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RESUMEN

En la actualidad en el area rural de nuestro departamento existen nifios, que tienen
dificultades en el aprendizaje de la gramatica, por diversos factores, entre los cuales esta la poca
utilizacién de recursos didacticos que motiven el aprendizaje del nifio, ya que el uso de las nuevas

tecnologias pueden promover una mejor calidad educativa y facilitar el aprendizaje.

El presente trabajo mediante el método cientifico y con la ayuda de la metodologia de
ingenieria de software educativo (ISE) del autor Galvis, la cual cuenta con cinco etapas muy
importantes (Analisis, Disefio, Desarrollo, Prueba Piloto, Prueba de Campo), desarrolla el tutor

inteligente para la ensefianza de la gramética de nifios.

Tomando en cuenta la ayuda que nos brinda la arquitectura de sistema tutor inteligente que
cuenta con los siguientes modulos, modulo del dominio donde se encuentra el contenido de lo que se
ensefiara respecto el tema articulo, médulo del pedagégico o tutor donde se propone como ensefiar y
va de la mano con el médulo del dominio y médulo del estudiante. Y el mddulo de interface que es
la comunicacién del estudiante con el tutor. Ademas para que el aprendizaje del estudiante sea
dinamico, se incorpora un agente pedagdgico para apoyar de manera amigable y motivadora, el

proceso de ensefianza-aprendizaje del nifio y para ejercitar se utiliza las estrategias ludicas.

Finalmente se realiza el disefio experimental para verificar la veracidad la hipétesis de la
investigacion, para lo cual se utiliza la prueba esta no paramétrica de rachas de Wald — Wolfowitz,
analizando los resultados del proceso experimental los cuales muestran la validez de la misma, se
concluye que el sistema tutor inteligente para la ensefianza de la gramatica de nifios en agentes
pedagdgicos con estrategias didacticas y lGdicas, mejora de manera efectiva la asimilacion y

rendimiento de aprendizaje en mas de un 60%.
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CAPITULO I: MARCO REFERENCIAL

Por méas concejos que te den,

Hay lecciones que solo aprenderas,
A base de caidas y golpes.

Richard Gere.

1.1. INTRODUCCION

El permanente avance de la tecnologia y el uso del internet tienen mucho impacto en
nuestra sociedad especialmente en la educacion con el desarrollo de nuevas innovaciones
informaticas para el proceso de la ensefianza de un determinado campo de interés mayores son las
ventajas para los nifios accedan a medios tecnoldgicos que proporcionan un enfoque de estudio, la
cual tiene distintas visiones de innovar con clases virtuales y utilizando materiales de consulta:
Libros electronicos, articulos, revistas y videos de interaccién el chat, foros, wikis y blogs y

también los test y juegos.

Mejorar la educacién es un reto en nuestra sociedad, el proposito es tomar en cuenta nuevas
politicas educativas enfocadas a fortalecer la educacion en todos sus niveles. Sin embargo es muy

lamentable que no sea asi en el area rural.

La educacion es uno de los pilares fundamentales para el desarrollo de nuestro pais, es
universal, gratuita en establecimientos fiscales y obligatorios en el nivel primario y secundario, en si
también podemos apreciar lo que es la ley Avelino Sifiani y Elizardo Pérez implementado por el
actual gobierno de nuestro pais, que tiene por objetivo mejorar la educacion, pero, sin embargo
tiene muchas falencias en momento de llevar a cabo la préctica en las unidades educativas del area

urbana y del area rural por la falta de conocimientos y experiencia.

En cuanto a la ensefianza de la gramatica en las unidades educativas del area rural en el
nivel primario, tienen muchas falencias por la forma que se imparte la ensefia, ya que la manera de
ensefianza es la causa que aborrezca la gramatica, sin embargo el profesor de la materia imparte sus
clases preocupandose en el desarrollo del contenido del programa, por lo cual es mas comun la

explicacion del tema en el pizarron y una tiza o marcador.
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La etapa principal de ensefianza de un nifio esta dada en los primeros afios de la educacién
primaria, es decir dentro de los 7 a 9 afios de edad, esta etapa es la perfecta para la ensefianza a
nifios transmitirles el conocimiento necesario para su desarrollo intelectual, la siguiente etapa es
decir de 9 a 12 afos de edad los nifios van desarrollando su conocimiento y es la parte donde los

profesores transmiten informacion y esta a su vez es asimilada con base a lo anterior ya aprendido.

En la actualidad la educacién mediada con la tecnologia esta evolucionando gracias al uso
de técnicas de la inteligencia artificial, los primeros sistemas de ensefianza-aprendizaje
computarizado eran algoritmos, rigidos dificiles de modificar, de costosa produccién vy
mantenimiento que estan basados en un modelo conductista propuesto por Pavlov. (Ovalle &
Jiménez, 2005)

La presente investigacion considera el area de la educacion es implementar un sistema tutor
inteligente para el apoyo de la ensefianza de la gramatica tomando en cuenta el potencial
tecnoldgico, pedagdgico y comunicativo de las disciplinas que se integran para su construccion para
apoyar a los nifios en su formacion critica, activa, participativa y protagonica de sus propio

aprendizaje.

La importancia del tema radica en los sistemas de educacion, pues a medida que la
tecnologia avanza la educacion también debe avanzar, tomando en cuenta que hoy en dia existen
muchas formas de darle uso a la computadora, uno de los principales esté en la educacion, ya que la

tecnologia educativa aporta un camino para desarrollar soluciones a los problemas en practica.

1.2. PROBLEMA

1.2.1. ANTECEDENTES

La gramatica es una disciplina cientifica cuyo objetivo de estudio las reglas y principios que
regulan el uso del lenguaje a nivel intraoracional (dentro de la oracion). También se denomina asi al
conjunto de reglas y principios que gobiernan el uso de un lenguaje determinado, por lo que puede

decirse que cada lenguaje tiene su propia gramatica.

Se concibe la gramética como el estudio cientifico del lenguaje considerado en sus aspecto
universal, en cuanto expresion del pensamiento y se hace una tentativa, no solo para mostrar que es
la gramética, sino también como y cuando y porque debe ensefiarse en las escuelas, ya que nada se

refiere a las relaciones y funciones de los componentes de la oracién, donde su dominio constituye



la habilidad que incide directamente en la comprension y la expresion del lenguaje hablado y
escrito. (Alvarez, 2001)

# Referencias de estudio de la gramética en la ensefianza entrevista de otros paises.

En términos generales, la metodologia en el &rea de gramatica se puede desarrollar desde
los dos enfoques mencionados en la introduccion, concretamente de los 96 docentes entrevistados,

aproximadamente el 94% sigue un enfoque trasmisivo y un 6% uno comunicativo.

ENFOQUE METODOLOGICO

6%

o7 —
- C -

Figura 1.1. Enfoque metodoldgico en la ensefianza de la gramética
Fuente.(Diaz,2006)

Actualmente, en la denominada era de la informacion, sélo el 2,1% del profesorado no se
restringe a un dnico texto, utilizando una gran diversidad de materiales y el 97,9% restante utilizay

organiza las clases en torno a un libro de texto obligatorio. (Diaz, 2006)

La pedagogia desde la didactica en las Gltimas décadas ha venido proponiendo nuevas
técnicas, estrategias y metodologias con el fin de mejorar la ensefianza de los nifios y estudiantes,
de tal manera que en la actualidad propone el uso de las TIC's (tecnologias de la informacion y
comunicaciéon) como instrumento didactico que apoye al docente con su labor de ensefianza y

evaluacién de la construccion de nuevos conocimientos.

Muchos estudios en distintas areas, podemos ver la aplicacion de TIC’s en educacion y mencionar

algunos de ellos:

> Con la creciente evolucién de la era de la informatica no solo en hardware, sino también a
nivel de software, hoy en dia encontramos una extensa aplicacion de la inteligencia
artificial en sus diferentes areas de aplicacion. Una de las mas aplicadas son las interfaces
usando Sistemas de Agentes Inteligentes (Justine Cassell estudio del comportamiento

convencional humano).



» El tutor inteligente que usa al computador como agente para asistir al estudiante fue
propuesta en los afios 70 por Carbonell con su articulo “Acercamiento de la Inteligencia
Artificial a la Instruccion Asistida por Computadora”.

» En una nueva evolucidn de los sistemas tutoriales inteligentes en la actualidad se habla del

uso de agentes pedagdgicos o sistemas llamados “Compafieros de Aprendizaje”.

El prop6sito de integrar con la educacion radica fundamentalmente en aplicar sus técnicas
al desarrollo de sistemas del proceso de ensefianza asistida por un computador con el objetivo de

construir sistemas mas inteligentes.

También gueda establecido por la autonomia del sistema para tomar decisiones pedagdgicas
y por la flexibilidad que ofrece al conjunto de aprendices para utilizar varias metodologias de

ensefianza. (Jiménez, 2005)

Del mismo modo en que existen diversos estudios respecto a la aplicacion de los
conocimientos e investigacion aplicadas a la educacion, en Bolivia como en otros paises se viene
avanzando en el uso del desarrollo de Software Educativo en diferentes instituciones, asi como

existen aportes independientes.

En las unidades educativas las innovaciones pedagogicas presentadas por los profesores
muy pocas veces tienen relacion con el uso de la computadora o cualquier tecnologia educativa. Sin

embargo, se tienen las siguientes propuestas respecto a software educativo.

# EI 2009 en un Establecimiento Educativo Tarijefio se aplico el software denominado “Juego
y aprendo”. Tres aflos demoré la gente de New Century(newcentury.com) en elaborar el
contenido de este disco, que inicialmente se vendia con un disquete de instalacion para
evitar la pirateria.(La Razon, 2009)

4 EI 2010 disefiado de manera conjunta entre el Centro Boliviano de Investigacion y Accion
Educativa (CEBIAE) y la carrera de informatica de la universidad tomas frias, se hizo
entrega del primer software educativo que fue elaborado en Potosi. Es un programa

educativo para estudiantes del tercer ciclo (intermedio).

Para nuestro estudio se tomara el curso de 4to de primaria del Area Rural del Municipio
Batallas, Provincia Los Andes en el departamento La Paz-Bolivia. El establecimiento cuenta con
una sala de laboratorio de computacién la cual favorecera con la implementacion del Sistema Tutor

Inteligente.



Los proyectos desarrollados en el area de la educacion en la Carrera de Informatica de la

Universidad Mayor De San Andrés son:

4 ENSENANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA: UN ENFOQUE LUDICO” Realizado por
Mateo Félix Delgado Quispe, ( 2009), Lo que implementa es un prototipo para la
ensefianza de la matematica mediante software educativo basandose en estrategias lidicas
0 (juegos educativos).

# SISTEMA TUTOR PARA LA ENSENANZA DE ORTOGRAFIA NIVEL PRIMARIO. Realizado
por Wendy Rossio Delgado Fuentes (2003), este trabajo realiza de un modelo de sistema
tutor inteligente, tomando en cuenta la ortografia es la correcta escritura de las palabras de
un lenguaje.

# SISTEMA MULTIMEDIAL DE INTERVENCIONES DIDACTICOS EN EL PROCESO DE LA
ENSENANZA Y APRENDIZAJE DEL ALGEBRArealizado por Alberto René Chura Quispe
(2005) realizo un disefio con agentes de software, lo cual proporciona una estrategia de
ensefianza con carga motivacional para facilitar el aprendizaje del algebra.

# TUTOR INTELIGENTE PARA FORTALECER EL APRENDIZAJE DE LA ESTRUCTURA
MORFOSINTACTICA A NIVEL PRIMERO DE PRIMARIArealizado por Rosmery Quispe
Llanguechoque (2013), este trabajo realiza el desarrollo que ayude en el proceso de
aprendizaje de estructuras morfosintacticas en estudiantes de primero de primaria,

reduciendo falencias que generan en momento de expresarse en alguna conversacion.

El profesional de ciencias de la educacién prepara a los nifios en varios aspectos antes de
ensefiar un tema concreto de ahi que es importante proporcionar una herramienta que ayude a

comprender, asimilar y entender con mayor facilidad el tema que se pretende ensefiar.

Las deficiencias en el estudio de la gramatica son muy comunes a lo largo de la escolaridad,
conforme va desarrollando su lenguaje, es decir en nifios de 9 a 12 afios de edad, es frecuente
observar a nifios que tienen problemas al escribir las estructuras gramaticales y no pueden
desarrollar los dictados con normalidad, podemos mencionar que las estructuras gramaticales es

mas elaborado y también su estructura es mas compleja.

Ya que la conducta mas observable que se puede apreciar en nifios de edad escolar, son las
formas incorrectas al momento de utilizar las palabras o al momento de realizar las oraciones o

mencionar correctamente el objeto que ve, en si no tiene coherencia al momento de expresarse.



Un sistema tutor inteligente que personaliza el entorno de aprendizaje y adaptara el

software a las necesidades de los nifios ya que, en el aula mientras unos tienen dificultades para

realizar determinadas tareas, a otros les resulta faciles y gratificantes.

Sin embargo también podemos citar los siguientes problemas que se presentan:
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El profesor no dispone del tiempo necesario para apoyar a cada alumno, lo que crea la
deficiencia en la ensefianza de la gramatica de los nifios.

Los profesores no adquieren nuevas formas de ensefianza, que provoca el desinterés al
momento de aprender la gramatica.

No se utilizan los recursos informaticos en la ensefianza, motivo por el cual no alcanzan los
niveles esperados en el aprendizaje de la gramatica.

Inadecuada preparacion de las unidades educativas en el sentido de ensefianza y orientacion
para los escolares, lo que induce al nifio dejar de estudiar la gramatica.

Gran numero de nifios en unidades educativas del area rural no toma en cuenta las
estrategias ludicas para la ensefianza de la gramética, ya que implica una ensefianza

monoétona y aburrida para los nifios y nifias en clases.

1.2.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De qué manera se puede mejorar la deficiencia en la ensefianza de la gramatica de nifios

de 4to de primaria del area rural?

1.3. OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un Sistema Tutor Inteligente que permita mejorar la gramatica, en el proceso de

la ensefianza de nifios de cuarto de primaria del area rural de La Paz — Bolivia.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

+
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Disefiar la arquitectura de STI para la ensefianza de la gramatica de nifios.

Fusionar la metodologia ISE con las arquitecturas del ST1'y Agente pedagdgico.
Fomentar la ensefianza con estrategias didacticas y ludicas en la gramatica de nifios.
Elaborar el médulo interface interactiva y amigable y de facil manejo para el nifio.

Evaluar el prototipo construido.



1.4. HIPOTESIS

El Sistema Tutor Inteligente para la ensefianza de la gramatica de nifios de 4to de primaria
del area rural de La Paz -Bolivia, mejora de manera efectiva la asimilacion y rendimiento de

aprendizaje en méas de un 60%.

