Objetos Virtuales de Aprendizaje pueden emplearse en diferentes
ambientes de E-Learning, ya que su codificacion web permite la
interoperabilidad en multiples plataformas tecnolégicas de ensefianza como
Moodle.

Metodologia

Para esta propuesta de investigacion se usara una metodologia mixta
(cualitativa — cuantitativa) para la caracterizacién y modelacion. En cuanto a la
parte tecnoldgica para el desarrollo del prototipo, se usaran metodologias
pertinentes al desarrollo de software, esto se definira a medida que avance el
desarrollo de la propuesta.

Las actividades a desarrollar son las siguientes:

Seleccion de una técnica de Inteligencia artificial.

Levantamiento de informacién de una técnica de Inteligencia artificial.
Organizacion estructural de dicha informacion para la construccion de un
objeto de aprendizaje.

Disefio e implementacion de un OVA Scorm.

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

Los entregables que se proponen entregar son los siguientes:
OVA

Escuela Tecnoloégica
Instituto Técnico Central

Establecimiento Publico de Educacién Superior
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