1.5. JUSTIFICACIONES

Tomando en cuenta las deficiencias de la gramatica se justifica el presente trabajo que
contribuira a la necesidad de los nifios del area rural, motivandoles con la aplicacién de un sistema
tutor inteligente con estrategias didacticas y ludicas capaz de guiar y recrear en el proceso de
ensefianza que involucre varias sesiones de ensefianza en la gramaética, lo que posibilita la
exploracion de los contenidos que son capaces de adaptarse a cada uno de los nifios que aprenden

en diferentes unidades educativas.
1.5.1. JUSTIFICACION SOCIAL

En el aspecto social deseo apoyar a los nifios con deficiencias en la gramatica que formen
parte de nuestra sociedad sin tener que relegarlos en ningiin momento por la falta de la asimilacion

las de la gramética de nifios en la sociedad.

Ademas el trabajo pretende ayudar tanto al profesor como al nifio en el area de la ensefianza
en la gramética por lo cual beneficiard a las unidades educativas para asi reducir el indice de
abandonos de nifios en las escuelas rurales que son muy comunes, ya sea por la falta de
entendimiento en el proceso de ensefianza o por la falta de técnicas de ensefianza que beneficien al

aprendizaje de los nifios.
1.5.2. JUSTIFICACION ECONOMICA

El sistema tutor inteligente es desarrollado con el fin de ayudar a mejorar a los nifios con
dificultades en la gramética que tengan las ganas de mejorar su nivel de asimilacion, evitando la
compra de libros especializados en la materia, minimizar el tiempo de bdsqueda sobre conceptos de
la materia en internet, ya que todo esto tendria un costo adicional para el estudiante, en si el sistema
permitird reducir los costos en tiempo.También se debe contar con un equipo de computacion lo
cual es fundamental ya que nos brinda muchas alternativas de uso en el proceso de ensefianza y

aprendizaje, por lo cual el acceso del sistema no tendra costo ya que va ser gratuito.



1.5.3. JUSTIFICACION CIENTIFICA

Debido al avance cientifico hoy en dia, es necesario el empleo de las herramientas
informaticas en la educacion, ya es una necesidad de algunas técnicas de la inteligencia artificial,
como la incorporacion de agentes pedagdgicos, también estrategias didacticas y ludicas en la
ensefianza, es cierto que se viene desarrollando el Software Educativo que ayude en el proceso de
la ensefianza de diferentes areas, es importante desarrollar un Sistema Tutor Inteligente capas de
preparar para que pueda ser evaluado, con la cual se puede mejorar el proceso educativo adaptando

las herramientas a las necesidades y exigencias actuales de nuestra sociedad.

La implementacion de un Sistema Tutor Inteligente permitird apoyar el proceso de
ensefianza, aportara a la formacion cientifica que recure a alternativas para elaborar los conceptos

(teorias) que permiten acercar al nifio.

1.6. LIMITES Y ALCANCES

1.6.1. LIMITES
El presente trabajo cabe mencionar las limitaciones que tendré nuestro Sistema Tutor Inteligente:

#  No dara cobertura a los nifios con necesidades especiales tampoco abarcara todos
los niveles de formacion del nivel primario.

4  No diagnosticara deficiencias de aprendizaje que no estén relacionados con el area
de gramatica.

#  No evaluara a nifios mayores de 4to de primaria.
1.6.2. ALCANCES

El trabajo a desarrollarse abarcara solo el area de la graméatica donde se aplicara dos
estrategias de asimilacién de proceso ensefianza en la estructura gramatical, que serd4 puesta a
prueba en Escuelas Fiscales de La Paz - Bolivia, para que de esta manera se evaluara los resultados

de su desempefio y rendimiento, también la aceptacion o deficiencia del Sistema Tutor Inteligente.

Se genera un sistema tutor inteligente para la ensefianza de la gramatica de nifios de cuarto
de primaria cuyo contenido abarcara los siguientes temas: Comunicacion, articulo, adjetivo y

adverbio.



1.6.2.1. ALCANCE TEMPORAL

Para ello tomo en cuenta que se llevara a cabo en el primer bimestre de la gestion escolar de

2015 en una unidad educativa del Area Rural que se impartira la ensefianza.

1.6.2.2. ALCANCE ESPACIAL

El presente trabajo considera donde y cuando se impartird el apoyo a la gramatica en la
unidad educativa “Huayrocondo” en el &rea rural del Municipio de Batallas del Departamento de la
Paz, donde los profesores y padres de familia puedan utilizar este Sistema Tutor Inteligente.

1.7. METODOLOGIA

La metodologia a usarse en el presente trabajo de tesis sera: Ingenieria de software
educativo (ISE) de Galvis la cual es la base para el desarrollo del tutor inteligente que contempla
una serie de fases o etapas, que basicamente sigue los pasos del enfoque convencional del sistema
de informacion , analisis, disefio, desarrollo, pruebas utilizando AUML, como apoyo a la
documentacion, ademas se llegara a implementar las técnicas de la inteligencia artificial, como
agentes pedagogicos y su respectiva arquitectura, también se utilizaran lo que son las estrategias

didacticas y ludicas para la ensefianza.



CAPITULO II: MARCO TEORICO

En todo hombre hay escondido
un nifio que quiere jugar.
Friedrich W. Nietzsche

|
|
\
\

2.1. INGENIERIA DE SOFTWARE EDUCATIVO (ISE)

La ingenieria de software educativo es una rama de la ingenieria de software encargada de
apoyar el desarrollo de aplicaciones computacionales que tiene el fin de implementar procesos de

aprendizajes desde las instituciones educativas hasta aplicaciones del hogar.

"Ingenieria de Software Educativo"”, es una referencia bastante completa y es una buena
guia para el desarrollo del software. En esencia se conservan los grandes pasos o etapas de un
proceso sistematico para desarrollo de materiales (Analisis, Disefio, Desarrollo, Prueba piloto y
Prueba de campo) (Galvis, 2000).

2.1.1. METODOLOGIA DE INGENIERIA DE SOFTWARE EDUCATIVO

La metodologia de ISE en mencidn, publicada en 1991, ofrece mecanismos de Analisis,
Disefio educativo y comunicacional, Prueba piloto y de campo bastante sélidos, toda vez que se
fundamentan en principios educativos, comunicacionales y de tecnologia educativa de validez
comprobada. Sin embargo, desde la perspectiva computacional no ha evolucionado, con lo que cabe
enriquecerla tomando en cuenta los avances tecnoldgicos en el disefio y desarrollo computacional

que se han logrado en los Gltimos afios.

Estos avances permiten incluir dentro de los productos de software nuevos recursos que
enriquecen el potencial de accion de los mismos y que cabe usar desde el momento de formular su
disefio. (Galvis, 1994)
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2.1.2. FASES DE LA METODOLOGIA DE SOFTWARE EDUCATIVO

Es una metodologia de desarrollo de software que contempla una serie de fases o etapas de
un proceso sistematico como se muestra en la Figura siguiente se ilustra el flujo de accién de la
metodologia, donde Gémez et al (s/f) sefialan que el ciclo de vida de una aplicacion educativa
puede tener dos maneras de ejecucion. (Galvis, 1994)

Las fases de dicha metodologia se muestran en la siguiente figura que son las siguientes:

o

v

Figura 2.1. Fases de la metodologia ISE
Fuente.(Galvis, 1994)

2.1.2.1. FASE DE ANALISIS

La fase de analisis de necesidades educativas tiene en funcién por utilizar (MEC) Medio
Educativo Computarizado que debe cumplir un papel relevante en el contexto en el que se utilice.
Su incorporacion a un proceso de ensefianza no puede guiarse por criterios no académicos como los

materiales educativos computarizados. (Galvis, 1994)

El propdsito de esta etapa es determinar el contexto donde se creara la aplicacion y derivar
de alli los requerimientos que debera atender la solucion interactiva, como complemento a otras
soluciones. Acorde con Galvis (citado en Gémez et al, s/f) en esta fase se establece como minimo la

siguiente informacion:

v’ Caracteristicas de la poblacion objetivo.

v" Conducta de entrada y campo vital.
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v" Problema o necesidad a atender.
v" Principios pedagogicos y didacticos aplicables.
v" Justificacion de uso de los medios interactivos.

2.1.2.2. FASE DE DISENO

El disefio se construye en funcion directa de los resultados de la etapa de analisis, es
importante hacer explicitos los datos que caracterizan el entorno del software educativo a disefiar:
Destinatarios, area del contenido, necesidad educativa, limitaciones y recursos para los usuarios,

equipo y soporte légico. (Galvis, 1994)
En esta etapa acorde con (Salcedo,2000) es necesario atender a tres tipos de disefio:

» Educativo: Este debe resolver las interrogantes que se refieren al alcance, contenido y
tratamiento que debe ser capaz de apoyar el software educativo.

» Comunicacional: Es donde se maneja la interaccion entre usuario y maquina se denomina
interfaz.

» Computacional: Con base a las necesidades se estable qué funciones es deseable cumpla el

SE en apoyo de sus usuarios, el docente y los estudiantes.

la estructura logica que comandara la interaccion entre usuario y programa debera permitir
el cumplimiento de cada una de las funciones de apoyo definidas por el MEC por tipo de usuario,
donde su estructura debera ser la base para formular el programa principal y cada uno de los

procedimientos que requiere el MEC. (Galvis, 1994)
2.1.2.3. FASE DE DESARROLLO

Desde la fase de analisis, cuando se formul6 el plan para efectuar el desarrollo, debieron
haberse asignado los recursos humanos temporales y computacionales necesarios para todas las
deméas fases. Tomando en cuenta esto, una vez que se dispone de un disefio debidamente
documentado es posible llevar a cabo su implementacion (desarrollarlo) en el tipo de computador
seleccionado,usando herramientas de trabajo que permitan, a los recursos humanos asignados,

cumplir con las metas en términos de tiempo y de calidad de MEC. (Galvis, 1994)

En esta fase se implementa toda la aplicacion usando la informacion recabada hasta el
momento. Se implementa el lenguaje escogido tomando en consideracion los diagramas de

interaccion mencionados anteriormente. Es preciso establecer la herramienta de desarrollo sobre el
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cual se va a efectuar el programa, atendiendo a recursos humanos necesarios, costo, disponibilidad
en el mercado, portabilidad, facilidades al desarrollar, cumpliendo las metas en términos de tiempo
y calidad de software educativo.(Galvis, 1994)

2.1.2.4. FASE DE PRUEBA DE PILOTO

Con la prueba piloto se pretende ayudar a la depuracion del MEC a partir de su utilizacion
por una muestra representativa de los tipos destinatarios para los que se hizo y la consiguiente
evaluacion formativa. Para llevarla a cabo apropiadamente, se requiere preparacion, administracion
y analisis de resultados en funcion de buscar evidencia para saber si el mec esta 0 no cumpliendo
con la mision para la cual fue seleccionado o desarrollado. Es imprescindible realizar ciertas
validaciones (efectuadas por expertos) de los prototipos durante las etapas de disefio y prueba en
uno a uno de los médulos desarrollados, a medida que estos estan funcionales. (Galvis, 1994;
Galvis, 2001)

2.1.2.5. FASE DE CAMPO

La prueba de campo de un MEC es mucho mas que usarlo con toda la poblacion objeto. Si
exige hacerlo, pero no se limita a esto. En efecto, dentro del ciclo de desarrollo de un MEC es
necesario buscar la oportunidad de comprobar, en la vida real, que aquello que en el ambito
experimental parecia tener sentido, lo sigue teniendo. Es importante que dentro del ciclo de
desarrollo hay que buscar la oportunidad de comprobar, en la vida real, que aquello que a nivel
experimental parecia tener sentido, lo sigue teniendo, es decir, si efectivamente la aplicacion

satisface las necesidades y cumple con la funcionalidad requerida. (Galvis, 1994)

2.1.2. TUTORES

Los tutores, como educadores y profesionales de la educacion, necesitan aprender a
enriquecer y explotar las posibilidades que los programas y materiales brindan con la finalidad de
asegurar la efectividad méaxima en cada una de las vias de interactividad didactica, proveyendo el
tipo de bidireccionalidad comunicativa y de apoyo mas necesario, oportuno o util segun los
diferentes momentos y tareas por los que transcurre el aprendizaje de una persona. (Garcia Aretio,
2001)

La palabra tutor hace referencia a la figura de quien ejerce proteccion, la tutela, de otra
persona menor o necesitada. Se define el rol de tutor como el apoyo temporal que brinda a los

alumnos para permitir, en un espacio real o virtual, que éstos ejecuten su nivel justo de
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potencialidad para su aprendizaje, mas alla de la competencia corriente de habilidades que poseen y

con las cuales ingresan en la situacion de ensefianza. (Garcia Aretio, 2001)

“El tutor ha de combinar estrategias, actividades y recursos que acttian como mediadores
entre un curso Yy el estudiante, con el objeto de incrementar su entendimiento de los materiales de
ensefianza y, en consecuencia, su rendimiento académico en el contexto del sistema de educacion a
distancia”. (Garcia Aretio, 1994)

2.1.2.1. CARACTERISTICAS DE LOS TUTORES

La primera tarea que debe desarrollar un tutor es lograr confianza en el alumno en cuanto al
sistema de educacién, orientandolo en su metodologia. Por ello, el tutor debe conocer los
fundamentos de la formacion, las funciones que debe cumplir y las estrategias a emplear en la
mediacion pedagogica.

Por lo tanto, todo tutor debe realizar constantes monitorizaciones de los progresos de sus
alumnos en varios sentidos, al mismo tiempo que favorecer que éstos los realicen por si mismos.
Asi como del momento en el que el aprendizaje tiene lugar, en el espacio que media entre lo que la
persona ya sabe y puede hacer, y lo que selecciona y procesa activamente (con guias didacticas y
luego por si misma), como informacion significativa para construir un nuevo significado y
desarrollar nuevas competencias.

El tutor ensefia, orienta, e integra al alumno en el sistema. Por lo que un tutor efectivo en el
cumplimiento de su rol deberia poseer los siguientes atributos:

a) Empatia: Para lograr sintonizar con sus alumnos a pesar de la disociacion del
tiempo vy el espacio, caracteristica de los procesos de educacion a distancia y de la
multiplicidad de estilos personales de los alumnos.

b) Proaccion: Para lograr sortear los obstaculos y resistencias que se presenten en

tanto de tipo tecnoldgico como humano.

c) Ser buen anfitrion: Pues debe ser quien introduzca y mantenga motivados a los

alumnos en esta modalidad.

2.1.2.1. TUTOR VIRTUAL

Con el advenimiento de la llamada Web 2.0, los entornos virtuales de aprendizaje (EVA)
aparecen como tecnologias emergentes para apoyar la labor docente, prolongando la clase

tradicional mas alla de las fronteras del aula, ademas de ser Utiles para que los docentes puedan
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continuar con su formacion académica posibilitando el aprendizaje colaborativo, la reflexion con
otros y la interaccion con sus pares. En relacion con el rol del tutor virtual, se plantean nuevas
competencias y habilidades: una de las caracteristicas esenciales es estar preparado para generar un
didlogo efectivo con los participantes y entre los participantes, de modo que se favorezca el
aprendizaje activo y la construccion del conocimiento cooperativo y colaborativo, por lo que se

requiere monitorizacion y moderacién de los grupos de trabajo.
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Figura 2.2.Rol de un Tutor virtual
Fuente. (Llorente & Romero, 2005)

Uno de los principales roles del tutor es el de “moderador” de la discusién. Barbara y otros
(2001) han sintetizado las tareas del moderador en el desarrollo de la discusion en tres etapas que
son: planificacion, intervencion en el desarrollo y cierre.

a) En la etapa de planificacion, el moderador prepara la discusion y los elementos que
pueden ayudar a moderarla, se basa en indicaciones que facilitan la intervencion de
los participantes.

b) En la segunda etapa, se produce el intercambio y construccion del conocimiento,
por lo que el moderador es el encargado de retroalimentar la discusion para que la
misma tome el rumbo deseado.

c) La tercera etapa realiza el cierre de la discusién, otorgando un resumen de los

principales aportes que contribuyen a la construccion del aprendizaje colaborativo.
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2.1.2.2. TUTOR EN EDUCACION A DISTANCIA

El tutor en educacion a distancia es la de fomentar el desarrollo del estudio independiente,
es un orientador del aprendizaje del alumno aislado, solitario y carente de la presencia del docente
habitual. Es aqui donde la figura del tutor cobra su mayor significado por cuanto se hace cargode su
asistencia y ayuda personal, a la vez que representa el nexo con la institucion. (Garcia Aretio, 2001)

“La ensefianza a distancia es un sistema tecnoldgico de comunicacion bidireccional, que
puede ser masivo, basado en la accidn sistematica y conjunta de recursos didacticos y el apoyo de
una organizacion y tutoria que, separados fisicamente de los estudiantes, propician en éstos un

aprendizaje independiente.” (L. Garcia Aretio, 1996)

La educaciéon a distancia ha posibilitado que cualquier estudiante pueda acceder al
conocimiento de un modo orientado a través de maltiples tecnologias. Asi, la educacion a distancia
no necesariamente se constituye en educacion abierta; sélo lo serd cuando incluya a personas que

independientemente de sus acreditaciones académicas anteriores. (Pagano, 2007)

2.2. INTELIGENCIA ARTIFICIAL (IA)

Se podria situar los origenes de la inteligencia artificial con la definicion de la neurona
formal dada por (McCulloch & Pitts, 1943), como un dispositivo binario con varias entradas y
salidas. Ya en el afio de 1956 se volvio a tocar el tema de inteligencia artificial (1A) en el instituto
de tecnologia de Massachussets por John McCarthy donde se celebré la conferencia de Dartmouth
en Hanover (Estados Unidos). Previamente, en 1950, Alan M. Turing habia publicado un articulo en
la revista Mind, titulado “Computing Machinery and Intelligence” (Ordenador e inteligencia), en el
que reflexionaba sobre el concepto de inteligencia artificial y establecia lo que luego se conoceria
como el test de Turing, una prueba que permite determinar si un ordenador o computadora se

comporta conforme a lo que se entiende como artificialmente inteligente.

Con respecto a las definiciones actuales de inteligencia artificial se encuentran autores
como Rich & Knight (1994), Stuart (1996), quienes definen en forma general la 1A como la
capacidad que, tienen las maquinas para realizar tareas que en el momento son realizadas por seres
humanos, otros autores como Nebendah (1988), Delgado (1998), arrojan definiciones mas
completas y las definen como el campo de estudio que se enfoca en la explicacion y emulacion de la
conducta inteligente en funcion de procesos computacionales basadas en la experiencia y el
conocimiento continuo del ambiente. Hay méas autores como Marr (1977), Mompin (1987), Rolston

(1992), que en sus definiciones involucran los términos de soluciones a problemas muy complejos.
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A criterio de los autores las definiciones de Delgado y Nebendan son muy completas, pero
sin el apoyo del juicio formado, emocionalidad del ser humano pueden perder peso dichas
soluciones, por eso, hay que lograr un ambiente sinérgico entre ambas partes para mayor efectividad

de soluciones.

En ciencias de la computacion se denomina inteligencia artificial a la capacidad de razonar
de un agente no vivo.(Jhon McCarthy, 2008), definio el tema:“ Es la ciencia e ingenieria de hacer

maquinas inteligentes, especialmente programas de computos inteligentes.”

Tambien se distinguen varios tipos procesos validos para obtener resultados racionales que
determinan el tipo de agente inteligente, de mas simples a mas complejos, los cinco principales

tipos de procesos son:

1. Ejecucion de una respuesta predeterminada por cada entrada (analogas a actos
reflejos en seres vivos).

2. Busgueda de estado requerido en el conjunto de los estados producidos por las
acciones posibles.

3. Algoritmos geneticos(analogo al proceso de evolucién de las cadenas de ADN).

4. Redes Neuronales artificiales (Analogo al funcionamiento fisico del cerebro de
animales y humanos.

5. Razonamiento mediante una logica formal (analogo al pensamientoabstracto

humano).

La definicion aceptada de la inteligencia artificial, para fines de esta investigacion, es la que
menciona la investigadora Eliane Rich: "La inteligencia artificial es el estudio de como hacer que
los ordenadores hagan cosas que por el momento las personan realizan de una forma mas perfecta"
(Choque, 2002).

De manera mas especifica la inteligencia artificial es la disciplina que se encarga de
construir procesos que al ser ejecutados sobre una arquitectura fisica producen acciones o resultados
que maximizan una medida de rendimiento determinada, basandose en la secuencia de entradas

percibidas y en el conocimiento almacenado en tal arquitectura [John McCarthy, 2008].

La aplicacion de la Inteligencia Artificial en la Educacién ha evolucionado desde la idea de
que los sistemas expertos se hicieran cargo de la ensefianza con un funcionamiento independiente

de las caracteristicas de cada usuario, hasta considerar que los sistemas tuvieran en cuenta el
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conocimiento y estilo de aprendizaje del alumno, como consecuencia se disefiaron y construyeron
sistemas tutoriales inteligentes (ITS) que incorporaban un modelo del alumno y adaptaban la
instruccion a las caracteristicas del mismo y a las caracteristicas y desarrollo de cada tarea de
instruccion, si bien ain queda pendiente la evaluacion de la eficacia de la aplicacion de estos
medios en los procesos de ensefianza-aprendizaje. (Murray,1999)

2.3. AGENTES

2.3.1. AGENTE

(Dowling, 2002) Define un agente como un objeto que puede ser visto con una meta u
objetivo, capaz de resolver autbnomamente problemas a través de la interaccion, colaboracion,
competicién, negociacion u otra relacion con el medio que le rodea o con otros agentes. Sefiala
ademas que los agentes software constituyen la aplicacién de crecimiento mas rapido de la
Inteligencia Artificial y es un aspecto facilmente identificable en diversos ambientes y formas de

computacion como se ve en la siguente figura.

sensores
A / \(percepaor\(l' B —_--\--\
:I entorno | /
\ agente
)L acuones gé// 7 Y

\’\ T — ‘%

/
actuadores ™

Figura 2. 3. Estructura de un agente simple
Fuente. (Russell & Norvig, 1995)

Los agentes autonomos poseen algunas propiedades: reactividad, autonomia, orientacion a
la meta, continuidad temporal, comunicatividad, aprendizaje, movilidad, flexibilidad, veracidad,
inteligencia entre otras (Franklin & Graesser(1996), Giraffa & Viccari(1998), Fernandez et
al(2004)). Franklin & Graesser(1996) sefialan que las cuatro primeras caracteristicas listadas las
posee todo agente de software, y es la presencia (0 ausencia) de las siguientes la que genera una
taxonomia “natural” para ellos un agente puede ser inteligente, movil y de aprendizaje, por
ejemplo, desarrollar una taxonomia de agentes que sea suficientemente generalizable es un trabajo

dificil, ya que ésta debe ser suficientemente abstracta para cubrir estas posibilidades.
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Una taxonomia general de los distintos tipos de agentes, de entre varias existentes,

espresentada por Pfeifer(1999) :
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Figura 2. 4. Taxonomia de agentes
Fuente. (Peifer, 1999)

Desde esta clasificacion, si un agente de software desarrolla una funcion especifica, seria
ésta la que lo caracterizaria, existiendo entonces agentes comunicacionales, agentes de informacion,

agentes planificadores, etc.

En general, los agentes no acttan solos, sino como una sociedad de agentes 0 un sistema
multiagente, en el que las tareas se dividen repartiendo la responsabilidad entre los agentes
integrantes, que se especializan en alguna labor, el sistema se torna mas flexible permitiendo una
eficiente gestion de recursos. Esta sociedad de agentes habita un entorno que ha integrado en si a un
conjunto de objetos, algunos de ellos manipulables por los agentes (pueden ser percibidos, creados,
destruidos o modificados por ellos), los agentes constituyen, por tanto, las entidades activas del
sistema y existe un conjunto de relaciones y operaciones que hacen posible que los agentes
perciban, produzcan, consuman, transformen y manipulen objetos del entorno asociado a todo esto,
existen operadores que representan la aplicacion de las operaciones sobre el mundo virtual y la

reaccion de éste al ser modificado. (Troncoso Pantoja, 2005)

2.3.2. AGENTE INTELIGENTE

En Ciencias de la Computacion el término agente inteligente puede ser usado para referirse
a un agente de software que tiene algo de inteligencia, independientemente de si no es un agente
racional por definicion de Russell y Norvig.Un agente inteligente, es una entidad capaz de percibir
su entorno, procesar tales percepciones y responder 0 actuar en su entorno de manera racional, es

decir, de manera correcta y tendiendo a maximizar un resultado esperado. Es capaz de percibir su
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medioambiente con la ayuda de sensores y actuar en ese medio utilizando actuadores (elementos

que reaccionan a un estimulo realizando una accién) (Russell y Norvig, 2004).

Entrada Agente Salida

Yo owH Do
m~ T oA mm

Figura 2. 5. Representacion del concepto de agentes inteligentes
Fuente. (Aguilar, 2001)

2.3.2.1. CARACTERISTICAS DE LOS AGENTES INTELIGENTES

Las caracteristicas de un agente inteligente son:

a) Comunicativo: El agente debe entender las necesidades objetivos sin referencias del usuario

para que este pueda realizar su funcién correctamente.

b) Auténomo: El agente ademdas de comunicarse debe poder interactuar con el entorno
tomando decisiones y actuando por si solo limitando sus acciones segun el nivel de

autonomia permitida o el usuario.

¢) Adaptativo: Debe ser capaz de aprender del entorno preferente el usuario, fuentes de

informacion u otros agentes.

d) Capaz: La capacidad de autonomia por si sola no basta para considerar a los agentes como
entidades inteligentes, sino mas bien es su capacidad para responder de manera adecuada

ante las situaciones cambiantes en el entorno.

La siguiente refleja las caracteristicas de un agente inteligente.

COMUNICATIVO ADAPTATIVO

CARACTERISTICAS DEL
AGENTE INTELIGENTE

CAPAZ AUTONOMO

Figura 2. 6. Caracteristicas de un agente inteligente
Fuente. (Pajares, 2006)
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2.3.2.2. ESTRUCTURA DE UN AGENTE INTELIGENTE

La siguiente descripcién detalla a cada una de las caracteristicas que debe tener un software
de agente inteligente. Indican que un agente inteligente tiene una estructura basica que consiste en

un programa gue se ejecuta sobre una arquitectura. (Russell y Norvig, 2004).
AGENTE=PROGRAMA + ARQUITECTURA
Donde:

Agente: Entidad que percibe informacion a través de sus sensores y actlla o toma decisiones a

través de sus efectores.

Programa: Un programa de agente corresponde la ruta entre percepcién y accion, actualizando él

esta interno de dicho agente. (Ver Figura)

Function ESKELETON - agent (Percept) return action
Funcion Esqueleto (Percepcion)-responde con una accion
Estatica: memoria, la memoria del agente

Memoria & actualizaciéon _memoria (memoria percepciones)
Accion € escoger_ la_ mejor _ accion (memoria)
Memoria ¢ actualizacion _memoria (memoria accion)

Responde con una accidn

Figura 2. 7. Programa de un esqueleto de un agente
Fuente. (Russell y Norvig) 2004

a) Arquitectura utilizada por el programa esqueleto de un agente inteligente

La arquitectura utilizada por el programa esqueleto de un agente le permite ejecutarse.
Antes de realizar el disefio de un agente es preciso contar con una idea de las posibles percepciones
y acciones que intervendran, las metas que se supone llevara a cabo el agente, asi como el tipo de
ambiente en la que le agente actla. Los elementos a los que se hace referencia se les denomina
PAMA.

Donde:

PAMA = PERCEPCIONES + ACCIONES + META + AMBIENTE

> Percepciones: Es la secuencia de informacion de los estados del mundo externo.
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Bk Acciones: Estan pendientes de la “secuencia de percepciones” las cuales percibe el
agente y se trata de una representacion de las decisiones que pueda asumir para alcanzar
su meta.

» Meta: Guia que el agente utiliza para discernir sobre aquello que desea lograr y las
acciones que desarrollara, en base a las percepciones que reciba y acciones que seran
emprendidas.

» Ambiente: Es donde se encuentran habitando los agentes, este limita y condiciona al
agente (Russell, Norvig; 2004) indica que los agentes en ambientes dinamicos y

complejos a continuacion se observan estas caracteristicas.

2.3.3. AGENTES PEDAGOGICOS (AP)

Un Agente Pedag6gico es una aplicacion de agentes de software en entornos de aprendizaje
de algin dominio de conocimientos especifico. Esencialmente, un AP actla como la personificacion
de un tutor en un entorno virtual de aprendizaje, entorno que puede ser textual, bidimensional o
tridimensional (de escritorio o de inmersién). La personificacion de este tutor puede o no ser
humana, pero resulta vital que posea caracteristicas antropomorfas que permitan la comunicacion
verbal y no verbal entre el tutor y el estudiante, de manera de motivar a éste, de capturar su
atencion y de facilitar la comprension de conceptos, logrando asi el cumplimiento de los objetivos

educacionales.

Los agentes pedagOgicos pueden adaptar sus interacciones instruccionales a las
necesidades de los que aprenden y al estado actual del ambiente de aprendizaje, ayudandoles en la
superacion de sus dificultades y en el aprovechamiento de las oportunidades de aprendizaje. Poseen
un conjunto de metas de ensefianza, planes instruccionales para la ejecucion de esas metas (por
ejemplo, estrategias pedagdgicas o de ensefianza) y recursos asociados en los ambientes de
aprendizaje (Giraffa y Vicari, 1998). Colaboran con los alumnos y con otros agentes,

proporcionando realimentacion continua durante las sesiones de trabajo.

Los agentes pedag6gicos monitorizan el estado entorno, eminentemente dindmico,
buscando las oportunidades de ensefianza que puedan surgir. Dependiendo de su complejidad,
pueden ser utilizados para aprendizaje tanto individual como cooperativo, soportar interacciones

complejas con el estudiante, ayudar en su motivacion, como se puede ver en la figura.
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Figura 2.8. Estructura de un agente pedagdgico
Fuente. (Aguilar, 2004)

2.6.2.1. ARQUITECTURA DE LOS AGENTES PEDAGOGICOS

Posteriormente pasaremos a describir la arquitectura tipica mas utilizada de agentes
pedagdgicos, llamada por Devedzic y Harrer (2005) el patrén generalizado de agentes pedagdgicos

como se muestra en la siguente figura.
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Figura 2.9. Arquitectura de un agente pedagdgico
Fuente. (Devedzic & Harrer, 2005)

a) MODULO DE COMUNICACION

La comunicacion estara integrada en un Gnico médulo, o separada en dos, uno que agrupa
las acciones que puede realizar el agente sobre el entorno (es decir, los actuadores), y otro que se

encarga de la percepcion (sensores).
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Sea como sea, el subsistema de comunicacién abstrae todo el entorno virtual a la parte
cognitiva del agente, la responsable de decidir qué acciones realizar en él dependiendo de lo
percibido. La mayoria de los agentes pedagdgicos hacen uso de todos los médulos tipicos de la
arquitectura basica de ITSs. Al fin y al cabo, necesitan conocer el conocimiento del dominio para
poder ensefiarlo y el modelo del usuario y distintas estrategias pedagdgicas para poder amoldarse al
estudiante.

Particularmente, no estamos de acuerdo con ellos. Desde nuestro punto de vista, y después
del andlisis de la arquitectura de otros agentes pedagogicos y de nuestro propio sistema, el ITS no
termina en el agente pedagdgico, por lo que todo ese conocimiento debe ser externo a él, y estar

disponible para el resto de elementos del sistema.
b) MODULO DE CONOCIMIENTO - VISTA

A este respecto, la arquitectura de un ITS al que se le ha afiadido un agente pedagdgico
debe seguir, a lo sumo, la arquitectura Modelo de conocimiento — vista. De acuerdo a los sistemas
estudiados, el agente pedagdgico debe jugar el papel de Vista de al menos el modelo del estudiante
y del conocimiento del dominio. Gracias a eso, su moédulo cognitivo posee una proyeccion del
conocimiento del ITS completo que necesita. de hecho, el GPA de Devedzic y Harrer (2005)
incluye un moédulo gestor de esa base de conocimiento (knowledge base manager), que adapta el

conocimiento segun las necesidades del resto de médulos del agente.

Por otra parte, no consideramos obligatoria la inclusion del conocimiento.(Devedzic &
Harrer, 2005) en su esfuerzo por extraer patrones software en las arquitecturas de ITSs,
identificaron lo que vinieron a llamar la arquitectura “modelo de conocimiento-vista” (en inglés
knowledgemodel-view). Esta arquitectura se basa en la idea de que existen dos tipos distintos de
maodulos, los responsables principalmente de albergar conocimiento, y los consumidores de esos

datos:

v" Modelizaciones del conocimiento: que se corresponden con los tres primeros
maodulos de la arquitectura clésica: el conocimiento sobre el dominio, el modelo del
estudiante y el modelo pedagdgico (o reglas pedagogicas).

v Componentes para la representacion de la informacion al usuario y para interactuar
con él. En la terminologia habitual, estos componentes se conocen como vistas
(Gamma et al., 1995).
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2.4. SISTEMA TUTOR INTELIGENTE (STI)

Un sistema tutor inteligente es un sistema basado en conocimiento capaz de reconocer
errores conceptos equivocados, monitorear e intervenir cuando es necesario, con los distintos
niveles de explicacion, de generar problemas siguiendo un conjunto dado de reglas o guias

instruccionales.

Estos sistemas representan herramientas pedagégicas mas avanzadas y suministran mas
experiencias de aprendizaje individualizado, lo que permite que los procesos de ensefianza sean mas
adaptables a las necesidades especificas o al nivel de aprendizaje de cada alumno, esto se logra por
medio de la construccién y analisis que reflejan los aspectos cognoscitivos y de comportamiento.
(Gonzales, 2004)
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®

\ Interface

Figura 2.10. Interaccion de los Médulos de un Sistema Tutor inteligente.
Fuente. (Cataldi, 2004)
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Los STI generan un plan instruccional basado en las necesidades del alumno, las unidades
basicas de aprendizaje y los objetivos instruccionales. Este plan se disefia para identificar y definir
los métodos que ayudaran al estudiante a adquirir el conocimiento. Es constantemente replanificado

de acuerdo con los hallazgos encontrados en el alumno. (Alfaro, 2002)

2.4.1. ARQUITECTURA DE LOS SISTEMAS INTELIGENTES

Los sistemas tutores inteligentes poseen una arquitectura, que permite que el proceso de
ensefianza-aprendizaje del estudiante sea interactivo. A través de la interaccion entre los mddulos

bésicos, los STI son capaces de determinar lo que sabe el estudiante y como va en su progreso, por
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lo que la ensefianza, se puede ajustar segin las necesidades del estudiante, sin la presencia de un

tutor humano.

Los STI permiten la emulacion de un tutor humano para determinar qué ensefiar, como ensefiar y a
quién ensefiar a través de un modulo del dominio: que define el dominio del conocimiento un
maodulo del estudiante: que es capaz de definir el conocimiento del estudiante encada punto durante
la sesion de trabajo, un médulo del tutor: que genera las interacciones de aprendizaje basadas en las
discrepancias entre el especialista y el estudiante y finalmente la interface con el usuario que
permite la interaccién del estudiante con un STI de una manera eficiente (conocimiento sobre coémo
presentar los contenidos). Para la interface se siguen los principios del disefio, implementacion y
evaluacion de sistemas computacionales interactivos para su utilizacion por seres humanos como se

ve en la figura.

Modulo Evaluador
Modulo Dominie
—_ . 3
Paramelres 6 gistema | S
F_j Pedagogcoe
Madulo del Tutor Modulo del Estudiante

Planificador de a leccion Estado de Conocimiento

stado actual de
Actuaizadr de conncimicntos

estados

Figura 2.11. Esquema de un STI con sus mddulos principales.
Fuente. (Cataldi, 2004)

26



Una arquitectura general de un sistema tutor inteligente componentes en las figura .

MODELO ALUMNO MODELO PEDAGOGICO
- Carncteristicas del alumno - Conocirmiento expeta
- Historial de sus @ - Proceso de ensedanza-
conockmientos aprendizaje
AR 0GONA « Proceso de evaluacion
eon ef pari - Metodologla de ensefianza

nfcerna ports infortma objetves
dal alurang da apreandhzale Evaiun ecula

MODELO DIDACTICO Carnge INTERFAZ MUTIVEDIA
INTELIGENTE

« Accion pedagogen <:>
- Estrategla a utilzar ~Controla formas de
- Interaccidn con ol ST representacion

alumno Ao Estimulos sensorisles

Ry yis
® Wrate gy

oractus
o) Laren

Estudiante

Figura 2.12. Arquitectura de un sistema tutor inteligente.
Fuente. (Gonzéles, 2004)

a) Un modulo de dominio donde se encuentra el material que se desea ensefiar .
b) Un mddulo de estudiante que refleja su estado de aprendizaje.
c) Un mddulo de tutor, que posee estrategias de ensefianza, diagnostico y explicacion.

d) Un interfaz que gestiona la comunicacion entre estudiante y el sistema.

Podria agregarse un cuarto médulo denominado el médulo de evaluacion.

Moddulo Dominio
E‘ Ce—pto_J » Modulo
estudiante Médulo de
< comunicacion
Resultados Interfaz
Ejemplo
Mddulo
Ejercicios tutor
Estudiante

Figura 2.13. Arquitectura general de un sistema tutor inteligente.
Fuente. (Salgueiros, 2005)
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2.4.1.1. MODULO ESTUDIANTE

Este mddulo debe representar el estado inicial del estudiante y sus caracteristicas
individuales, entre ellas una de las mas importantes es el conocimiento individual instantaneo sobre
el dominio,El mddulo del estudiante, que refleja cuanto conoce el estudiante sobre el dominio, asi
como las experiencias cognitivas y de aprendizaje que ha llevado, en base a lo cual puede obtenerse
un diagnoéstico, es el responsable de establecer un perfil del estudiante, diagnosticando sus
habilidades, deficiencias, segun el nivel de conocimiento objetivo, formando una imagen

instantanea de su comprension de los contenidos. (Gonzales, 2004)

“El médulo del estudiante, que refleja cuanto conoce el estudiante sobre el dominio, asi
como las experiencias cognitivas y de aprendizaje que ha llevado, del cual puede obtenerse un
diagndstico. (Guardia, 1993)

2.4.1.2. MODELO TUTOR

Este modulo es el encargado de dirigir la interaccion entre el sistema y el nifio. Por tanto,
una de sus funciones principales es la de monitorear y entrenar al nifio ejecutando una tutoria sobre
él. El moédulo instruccional, pedagdgico o tutor, es el que se encarga de definir la estrategia para

transmitir el conocimiento a los usuarios. (Guardia, 1993)

Para la creacién y presentacion del material de ensefianza se pueden tomar algunos

principios practicos:

+ Induccion que motive al estudiante a aprender.

4+ Comunicacion efectiva, donde se incluye la sencillez en los términos, el uso
apropiado de tecnicismos, y la capacidad de parafraseo.

+ El uso efectivo de apoyos visuales, con un proposito definido, y apareciendo en el
momento apropiado.

4+ La variacion del estimulo.

La organizacion légica (que incluye los objetivos, metodologia y control del tiempo),
integracién y manejo de preguntas, tanto las que evaltan el desempefio como las que deberan
contestarse a los estudiantes. EI modulo pedagdgico o tutor para poder guiar el proceso de
ensefianza aprendizaje del estudiante deberd tener "reglas" almacenadas para saber qué hacer en los

€asos siguientes:

» ¢ Qué debe hacer el tutor cuando el estudiante no puede contestar una pregunta?

28



» ¢Qué debe hacer el tutor cuando el estudiante contesta en forma incompleta una

pregunta?

Para lo cual el tutor debe mantener una jerarquia de metas que debe cumplir mientras
imparte los conocimientos al estudiante quien produciré un resultado que el tutor no puede predecir
de antemano y ademas el tutor debe poder explicar un mismo concepto de diferentes maneras, de
modo que si el estudiante no entiende el concepto, el tutor puede continuar efectuando otro
acercamiento al mismo tema, explicando el concepto para continuar, utilizando un método iterativo
a fin de profundizar en el concepto cada vez mas, pero paso a paso, o descartar este acercamiento al

tema e intentdndolo de otra manera. (Gonzales, 2004)

2.4.1.3. MODULO DEL DOMINIO

Este modulo posee el conocimiento de la materia formando por las reglas de produccion,
estereotipos, etc. De aqui el modulo tutor obtiene el conocimiento que debe ensefiar definido como
“el modulo experto o del dominio, el cual versa sobre la materia o curso que se impartird”.

(Gonzales, 2004)

Definido como “El moédulo experto o dominio, el cual versa sobre la materia o curso que se
impartira”, el moédulo dominio tiene el objetivo global de almacenar todos los conocimientos
dependientes e independientes del campo de aplicacion del STI. Entre sus submddulos estan los

siguientes:
«» Parametros Basicos del Sistema: Los cuales se almacenan en una base de datos

% Conocimientos: Son los contenidos que deben cargarse en el sistema, a través de

los conceptos, las preguntas, los ejercicios, los problemas y las relaciones

+» Elementos Didacticos: Son las imagenes, videos, sonidos, es decir material
multimedia que se requiere para facilitarle al estudiante apropiarse de conocimiento

en la sesion pedagogica.

2.4.1.4. MODULO INTERFACE

Es la interface de interaccion entre el sistema tutor inteligente y el estudiante real, que se
encarga de presentar el material de dominio y cualquier otro elemento didactico de la manera
correcta. La interface, que permite a los usuarios: el estudiante, el instructor y el desarrollador del

sistema, para su desarrollo se pueden seguir los criterios ergondémicos basados en el estandar 1SO
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9241 para Human Computer Interface. Es la interface de interaccion entre el STI y el estudiante
real, que se encarga de presentar el material del dominio y cualquier otro elemento didéctico de la

manera correcta “La interface, que permite a los usuarios interactuar con el sistema. (Cataldi, 2004)

2.4.2. LOS SISTEMAS TUTORES INTELIGENTES EN LA WEB

Los sistemas tutoriales a través de la WEB con el empleo de las Tecnologias de la
Informacién y la comunicacion son sistemas integrados por los mddulos basicos de un sistema tutor
inteligente (STI) y esta disefiado de manera que aprovecha las bondades que ofrecen las redes, ya
sea redes internas (LAN) o externas (Internet). Una estructura distribuida que siga los patrones de

los moédulos basicos de un STI se puede plantear de dos maneras:

v Una donde todos los médulos se encuentran en uno 6 mas servidores y el cliente solo posee

una pequefia interface.
v Este acercamiento puede ser similar a los STI basados en Web, donde solo se tiene la

interface del explorador de Internet y los contenidos estan limitados a las posibilidades de

visualizacidn de los navegadores.

I &

R

L
e [t 11 1l
77 l'[i i - H§ £
s . . ]

Figura 2.14.Estructura mas compleja con los médulos tanto en el cliente como servidor
Fuente. (Cataldi & Lage, 2009)
v" Otra donde no solo la interface se encuentra en el cliente, sino que también se tiene
una parte de los modulos.
v Esto puede minimizar el trafico de informacién en la red y puede aumentar la
eficiencia en el procesamiento de los datos en el cliente, disminuyendo asi la carga
en los servidores. Este modelo requiere por lo tanto, clientes con caracteristicas mas

potentes.
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Figura 2.15.Disefio mas tradicional de ST, basado en la web
Fuente. (Cataldi & Lage, 2009)

2.4.3. LENGUAJE UNIFICADO DEL MODELO PARA AGENTES (AUML)

AUML es una extension de UML desarrollado especificamente para Agentes, donde los
agentes son el siguiente paso mas alla de los objetos que nos lleva a explorar las extensiones de

UML y expresiones dentro de UML para dar cabida a las necesidades distintas de los agentes.

En comparacion con el enfoque tradicional de los objetos, los agentes son auténomos e
interactivos. Con base en los estados internos, sus actividades incluyen objetivos y condiciones que
rige la ejecucion de las tareas definidas, Mientras que los objetos estan fuera de control necesario
para ejecutar sus métodos , los agentes conocen las condiciones y los efectos esperados de sus

acciones y por lo tanto, asumir la responsabilidad de sus necesidades.

UML, capta la informacion sobre la estructura estatica y el comportamiento dinamico de un
sistema, el cual es modelado como una coleccion de objetos discretos que interactuan para realizar
un trabajo que finalmente beneficia aun usuario externo. No pretende ser un metodo de desarrollo
completo , ya que no incluye un proceso paso a paso, sin embargo incluye todo los conceptos que
se consideran necesarios para utilizar un proceso moderno iterativo, basado en construir una solida

arquitectura para resolver requisitos dirigidos por casos de uso.(Freddy Egdamar, 2009)
2.4.3.1.DIAGRAMAS DE CASOS DE USO DE AGENTES

Andlisis de caso de uso ha demostrado ser util y exitoso en la especificacion de requisitos
de los sistemas orientados a objetos. La pregunta logica es, entonces, puede este tipo de analisis ser
utilizado para los sistemas orientados a agentes? Se propone que con algunas modificaciones y la
extension, utilizar el analisis de caso de uso puede convertirse en una herramienta Util para el

requerimiento de uno o varios agentes y la especificacion de la conducta. (Alarcén, 2000)
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a)

b)

Identificar casos de uso para los agentes y actores: Para cada actor en el sistema de
los casos de uso se especifican dibujando una serie de elipses unidos por lineas para el
actor, cada elipse representa una funcionalidad proporcionada por el sistema para el
actor, el mismo método puede ser aplicado a la determinacion de los casos de uso del
agentes. Sin embargo, en lugar de considerar la funcionalidad de un caso de uso del
agente, los tipos de comportamientos de un agente exhibe en el contexto de un entorno
debe ser considerado. Por lo tanto, para cada agente se debe:
i. Decidir sobre las conductas que deben ser exhibidos por cada agente, cada
tipo de comportamiento se convierte en un caso de uso de agentes.
ii. Decidir sobre el tipo de actor — agente y la interaccion que habra con el
sistema.

iii. Cada interaccion se convierte en un caso de uso de agentes.

Documentacion para cada caso de uso: Una vez que surge un panorama general de la
funcionalidad que proporciona a los actores y los comportamientos generales de los
agentes. Para la especificacion del agente de orientacion de casos de uso, la siguente
estructura ha resultado la captura de manera adecuada los comportamientos requeridos

para los proyectos en los que se ha utilizado el analisis de casos de uso.

i.  Usar el nombre de caso: EI nombre del caso de uso.

ii.  Texto descriptivo: Uno o dos descripcion de un parrafo de lo que el caso de
uso implica, que describe el comportamiento de los agentes en el contexto del
entorno del agente(es decir, interaccion con otros objetos), la interaccion entre
agentes y actores.

iii.  Agente: Una lista de los agentes implicados en este caso de uso.

iv.  Actores: Una lista de los actores involucrados en este caso de uso.

v.  Asociaciones de caso de uso: Una lista de otros casos de uso relacionados con
este caso de uso.

vi.  Medio ambiente:Una descripcion del entorno y los objetos en el medio
ambiente que el agente interactGa con este casode uso, un diagrama de clases
de uml es Util en esta seccion para mostrar como el agente se adapta al medio
ambiente.

vii.  Pre-requisitos: Una lista de todas las condiciones que debe tener para ser

verdad después de que el agente pueda iniciar este caso de uso.

32



viii.

verdad después de que el agente ha completado un comportamiento definido

por este caso de uso.

ix.  Flujo de eventos: Una lista numerada de las actividades o eventos que se
inicia el agente en este caso de uso, en esta seccion también debe incluir un

diagrama de actividades UML que representa el flujo de los acontecimientos.

2.4.3.2.DIAGRAMA DE CLASES

(Schmuller, 2000). Los diagramas de clases UML se puede utilizar
desarrollo de programacién orientada a agentes, se denota una cierta clase de agente, la segunda
clase de algun agente para satifascer roles especificos y funciones ejecutados por los casos de

agentes. De acuerdo con la aclaracion rendida por encima de lo que se tiene que especificar las

clases de agentes.

<<Capability:
Show Context e S B !
Input “=Agents>
Ontology AgSearch
Output =<=Role>-
Show Context Search
Description —]_
Extract Definitory <wServices -
Context (DC) Send Relations
Description
Send Relations
through ontology

Post-condiciones: Una lista de todas las condicones que debe tener para ser

==Capability>>

Venfy Expressions

Input
Text

Output

True (Regular
Expression = DC)

Description

Believe for the
Regular Expression
DC

Figura 2.16. Diagramas de clases de agentes
Fuente. (Baue, 2003)

2.4.3.3.DIAGRAMA DE ACTIVIDADES

Los diagramas de actividad expresan operaciones y los eventos que las disparan. Estos son
similares a las redes de Petri por varias razones: Primera, el proceso se puede visualizar facilmente.
Segunda, los diagramas de actividad pueden representar procesamiento concurrente y asincrénico.
Y Tercera, pueden expresar comunicaciones simultaneas con varios correspondientes. La principal

diferencia entre estos dos enfoques es que los diagramas de actividad se basan en el modelo de

estados definido por UML.
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Figura 2.17. Diagrama de clases de agentes
Fuente. (Weiss, 1999)

2.5. PROCESO ENSENANZA —~APRENDIZAJE

Se entiende el proceso de ensefianza-aprendizaje como un fendmeno universal requerido
para la continuidad cultural, a través del cual una generacién prepara a otra que le sucede.
Fundamentalmente, su objetivo es producir un cambio que puede ser de la ignorancia al saber, de
reconstruir nuevos conocimientos a partir de lo previamente conocido. Se puede resumir diciendo
gue es un proceso socio-cultural, a través del cual se comparten significados entre individuos.
(Perales, 2000)

Como proceso de ensefianza-aprendizaje se define "el movimiento de la actividad
cognoscitiva de los estudiantes bajo la direccion del maestro, hacia el dominio de los
conocimientos, las habilidades, los habitos y la formacion de una concepcion cientifica del mundo”.
(Ortiz, 2009)

2.5.1. ENSENANZA

La ensefianza es el proceso mediante el cual se comunican o transmiten conocimientos
especiales 0 generales sobre una materia, es una actividad realizada donde intervienen tres

elementos como son, un profesor uno o varios alumnos y el objeto de adquirir conocimiento.

La ensefianza es una practica social compleja, implica un hacer, un trabajo, un ofi cio, que
se desarrolla desde marcos de significaciones valorativas (Vallegos, 2001). Entendemos la

ensefianza como préctica social institucionalizada y por lo tanto inscripta en politicas educativas.
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Desde el punto de vista escolar, dominar cientificamente el proceso de la ensefianza y
dirigirlo conscientemente de manera de preparar al individuo para asumir la responsabilidad de su
autoformacion en el cambiante contexto cientifico tecnoldgico, el desarrollo de habilidades y
competencias a lo largo de su vida, se trata pues de una educacién constante que tenga en cuenta
promover el desarrollo biol6gico, cognitivo y social del individuo. (Hernandez, 1999)

2.5.1.1. METODOS DE ENSENANZA

Es el conjunto de métodos y técnicas l6gicamente coordinados para dirigir el aprendizaje
del alumno hacia determinados objetivos. EI método es el cual da sentido de unidad a todos los

pasos de la ensefianza. (Hernandez, 1999)
Existen cuatro métodos de ensefianza segun (Hernandez, 1999) los cuales podemos mencionar:

a) Deductivo: Es cuando el tema estudiado procede de lo general a lo particular, el profesor
puede conducir a los alumnos a conclusiones o criticas partiendo de un tema general.

b) Inductivo: Es cuando el tema estudiado se presenta por medio de casos particulares,
sugiriéndose que se descubra el principio general que los rige.

c) Analitico: Cuando los datos particulares que se presentan permiten establecer
comparaciones que llevan a una conclusién por semejanza.

d) Sintético: Relne los puntos que se separaron de un tema en el andlisis para llegar a una

conclusién.

2.5.1.2. ENSENANZA ASISTIDA POR COMPUTADOR

La combinacion de tres factores: Docente, estudiante y computadora han abierto nuevos
caminos, métodos de trabajo e ideas de accion en la pedagogia, La Ensefianza Asistida por
Computadora (EAC).En ella se destaca el uso de la computadora como elemento importante en el

perfeccionamiento de la ensefianza. (ORTIZ, 2009)

El creciente desarrollo de la técnica informatica en la actualidad, ha permitido elevar el

nivel de exigencia del software educativo.

2.5.1.3. FORMAS DE APLICACION DE LA COMPUTADORA EN LA
ENSENANZA

Actualmente existen varias formas de aplicacién de la computadora en la ensefianza, se

pueden considerar como clésicas las siguientes:
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a) Tutor: El programa tutor ofrece informacion, pregunta para determinar el grado de
comprension y toma decisiones en funcion de las respuestas.

b) Ejercitacion reproductiva: La ejercitacion reproductiva es una forma utilizada para
consolidar el nivel reproductivo de la asimilacion. Se parte de un conjunto de preguntas
relacionadas con el objeto de estudio y se conforma una lista para establecer el orden de
presentacion que el profesor considera mas conveniente. La ejercitacion reproductiva se
basa en la teoria sustentada por algunos investigadores, que plantea que el hombre opera

con dos formas de memoria. Una de corta permanencia, y otra de permanencia prolongada.

2.5.2. ESTRATEGIAS DIDACTICAS Y LUDICAS
2.5.2.1. ESTRATEGIA DIDACTICAS

Las estrategias didacticas se definen como los procedimientos (Métodos, técnicas,
actividades) por los cuales el docente y los estudiantes, organizan las acciones de manera consciente
para construir 'y lograr metas previstas e imprevistas en el proceso ensefianza y aprendizaje,

adaptandose a las necesidades de los participantes de manera significativa. (Feo, 2009)

En el campo de la pedagdgia, las estrategias didacticas se refieren a tareas y actividades
que pone en marcha el docente de la forma sistematica para lograr unos determinados objetivos de
aprendizaje en los estudiantes. (Pérez, 1995, Rlich et al,1994)

Mediante las estrategias didacticas se describen a continuacion la informacion relevante

para una eficiente implementacion de las 18 estrategias seleccionadas de acuerdo a (Tobdn, 2003).

a) Ensayo: Es el “escrito en el cual el autor desarrolla sus ideas sin necesidad de mostrar el
aparato erudito” (Real Académica de la Lengua Espafola, 2001), lo que se resalta toque

personaldel escritor hacia la estrategia, una peculiaridad entre el analisis y la creatividad.

b) Método de proyectos: Se define la estretegia segin ( Hernandez, 1986), como “una forma
de organizar la actividad de ensefianza-aprendizaje en la clase, por ello, la funcion del
proyecto de trabajo es la de crear estrategias de organizacion de los conocimientos
basandose en el tratamientode la informacion y el establecimiento de relaciones entre los

hechos, conceptos y procedimientos que facilitan la adquisicion.

c) Resumenes: El resumen es la redaccion de un nuevo texto a partir de otro, donde
exponemos, de forma abreviada, las ideas principales 0 mas importantes del escrito original,

se elabora en forma de prosa escrita, aunque también llega a disefiarse esquematicamente al
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numerar o marcar ideas principales, o bien, representdndolo con ciertos apoyos gréaficos que

incluyen en otras formas de redaccion.

d) Elaboracion de articulos: En la elaboracion de articulos se reflejan el interés de sus
autores por socializar los resultados de una investigacion realizada, un planteamiento
tedrico, un planteamiento metodoldgico y una revision del estado del arte en un tema

especifico.

e) Mapas mentales: EI mapa mental permite la memorizacion, organizacion, de la
informacion con el propositode facilitar los procesos de aprendizaje, administracion y

planeacién organizacional, asi como la toma de decisiones.

f) Mapas y redes conceptuales: Los mapas o redes conceptuales son representaciones
graficas de segmentos de informacién o conocimientos conceptual, suelen tener similitudes
y diferencias, a diferencia de los mapas mentales, las redes conceptuales no necesariamente

se organizan por niveles jerarquicos.

g) Entrevista: La entrevista tematica, generalmente empleada en la investigacion exploratoria,
es un método especialmente adecuado cuando no tenemos una teoria exacta sobre el tema,

si se elige este método, los encuestados con frecuencia aportaran m

h) Taller reflexivo: El taller reflexivo permite generar un espacio de capacitacion, que integra
el hacer, el sentir y el pensar. El aprender haciendo y la reflexién en la accion adquieren

gran relevancia, caracterizando al taller como una “practica reflexiva”.

Para (Feo, 2009) se puede llegar a una clasificacion de estos procedimientos, segun el agente que lo

lleva a cabo, de la manera siguente :

@ Estrategias de ensefianza
Estrategias instruccionales

Estrategias de aprendizaje

& & @

Estrategias de Evaluacion.
i.  Estrategias de Ensefianza: Donde el encuentro pedagdgico se realiza de manera presencial

entre el docente y estudiante, estableciendose un didlogo didactico real pertinente a las

necesidades del estudiante.
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Estrategias instruccionales: Donde la interrelacion presencial entre el docente y estudiante
no es indespensable para que el estudiante tome conciencia de los procedimientos escolares
para aprender, este tipo de estrategia se basa en materiales impresos donde se establece un
dialogo didactico simulado, estos procedimientos de forma general van acompafiando con
asesorias no obligatorias entre el docente y el estudiante, ademas, se apoyan de manera
auxiliar en un recurso instruccional tecnoldgico.

Estrategias de aprendizaje: Se puede definir como todos aquellos procedimientos que
realiza el estudiante de manera conciente y deliberada para aprender, es decir, emplea
técnicas de estudios y reconoce el uso de habilidades cognitivas para potenciar sus
destrezas ante una tarea escolar, dichos procedimientos son exclusivos y unicos del
estudiante ya que cada persona posee una experiencia distinta ante la vida.

Estrategias de Evaluacion: Son todos los procedimientos acordados y generados de la
reflexion en funcion a la valoracion y descripcion de los logros alcanzados por parte de los

estudiantes y docentes de las metas de aprendizaje y ensefianza.

ESTRATEGIA DIDACTICA |
L ;;51' ‘7“/.7\7.'/‘\ 2 NS Il’n n‘ u"lr‘v;v ;\l 70 ( DE ,;\ljl;l NE )J’/;\ Ir |

PROCEDIMIENTOS
DELIBERADOS
| Roealkredon por

[ TAGENTES DF £ NSERNANZA ¥ ASRENO1ZA If
; I
DOCENTE ESTUDIANTE
E |
ENSENANZA APRENOIZAJE
T
ENCUEN THO PEDAGOGT O MATERIAL TS TRUGCIONAL 1. COGNITIVAS
RL QOCENTIL UM CHVIRO QR SIN LA PRESENCIA DEL DOCEN T 2. METACOGNITIVAS
PROCESD EL PROCESO CONEINUA
ot v y AFECTIVAS-

(E l“‘g[’""""“’—"" G INSTRUGGIONAL ) CMOT IVACIONALES
: Se TN ;

Plarifioncién supervision, valoracion de los procedimisntos

ESTRATEGIA DE EVALUACION I

Figura 2.18. Clasificacion de la estrategia didactica
Fuente. (Feo, 2009)

2.5.2.2. ESTRATEGIAS LUDICAS

Las Estrategia Ludica es una metodologia de ensefianza de caracter participativa y dialdgica

impulsada por el uso creativo y pedag6gicamente consistente, de técnicas, ejercicios y juegos

didacticos, creados especificamente para generar aprendizajes significativos, tanto en términos de

conocimientos, de habilidades o competencias sociales, como incorporacion de valores. (Vallejos,

2010)
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Ensefiar y aprender es “estrategia ludica” (Sarlé y otros, 2008) las relaciones entre juego y

ensefianza son preocupaciones de todos los docentes, formadores y especialistas en el nivel, frente a

posiciones diversas defendemos la postura centrada en afirmar que el juego en el contexto escolar

(entendiéndolo como un contexto donde el adulto pone en marcha su intencionalidad de ensefiar

contenidos) adquiere caracteristicas particulares que no implican alejarlo del potencial ludico que

todo verdadero juego contiene.

(Perez, 2010) Las estrategias ludicas tambien suelen ser mecanicas y poco contextualizadas,

pero tienen a su favor el ingrediente motivador del juego y de la realizacion en arejas o pequefios

grupos. Algunas de las actividades ludicas mas representativas que encontramos en distintos

autores(Martinez y santyos, 1990; Vila 'y Badia, 1992; Guerrero Ruiz y Lopez Valero, 1993) son los

siguentes:

d)

e)

f)

Crucigrama y Sopas de Letras: Un crucigrama es un pasatiempo escrito que
consiste en escribir en una plantilla una serie de palabras en orden vertical y
horizontal que se cruzan entre si.
Relacionar Palabras con Acciones Simuladas: Unos nifios y nifias ejecutan una
accion y el grupo debe adivinar dé que vocablo se trata.
Relacionar Palabras que Rimen: Se ofrecen unas frases y por eleccion multiple
unas voces las que se construyen en pares.
Descubrir Palabras Intrusas: Se ofrecen varias series con cinco o seis vocablos
en cada una de ellas, se trata de descubrir por asociacion cuél es el terminoque no
encaja en cada una de las series es decir el intruso.
i. Realizar caligramas a partir de pequefios listados de
vocabulario
ii.  Colorear palabras nuevas o realizar collage con papeles de
periddicos y revistas.
iii.  Crear frases publicitarias.
Juegos de Palabras Cruzadas: Se trata de encajar el mayor nimero de vocablos
seleccionadosmediante el cruce de letras o de silabas.
El Ahorcado: Por medio de un nimero determinado de preguntas se trata de
adivinar un determinado vocablo. Con cada respuesta negativa se va dibujando la

silueta de un ahorcado.
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g) Respuesta Rapida: Se establecen varias categorias(plantas, nombre de frutas, de
ciudades) y se pide alos participantes que rellenen la casilla de cada categoria con
una palabra que empiece por determinada letra del abecedario.

h) Formar palabras apartir de un vocablo.

i) Pictogramas: Los ecolares han de completar una historia o relato mediante el
dibujo de las voces que faltan.

j) Adivinanzas: Las clasicas, las de aprender colores, oficios.

k) Palabras Encadenadas: A partir de la silaba final del vocablo, formar uno nuevo
gue empiece por esa misma silaba.

I) Adivinar una palabra respondiendo sélo si o no.

2.6. LENGUAJE

El lenguaje es el objeto del estudio de la linglistica, pero por su complejidad y su
heterogeneidad es un objeto que se disputan diversas disciplinas como la psicologia, filosofia,
sociologia entre otros. Ya que el lenguaje es inclasificable, a la lengua por el contrario podemos
clasificarla en los hechos del lenguaje. La lengua es un sistema comdn a todos los hablantes y el

habla constituye las relaciones individuales de cada hablante. (Ocampo, 2006)

El lenguaje, como una facultad se concibe como inherente al comportamiento humano,
como herramienta cultural que permite enfrentar auténticas situaciones de comunicacion, El
lenguaje verbal es un medio de comunicacion. Los simbolos, tanto como las palabras, son nada mas

que instrumentos o vehiculos para concretar el pensamiento del ser humano. (Ocampo, 2006)
De esta manera el lenguaje esta formado por tres partes diferentes:

» La parte propiamente sistematica del lenguaje — el sistema
> El uso social, hace una determinada comunidad del sistema es decir la realizacion colectiva
del sistema — la norma.

» Larealizacion estrictamente individual y concreta de la norma al habla.
2.6.1. ESTRUCTURA DE LA LENGUA

Una estructura es un sistema de relaciones y correlaciones, se denomina sistema al conjunto
de elementos de distinto tamafio y relaciones que posee una lengua, al anterior de la lengua hay

otros subsistemas. (Ocampo, 2006)

40



Al hablar de estructura de la lengua, hemos mencionado los diferentes subsistemas que
posee en su interior (fonoldgico, morfolégico, sintactico, semantica). Estos llamados subsistemas,
conforman lo que denomina “niveles de estructura”, todos los niveles estan interrelacionados.

(Ocampo, 2006)

La figura muestra como se desarrollan los niveles.

Fonologia > Fonemas

Morfologia _— Morfemas
Sintaxis — Oraciones

Semantica > =, | Significado

Figura 2.19. Niveles de la estructura de la lengua
Fuente. (Ocampo, 2006)

2.6.2. ESTRUCTURA GRAMATICAL

Es una disciplina de la linglistica estructural, que estudia la lengua como un conjunto de
estructuras, la lengua es un sistema de estructuras, cada estructura es un nivel de organizacion. La
estructura gramatical es la forma en que las palabras se unen y se cambian para formar oraciones y
expresar diferentes significados, cualquier lengua humana tiene una estructura gramatical en la que
las unidades fonicas hacen referentes a la expresion y le dan un sentido al habla. Mas que nada se
refiere a las relaciones y funciones de los componentes de la oracion. Su dominio consiste una
habilidad que incide directamente en la comprension y expresion del lenguaje hablado y escrito.
(Arévalo, 2009)

2.3.3. GRAMATICA

La gramética es el arte de hablar y escribir una lengua, por lo tanto la gramatica es
proporcionar normas acerca del uso de la lengua oral y escrita, la gramatica se propone el estudio de

las reglas que constituye un sistema de lengua. (Alarcos, 1994)

La gramética es, en principio, la descripcion de una lengua. Podria pensarse que para ello al
gramatico solo le compete identificar las unidades, clasificarlas y dar cuenta de su combinatoria, Sin

embargo, incluso la mas simple de tales tareas supone una concepcion acerca del funcionamiento
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del lenguaje una teoria del lenguaje que sustentara los criterios de analisis, la relacion entre los
componentes de la descripcidn linglistica, el caracter mas o menos abstracto de las representaciones

gue proponga, el alcance universal o particular de las reglas que postule. (Alarcos, 1994)

GRAMATICA |

| ORGANIZACION Dl LA LENGUA |

[LENGUA = SIS TEMA |

INIVELES DE ESTUDIO DE LA LENGUA

i —_—

| MIVEL MORFOLOGICO | | NiVEL SINTACTICO |

Wi [RCTIVTY

b et s T S .. U Y,
o PALABRAS |— —+| ORAG
Batudia

[ NivEL sEMANTICO |

Mival suparion do
Comunicmacion

Figura 2.20. Estructura de la gramatica
Fuente. (Alarcos, 1994)

La gramatica estd compuesta por los niveles de fonologia, morfologia, y sintaxis por lo

tanto esta dividida en tres partes: Fonologia, Morfologia, Sintaxis.

2.3.3.1.FONOLOGIA

La fonologia se puede estudiar de dos diferentes puntos de vista: considerando como un
sistema abstracto de actividades sonoras utilizando por una comunidad y como un hecho concreto

de comunicaciones entre hablantes.

2.3.3.2.MORFOLOGIA

La morfologia es una disciplina de la gramética que se dedica al estudio de las formas

minimas de elementos linguisticos.

2.3.3.3. SINTAXIS

La sintaxis es un nivel de organizacion de la estructura linguistica, se constituye en una

disciplina cientifica cuyo objeto de estudio es la oracion y todos los elementos que lo constituyen.

Tomando en cuenta la edad comprendida de los nifios para lo cual disefiaremos el modelo o
estudio que se realizara para nuestro presente trabajo sera la siguiente tema el articulo.
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2.6.4. CONTENIDO DE ESTUDIO DE LA MATERIA DE LENGUAJE

El contenido del curriculo escolar de los establecimientos educativos en la ensefianza de la
asignatura del lenguaje, para el primer bimestre de la gestion escolar estd dado por la siguiente
tematica de avance. (Ministerio de educacion)

2.6.4.1. COMUNICACION

La comunicacion es el proceso mediante el cual se puede transmitir informacién de una
entidad a otra, es un fendbmeno inherente a la relacion que los seres vivos mantienen se encuentran
en grupo, a través de la comunicacion, las personas o animales obtienen informacion respecto a su

entorno y puedan compartirla con el resto.

La comunicacion es la accion de intercambiar informacién entre personas. La comunicacion puede
ser:

a) Comunicacion verbal: cuando utilizamos palabras o signos.

Si hablamos la comunicacion verbal se denomina comunicacién oral y si escribimos, comunicacion
escrita.

b) Comunicacion no verbal: cuando utilizamos imagenes, sonidos o gestos

El proceso comunicativo implica la emision de sefiales (sonidos, gestos, sefias, etc.) con la
intencion de dar a conocer un mensaje. Para que la comunicacion sea exitosa, el receptor debe
contar con las habilidades que le permitan decodificar el mensaje e interpretarlo. EI proceso luego
se revierte cuando el receptor responde y se transforma en emisor (con lo que el emisor original

pasa a ser el receptor del acto comunicativo).

2.6.4.2. ARTICULO

Acrticulo es una parte de la oracion que se junta solo al nombre sustantivo, o a otra parte que
haga veces de nombre, para sefialar y determinar la persona, cosa o accion de que se habla, también
es una parte variable de la oracion que tiene la funcion de limitar la extension del sustantivo. Como

lo indica la antigua definicion de la RAE, puede ir antepuesto al nombre, o bien tomar su lugar.

El articulo puede ser:

a) Determinado: el /la/los/ las. Se utiliza cuando tanto el emisor como el receptor saben de

qué persona, animal, cosa o lugar se esta hablando.
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b) Indeterminado: uno / una/ unos/ unas. Se utiliza cuando el receptor no conoce la persona,

animal, cosa o lugar al que se refiere el emisor.

2.6.4.3. ADJETIVO

Los adjetivos son las palabras que se adjuntan directamente a un sustantivo especificando o
explicando algo de él, es aquella palabra que forma parte de la oracion y que tiene por funcion
principal modificar al sustantivo y concuerda con este en numero Yy género.
Como se afirma en la definicion, el adjetivo tiene por funcion principal la de modificar al
sustantivo. Y al mismo tiempo que lo modifica, concuerda con este en nimero y género. Sin

embargo, también algunas veces el adjetivo puede alterar a un pronombre.

Existen varios tipos de adjetivos:

a) Adjetivos calificativos
b) Adjetivos demostrativos
c) Adjetivos explicativos
d) Adjetivos indefinidos

e) Adjetivos posesivos

2.6.4.4. ADVERBIO

El adverbio es un tipo de palabra invariable que tiene por funcién modificar de distintas
formas al verbo, a un adjetivo, o bien a otro adverbio. Es un término que no varia porgue un
adverbio no posee género o nimero. Existen una gran cantidad de adverbios y los mismos se

clasifican teniendo en cuenta la forma que estos modifican al término que acompafian.

La Gramatica de la lengua espafiola sefala que los adverbios se clasifican teniendo en

cuenta cuatro criterios, los cuales son:

a) Adverbios segln su significado:
b) Adverbios de tiempo

c) Adverbios de lugar

d) Adverbios de modo

e) Adverbios de cantidad o grado
f) Adverbios de afirmacion

g) Adverbios de duda
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http://reglasespanol.about.com/od/partesgramatica/a/clasificacion-del-sustantivo.htm
http://www.google.com.py/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&ved=0CGMQFjAA&url=http%3A%2F%2Fes.wikipedia.org%2Fwiki%2FPronombre&ei=K3XET9T9G5CA6QHApM3JCg&usg=AFQjCNEsrSoqhWwaqC1LezWuhCD1CjMXDw&sig2=BFi2z8aLYm3SAc9IjF6I5w
http://www.ejemplode.com/12-clases_de_espanol/1998-ejemplo_de_adjetivos_calificativos.html
http://www.ejemplode.com/12-clases_de_espanol/2002-ejemplo_de_adjetivos_demostrativos.html
http://www.ejemplode.com/12-clases_de_espanol/2217-ejemplo_de_adjetivos_explicativos.html
http://www.ejemplode.com/12-clases_de_espanol/2215-ejemplo_de_adjetivos_indefinidos.html
http://www.ejemplode.com/12-clases_de_espanol/1842-ejemplo_de_adjetivos_posesivos.html

2.7. PRUEBAS NO PARAMETRICAS RACHAS

Rachas es un procedimiento no paramétricos que no depende de la forma de la distribucion
subyacente de n. Por rachas se entiende a una sucesion de simbolos idénticos que pueden estar
separados 0 no por otro tipo de simbolos. Por ejemplo, sea una serie de mediciones de magnitudes
dicotomicas identificadas con los simbolos de resultado positivo (+) o negativo (-) a juicio del

investigador.
Resultados: ++---+ ----++ -+
N°derachas:1 2 3456 7

El nimero de rachas es r=7, el nimero total de rachas indica si una muestra es o0 no

aleatoria.

2.7.1. PRUEBAS DE CONTRASTES DE RACHAS DE WALD - WOLFOWITZ

La prueba de rachas de Wald - Wolfowitz es aplicable cuando deseamos probar una
hipétesis nula que supone dos muestra independientes recogidas de la misma poblacion frente a una

hipotesis alternativa que afirma una diferencia total de ellas.

La prueba de Wald — Wolfowitz requiere que la medida de la variable sea por lo

menos en una escala ordinal, con una bases continua, Para aplicar la prueba a datos procedentes de
dos muestras independientes de tamafio Ny N, ordenados los valores de N +n, en tamafio

creciente. Como segundo paso se determina el namero de rachas en la serie ordenada.

Se tiene una poblacion cuya funcion de distribucion es desconocida y sea X la variable
aleatoria asociada a esa poblacién, la cual solo puede tomar dos posibles valores. Por ejemplo éxito
(A) y Fracaso(B).

Se considera una muestra de tamario n con el fin de plantear el siguente contraste de aleatoriedad.
H,: La muestra es aleatoria
H, : La muestra no es aleatoria

En general, sea una muestra de tamafio n en la que han aparecido n, elementos de tipo A

y N, elementos del tipo B, siendo N, +N, =N,y sea la variable aleatoria:

45



r: nimero total de rachas en la muestra.
Para muestra grande y bajo la hipétesis H_es decir, para muestras aleatorias la
distribucion de probabilidades de r tiende hacia la normal a medida que N,y n, se van haciendo
grandes.

Esta aproximacion es bastante buena si n,>10y n,>10; de tal manera que:

r— n(E[r],,Nar[r]) Ecuacion (1)

Siendo:

2nn
= - Ecuacion (2)
nln2

. 2nn,(2n,nXEINER N, ) B
ar[r] = (n,+m)(n+n,-1) Ecuacion (3)

Por consiguiente para muestras grandes se verifica:

i r——E[r] Ecuacion (4)
ar(r]

Y para una muestra concreta el valor del estadistico Z sera:

r_(m+1)
n

Zo= Ecuacion (5)
\/annz (2n,n, —n)

> (n-1)
En donde r es el nimero total de rachas observadas en la muestra.

La regién de aceptacion para la hipotesis nula sera:
Loy <Log <Zap Ecuacion (6)
El valor Z,,, se obtiene en la tabla de la N (0,1), de manera que:

p(Z,<-2,,)=P(Z 2-2,,)= % Ecuacion (7)
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CAPITULO I1l: DISENO METODOLOGICO

“En los momentos de crisis,
Solo la imaginacién es mas importante que el conocimiento.”

Albert Einsten.

3.1. INTRODUCCION

En este capitulo del presente trabajo es la aplicacién del sustento tedrico estudiadas en el
anterior capitulo, para la ensefianza de la gramatica de nifios basado en agentes pedagdgicos con
estrategias didacticas y ludicas (STIPEGN), que presenta un comportamiento inteligente adaptativo,
hard uso de la inteligencia artificial en combinacion la arquitectura del sistema tutor inteligente,
agentes pedagdgicos con estrategias didacticas y ludicas, adaptando las caracteristicas y desempefio
del aprendizaje, para tal efecto es necesario establecer el proceso de construccién de software y las

metodologias que permiten desarrollarlos.

En el anterior capitulo se detalla la metodologia que se empleara para la construccion del
sistema tutor inteligente, en la ensefianza de la gramatica, la que corresponde a la ingenieria de
software educativo planteada por Alvaro Galvis, en sus cinco fases que son: Analisis, Disefio,
Desarrollo, Prueba de piloto y Prueba de campo. En si también se hard, la construccion del sistema
tutor inteligente basada en la propuesta de la Dra. Zulma Cataldi, donde se incorpora el disefio del

agente pedagdgico, en base a los agentes simples en el mddulo tutor.

Antes de desarrollar la metodologia ISE haré una breve descripcion de trabajo de cada fase a

seguir.

a) En la fase de andlisis se llega a realizar un estudio detallado acerca del contexto donde
intervendra el sistema tutor inteligente, las necesidades educativas que se desea atender y

la especificacion de los requerimientos de los usuarios y el sistema.
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b) La fase de disefio esta construida conforme a los resultados obtenidos en la fase de analisis,
pero también en este punto es necesario atender a tres tipos de disefio como ser:
comunicacional, educativo y computacional es donde se combinan con el disefio de la
arquitectura de sistema tutor inteligente.

# En el disefio comunicacional de la gramatica de nifios tiene un esquema de la
estructura de la interface que tendré el sistema tutor inteligente.

@ El disefio educativo: Abarca el modulo de dominio de la gramatica de nifios abarca
la estructura de los contenidos del tema de ensefianza, donde se llegar a practicar
con los ejercicios propuestos.

# EI disefio computacional de la gramatica de nifios se muestra un esquema de la
estructura del modulo tutor.

@ También se adiciona el disefio computacional del médulo estudiante donde se
plantea la estructura del moédulo evaluacion con la utilizacion de los agentes
pedagogicos del nifio y las respectivas escalas de valoracion.

¢) En lafase de desarrollo del sistema de la gramatica de nifios tiene efecto la codificacion del
programa en la herramienta de desarrollo elegida, donde se define la estructura general de
la aplicacion y la descripcion del manejo del sistema.

d) La prueba piloto ayuda a la depuracion de la aplicacion o la mejoracion del STI.

e) Finalmente tenemos la prueba de campo, que se refiere a la experimentacion STI.

METODOLOGIA DE
INGENIERIA DE

SOFTWARE [
| e e P " anil T —
FASE DE FASE DE FASE DE FASE PRUEBA FASE PRUEBA
ANALISIS DISENO DESARROLLO DE PILOTO DE CAMPO

z\KQd.'lILClL‘KA DLEUNSII l

ARQUITECTURA DE UN
AGENTE PEDAGOGICO
MODULO Iowne

ESTUDIANTE MODULO

|
TUT0!
V\ \ Base de conocimiento ‘

|
‘ L

Iefoma shatvi Y s ‘Wﬂ
- WA= i | Aprendizaje | [ Gestor base Madulo ’ :
y ' Y
MODULO INTLRIAZ ' —

DOMINIO ) |
Decks v 4 grvedt ya \ o MADROTES I« l Estado
comportamiento -

nmaps .
A ——r—y
v ‘ |

Comunicacion }

NS0

Figura 3. 1. Estructura de la metodologia ISE y la combinacién de arquitectura para el STIPEGN.
Fuente:( Elaboracion Propia)
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3.2. DESARROLLO DE LA METODOLOGIA DE INGENIERIA DE SOFTWARE
EDUCATIVO (ISE).

La estructura definida con la metodologia y agentes es como se ve en la siguiente figura:

METODOLOGIA ISE ﬂ

|

FASE FASE

| l

: Sk FASE PRUEBA PRUEBA DE
ANALISIS DISENG DESAREOLLO PILOTO CAMPO
ANALISIS DEL - DESCRIPCION MOSTRAR AL EVALUALA
CONTEXTO DISENO DEL SISTEMA DEL PROTOTIFO GRUFPO EFICIENCIA
Y DESARROLLO DESTINATARIO DEL SISTEMA
DESTI
EDUCACIONAL COMPUTACIONAL COMUNICACIONAL
MODULO MODULO MODULO LODULO INTERFAZ
DOMINIO TUTOR. ESTUDIANTE EVALUACION
DISENO DEL | |
ACENTE CRITERIOS DE DISENO GENERAL
EVALUACION DE LA INTERFAZ

Figura 3.2. Estructura establecida de la metodologia ISE y agentes
Fuente. ( Elaboracion Propia)

3.2.1. FASE ANALISISDEL STIPEGN

El objetivo de esta fase es determinar el analisis del contexto en el cual se va a desarrollar la
aplicacion y derivar de alli los requerimientos que debera atender la solucién, como complemento a

otras soluciones basadas en el uso de otros medios.

3.2.1.1. CARACTERISTICAS DE LA POBLACION OBJETIVO

La poblacion objetivo son todos los involucrados en el proceso de ensefianza de la gramatica.

a) Edad: La edad comprendida, nifios de 9 a 12 afios de edad, etapa donde el nifio imita

comportamiento de conducta, imagenes mentales y amplia el lenguaje hablado.
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b) Experiencias previas: En realidad los nifios ya tienen conocimientos sobre el lenguaje y
considerando la edad comprendida, ya se puede establecer el conocimiento adquirido hasta
esta etapa, por lo tanto lo nuevo seria la aplicacion de medios computarizados.

c) Expectativas: A partir de la practica de que constantemente desarrollan en el cuaderno de
aprestamiento, serd mucho més féacil emplear un nuevo medio educativo que refuerce sus

conocimientos.

3.2.1.2. CONDUCTA DE ENTRADA'Y CAMPO DE ESTUDIO

Nivel escolar: De acuerdo al sistema de la educacion en Bolivia, son nifios de curso de cuarto de

primaria, cuya estructura debe ser un &mbito de produccion de conocimientos que incentive al nifio.

3.2.1.3. PROBLEMA O NECESIDAD A ATENDER

El principal problema que se pretende atender es mejorar la ensefianza de la gramética, para
hacer posible esto se debe trabajar con todos los involucrados en el proceso educativo, no esta
deméas mencionar que este campo de estudio presenta gran parte de contenidos abstractos que
necesitan una atencion personalizada por parte del profesor, sin embargo la cantidad de estudiantes,
los ritmos de aprendizaje y el corto tiempo por clase, no permite que la ensefianza realice de la

mejor forma.

Para describir el entorno de disefio de la aplicacion es necesario hacer explicitos los datos

gue caracterizan el sistema tutor que se va disefiar, los cuales vienen descritos en la siguiente tabla.

DATOS CARACTERISTICAS

¢A quiénes se dirige la

STIPEG? A nifios de 4to de primaria

) . ) Los destinarios principales son nifios y nifias de 9 a 10 afios de escuelas
¢ Qué caracteristicas tienen sus | ] o
] ] fiscales del &rea rural, los nifios deben tener conocimientos de la
destinatarios? . ) o . .
gramaética, ademas de conocimientos basicos de computacion.

¢Qué area de contenido y El contenido del sistema tutor inteligente esta centrado en la materia de
unidad de instruccién se lenguaje apoyando a la ensefianza de la gramética, que a su vez

beneficia conel STIPEG? contiene temas, practicas, pruebas diagnosticas y evaluacion.

¢Qué problemas se pretende Se pretende resolver los siguientes problemas:

resolver con la aplicacion? e Mal desempefio en los examenes por cantidad excesiva de
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nifios.
¢ Niflos con deficiencias en el aprendizaje de la gramatica de
nifos.

e Setomaen cuenta atodos los nifios como grupo homogéneo.

La utilizacion del sistema tutor inteligente se hard de forma individual
¢Bajo qué condiciones se espera | para los nifios, como herramienta de apoyo en su aprendizaje, Tambien
que los destinatarios usenla | serd utilizado por el profesor, como herramienta de apoyo para la
aplicacién? ensefianza, quien asesora y brinda ayuda antes, durante y después de la

sesion con la computadora.

¢De acuerdo con las

caracteristicas de los equipos ) : ) ]
» ] Si, ya que los equipos de la unidad educativa, cumplen con el
de computacion, en la unidad - 4 L ) ) ]
) ) requerimiento minimo para el funcionamiento del prototipo STI para la
educativa conviene desarrollar — :
ensefianza de la gramatica de nifios.
el STI para la ensefianza de la

gramatica de nifios. ?

Tabla 3.1.Actividades para la fase de desarrollo.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

a) Anadlisis del entorno educativo que se desea mejorar con el sistema tutor inteligente

Para realizar el analisis de entorno educativo se debe hacer explicitos datos que caracterizan al

entorno de disefio, los cuales se ven en la siguiente tabla:

DATOS INTERROGANTES DE ANALISIS

¢A quiénes se dirige el sistema tutor inteligente?

DESTINATARIOS z P . . .
¢ Qué caracteristicas tienen sus destinatarios?

¢Qué area de contenido y unidad de instruccion se

AREA DE CONTENIDO - . -
beneficia con el sistema tutor inteligente?

NECESIDADES EDUCATIVAS ¢ Qué problemas se pretende resolver con el STI?

LIMITACIONES Y RECURSOS PARA Los | ¢Bajo qué condiciones se espera que los

USUARIOS destinatarios use el sistema tutor inteligente?

¢Para un equipo con las caracteristicas fisicas y

EQUIPO Y SOPORTE LOGICO - .
Q l6gicas es conveniente desarrollar el STI.

Tabla 3.2.Andlisis del entorno educativo
Fuente. ( Elaboracion Propia)
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d) b) Identificacién de requerimientos de usuarios: La identificacion de usuarios representa el de

reconocer los usuarios que intervendran como se ve en la siguiente tabla.

USUARIOS REQUERIMIENTOS

EI STI presenta una interface interactiva y amigable
El contenido de los temas es facil de comprender, para poder
rendir satisfactoriamente en la evaluacion.

< ¢

% El contenido de avance debe estar revisado y supervisado por
los profesores de area.

4 Las modificaciones de los contenidos deben ser autorizados
por los profesores de area.

4 Tiene un historial y seguimiento de nifios(as) y el grado de
aprovechamiento.

Apoyar el momento de la evaluacién.

&
AGENTE @ Guiar al nifio(a) el trabajo del STI.

Tabla 3.3. Requerimientos de usuario.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

% Identificacion de actores

Los actores son personas o entidades externas que interactlan con el sistema tutor
inteligente, realizando un intercambio de informacién, que podra ser tanto de entrada como de

salida.

ACTOR DESCRIPCION
_&& segun el curriculo escolar del lenguaje.

Representa a la persona que proporciona el conocimiento al nifio(a),

Es la persona que recibe todo conocimiento que imparte el profesor, es

quien interactGa con el sistema consultando el material recomendado

L5

L
B

también, es aquel que administra el contenido, la metodologia y la

evaluacion de los temas durante todo el proceso de ensefianza

aprendizaje.

Es el personaje que interactGa con el nifio(a), tiene la tarea principal de

AGENTE guiar y apoya al nifio(a) en la evaluacion de conocimiento

proporcionado por el sistema durante el proceso.

Tabla 3.4.ldentificacién de actores del STI.
Fuente. ( Elaboracion Propia)
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% Identificacion de casos de uso: Para la identificacién de casos de usos se debe tomar en

cuenta que las siguientes actividades como se ve en la tabla.

CASO DE USO DESCRIPCION

INGRESO AL STI Registro los datos del nifio para poder acceder al sistema, para la autenticacion
de los datos al ingresar al STI.

REGISTRO DE En este proceso el usuario puede elegir el tema que desee, el sistema se encarga
DATOS de ejecutarlo.
SELECCIONA En este proceso el usuario realiza la evaluacion correspondiente, el sistema
TEMA verifica las respuestas y le asigna un puntaje.
REALIZA LA El profesor podra acceder, para informacion acerca del aprovechamiento de los
EVALUACION nifios.

Tabla 3.5.Descripcion de los casos de uso.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

4 Identificacion de requerimientos funcionales del sistema

La identificacion de requerimiento de funciones del sistema es como se muestra en la siguiente

tabla.
REQUERIMIENTO DESCRIPCION
R1 Registrar a los nifios que ingresen al sistema.
R2 Registrar al nifio que realice la evaluacién.
R3 Generar una lista sobre el aprovechamiento de los nifios.
R4 Validar el inicio de sesion de los usuarios.
R5 Visualizar temas y contenidos.

Tabla 3.6. Descripcion de los casos de uso.
Fuente. ( Elaboracion Propia)
Especificacion de Requerimientos: Como sintesis de la etapa de analisis en esta etapa se formula
los requerimientos de la aplicacion, Sin embargo se hara una descripcion de manera informal del
STI.

Considerando que el sistema tutor inteligente para la gramatica de nifios, tienen el fin de
simular el comportamiento de un buen profesor en el desarrollo de los procesos de ensefianza

aprendizaje, sin dejar de lado el tipo de conocimiento que este debe poseer: contenido de la materia,
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informacion del nifio(a), estrategia de ensefianza, la forma de evaluacion como se en la siguiente
figura.

I MODULOEVALUADOR DEL STIPEGN

Evaluacion
= L s =
Ml Feealiza la [ = o T Pasaal siguieni
prosba al | - Se registra 2 tema
pifio Ereba No =n la BD i
|

MODULO DOMINIO DEL STIPEG

[-. _p;é“?ﬂ*"°5_ | I[ Concimimato | [ =

MODULO DEL TUTOR DEL STIPEGN MODULO ESTUDIANTE DEL STIPEGN

Protocolos Padlgdgl'cus Estilo de Aprendizaje del Nifio
- « T —
P‘a:-'rllrlc o I Datos Procssode | Estratagias
! almacenados sprendizajs [ S| iDdess
Planificador de las L ecciones | Estado de Conocimientos
Coonten m—l - o5 Actualizador | Estado actusl de
) ‘ da estados J conocimisntos
Eeneral didécticas s
J_ = ——— —
- = E—
e | [ A n’oc,l,l;_] I Datoz del nifio ]
o E]if':l‘-is_l : evaluacion e
| J ) INTERFACE

Figura 3.3. Representacion de la arquitectura de STIPEGN.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

La descripcion que haremos para el sistema tutor es de la siguiente manera.

a) En el mddulo estudiante se tiene dos componentes: Caracteristicas del nifio y evaluacién de

aprendizaje, que esta de acuerdo al componente de dominio.

v Caracteristicas del nifio: Involucra el almacenamiento de los datos personales del nifio y

conocimientos previos.

v Evaluacion de aprendizaje: Realiza el almacenamiento de las evaluaciones realizadas al
nifio, donde se vera en una lista de nifios. En el médulo tutor, es donde se plantea la
utilizacion de las estrategias didacticas y ludicas y un historial de seguimiento, ademas el
agente pedagdgico.

v’ Estrategias didacticas y ltdicas: Contiene la forma de ensefiar para poder motivarlos.

v Historial de seguimiento: Permite realizar el seguimiento de apoyo que se le dara con el

sistema tutor.
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v Agente pedagogico: Permite guiar y apoyar en el proceso de evaluacion del nifio.

b) En el modulo dominio de igual forma veremos los componentes el estudio de temas,
definiciones y conceptos, y préctica de ejercicios.

v' Estudio de temas y conceptos: Es el que realiza el almacenamiento de los temas,
conceptos a estudiar, para después realizar practicas o ejercicios.

v Préacticas o ejercicios: Es la forma de poder realizar practicas para poder relacionar con el
tema y una forma de ejercitar los contenidos.

¢) Por lo dltimo lo que es el interface del sistema que se plantea estard conformado por tres

componentes importantes, las que se consideran en la figura, el registro, el contenido y reportes.

v' Registro de datos del nifio: Es donde el nifio se registra para poder tener acceso al sistema
y poder interactuar.

v'El contenido: Es lo que podra visualizar en el sistema, una vez registrado en lo posterior
podra hacer el uso de los contenidos que se ensefiara.

e) En el disefio conceptual: Se muestra las relaciones que existe entre los usuarios inicialmente

identificadas en la fase de analisis como ser el profesor, nifio, temas, practicas y evaluacion.

Mifio
| Ragistra

Administrados |

Accede

Actuahza |
Tema |

Lvaluacién ‘

Coordina

Prafesor
Kaalza

s,
1

Contenido

Actializa ‘

‘ Agente

Fealhza ‘

Actualiza

Figura 3. 4. Diagrama del modelo conceptual

Fuente. ( Elaboracion Propia)

4 Identificacion del escenario principal: Se lo realiza a través de la representacion de los

casos de usos del sistema descritos en el anterior punto, estos son procesos que se han
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identificado en el funcionamiento donde intervienen los usuarios principales (nifio y
profesor), ademas del agente pedag6gico en el apoyo a la ensefianza como se ve en la
siguiente figura.

INGRESO AL sST1
INICIA SESION

VALIDA SUSDATOS

NINO
AGENTE
DNICIA LATUTORIA
SELECCIONA EL CONTENIDO
TEMA 1 J
3 TEMA 4 /
\ TEMA 2 TEMA 3
\
\
\
1 APOYA ENSENANZA DEL CONTENIDO
v
REALIZA EVALUACION
PROFESOR

OBTIENE RESULTADOS

Figura 3.5. Diagramas de casos de uso.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

3.3.1.4. PRINCIPIOS PEDAGOGICOS Y DIDACTICAS APLICABLES

Las actividades del proceso de ensefianza, toma en cuenta una pedagogia creativa centrada
en los nifios, cuya actividad principal del nifio es el aprendizaje y la del profesor la ensefianza.
a) Maétodo de ensefianza individual.
b) Técnica estrategias didacticas y ludicas.
3.2.1.5. JUSTIFICACIONES DEL USO DE MEDIOS INTERACTIVOS
Es una de las tareas mas dificiles que el profesor debe hacer dentro el proceso de
ensefianza, en cualquiera de las areas, es captar la atencion del nifio durante toda la clase, tratdndose

de la gramatica, esta labor es la mas complicada porque no siempre se tiene recursos necesarios al

alcance. La solucion al problema se de caracter académico la cual, hace énfasis a mejorar a los
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medios y a los materiales de ensefianza tradicional de la gramética de nifios en este caso para el
nivel 4to de primaria.

3.3.2. FASE DE DISENO DEL STIPEGN

En esta fase se hace el disefio de la aplicacidon en funcion de los resultados de la fase del
analisis, ya que la orientacion y el contenido del sistema tutor inteligente vienen a ser en buena
medida, una guia para el tratamiento y funciones educativas aungue es deseable que la aplicacion
cumpla para satisfacer la necesidad educativa detectada. El sistema tutor inteligente, imita el
comportamiento del profesor en el proceso de ensefianza y aprendizaje, aplicando estrategias
didacticas y ludicas mediante el agente pedagd6gico, quien es el que va interactuar con el usuario de

manera amigable, que genera un aprendizaje dinamico y motivador.

Se puede observar la arquitectura disefiada del STI en la siguiente figura.

MODLO L DOMAG

—,

<

| Y ’f‘:’

o 2
s o
- < ~- A p—
WODAL WL BT T

Figura 3.6. Arquitectura disefiada de un STI y agente.
Fuente.( Elaboracion Propia)

El sistema tutor inteligente, también interactuara con el profesor a través de la interface, el
cual le proporciona la lista de nifios respecto al avance de aprendizaje en el sistema. La sesion se
produce por la interaccion de los componentes de su arquitectura: modulo pedagdgico del nifio, del
dominio e interface. Para ello en la fase de disefio no solo se tomara en cuenta la metodologia si no
tambien el: Disefio Educacional, Disefio computacional, Disefio Comunicacional del STI y la

arquitectura del agente pedagogico.
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3.3.2.1. DISENO EDUCATIVO
a) MODULO DOMINIO DEL STIPEGN

En el médulo dominio del STIPEGN posee el conocimiento de la materia del lenguaje la
cual tiene la informacidn correcta, definiciones basicas, ejemplos y préacticas, la informacién esta
almacenada en una base de conocimientos, la misma que se utiliza a requerimientos del médulo
tutor y estudiante. Para ello es muy importante conocer lo que vamos a ensefiar o reforzar con el

sistema, y la forma de apoyar al nifio.

En la estructura se encuentra el conocimiento dependiente del dominio, compuesto por las
definiciones, los conceptos fundamentales y las agrupaciones de conceptos que forman los temas.
También existe el conocimiento independiente del dominio que se encuentra en el agente, el cual se
compondrd de los diferentes parametros del sistema que se requieren para el correcto

funcionamiento del mismo como se puede observar la siguiente figura.

il

//
/

L0 —e —a )
s WL
LA ESORTE

\_.//
DE-NOEE 9
IONCTES AT IVR O SCOMES

Figura 3.7. Estructura del médulo dominio.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

1) Estudio De Definiciones y Conceptos

Contiene las caracteristicas de lo que se pretende ensefiar, la informacion concreta para poder
visualizarlo, que a la vez se encuentran en la bases de datos, este conocimiento es esencial para el
nifio, es el que va orientar acerca los temas y definiciones con ejemplos que se entiendan y después

puedan realizar préactica.

2) Disefio de la estructura de temas y contenidos
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Dentro de la estructura de temas y contenidos se toma en cuenta lo establecido de la malla
curricular del &rea de lenguaje, donde se plantea el contenido correspondiente de la gramatica,
perteneciente al cuarto de primaria, que se debe llevar en las distintas unidades educativas.

GRAMATICA
T T
0 " " " l

INTRODUCCION A LA GRAMATICA COMUNICACION ARTICULO ADIETIVO ADVERHID
CLASFICACION COMUNICACION VERBAL FUNCION =
. Dzrsmu}:.amj DEL ADVEREIO

. e !
MORFOLOGLA COMUNICACION NOVEREAL | INDETERMINADO TIPOS DE SEGUN SU
L) - ADIETIVOS SIGNIFICADO

l

FONOLOGIA PROCESQ COMUNICATIVO

DE MODO

CALIFICATIVO
DEMOSTRATIVO
EXPLICATIVOS

SINTAXIS EMISOR ¥ RECEFTOR

Figura 3.8. Estructura del contenido de la gramatica.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

3) Estrategias: Es un conjunto de técnicas que se utilizara en la exposicion de los temas a
tratar, el sistema tutor evaluara todos los elementos del proceso de desarrollo por ejemplo el
articulo, luego de la ensefianza, el sistema tutor presenta una prueba que consiste reconocer

a qué tipo de articulo pertenece para ello utilizare los tipos de estrategias.

i.  Estrategias didacticas: Consisten en utilizar técnicas y métodos para la ensefianza de
la gramética de nifios como ser ejemplos de mapas conceptual, reconocimiento de

definiciones, taller reflexivo como se detallara en los siguientes puntos.

v' Ejemplos de mapa conceptual: Son ejercicios con el cual puedan captar la
facilidad de retener el conocimiento respecto a la gramatica de nifios segun al tema

gue se ensefiara. Por ejemplo.
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EL ARTICULO

Es

Una parte de la oracion que se junta solo al
nombre sustantivo, sirve para sefialar v

determinar la persona.

Segun su forma son:

| |
D Eterminad{u Indeterminado
50T 501
T T _am e %
el. 1a, los, las | | uf, una, unos, unas ‘

Figura 3. 9.Mapa conceptual del articulo.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

v" Reconocimiento de definiciones: Consiste que el nifio utilice sus conocimientos

para reconocer la respuesta correcta y después verificarlo con la respuesta.
Por ejemplo:
# Cudles son las formas de un articulo.

Res. Calificativo, Determinado, Indeterminado, Demostrativo
4 Cual son los articulos determinados.

Res. el, doce, las, los, mas
#  Cual es la definicion correcta de un articulo.

Res. Es una parte de la oracion, son palabras que modifican al sustantivo,
tiene la funcidn de limitar al sujeto.

v" Diferenciamiento de articulos: Se realiza la utilizacion correcta del articulo,
donde reconoce con el articulo correcto y al final le da una puntuacion y cuantos

errores tuvo.

Por Ejemplo:
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Ccasas

el ] los lzs

libro -

el la los lzs

amigos el l= los lzs
revista

el la los lzs

Figura 3.10. Ejercicio de diferenciamiento de articulos
Fuente. ( Elaboracion Propia)

ii.  Estrategias ludicas: Consisten en utilizar técnicas y métodos para la evaluacién de la
gramatica de nifios como ser descubrir palabras intrusas, relacionar palabras con

acciones simuladas como se detallan de la siguiente manera.

v' Descubrir Palabras Intrusas (Ordenamiento de textos): Consisten en poder

ordenar correctamente una oracion desordenada con el articulo que corresponde.
Por Ejemplo:

4+ Color unos auto la es azul el en un

v" Relacionar Palabras con Acciones Simuladas (Ejercicios de enlaces
incompletos): Es de poder completar los enlaces correctamente y diferenciando a

queé tipo de articulo pertenece.

Por ejemplo:
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e,

l'l—.' 4 ' ‘. .

Sl

p— T P"‘m;V‘A
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Figura 3.11. Completando palabras.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

v" Crucigramas: Un crucigrama es un pasatiempo escrito que consiste en escribir en

una plantilla una serie de palabras en orden vertical y horizontal que se cruzan entre
si. Por Ejemplo:

CROSSWORD COLOR

Figura 3.12. Ejercicios de llenado de crucigrama.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

v' Sopa de letras: Es un pasatiempo que consiste en una cuadricula u otra forma
geométrica rellena con diferentes letras para formar palabras.

v" Por Ejemplo:

LUGRTE ESTAM LOS ARIMALTSY

Figura 3.13. Juego de sopa de letras
Fuente. ( Elaboracion Propia)
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Ademas el sistema tutor inteligente interactia mediante motivaciones que hace el agente al nifio,
que realizara felicitaciones cuando el nifio responda de manera correcta en la sopa de letras en las

evaluaciones.

4) El modulo dominio del conocimiento: EI médulo dominio del conocimiento es donde

identificamos los componentes del nivel de ensefianza en el tema del articulo.

Que es el articulo.

Definiciones.

Tipos de articulos.

Reconocimiento de tipos de articulos.

Diferenciacion de articulos.

-+ F F + F

Ensefianza con estrategias.

5) El médulo dominio contiene los siguientes submaddulos: Que son elementos didacticos y
ludicos, conocimientos.

# Elementos didacticos y ludicos.
Uso de imagenes para hacer mas atrayente al estudiante el tutor.

# Conocimientos
Contiene todo el conocimiento del tema articulo, esto se conoce como la base de
conocimientos. La base de conocimientos contiene lo que se va ensefiar al estudiante de

lenguaje, ver en la siguiente tabla.

TEMATICA OBJETIVOS
Aprender la
Que es el articulo definicién del
articulo.

Ensefianza de las

(Quées la Aprender las tres
" formas de un .
gramatica de . formas del articulo.

o articulo.
nifnos? -
Ensefianza con Aprender la
mapas utilizacion del
conceptuales, articulo
videos. correctamente.

Tabla 3.7. Teméatica de estudio del conocimiento
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3.3.2.2. DISENO COMPUTACIONAL

a) DISENO DEL MODULO TUTORDEL STIPEGN

En el médulo tutor maneja los temas expuestos en el dominio y los resultados obtenidos
para actualizar la representacién del estado de conocimiento del nifio, el estado de conocimiento se
mide a través de pruebas al finalizar el tema y también realizar una practica de lo aprendido

mostrandote la respuesta, y al mismo tiempo trabaja conjuntamente con el modulo interface.

Es importante conocer el estado de aprendizaje de cada uno de los nifios, que define
mediante pruebas al finalizar para que de esta manera el modulo tutor pueda tomar las decisiones
correctas, esta es una de las partes mas importantes del médulo estudiante y una de las entradas del

maodulo de dominio, pues trabaja con ambos para realizar la prueba diagnostica, practicas.

Este modulo imita la labor de docente humano porque tiene conocimiento de que va

ensefiar, como, cuando dara sugerencias lo cual se puede observar en la Figura.

Panifica Iz
e del
mifio

Figura 3.14. Componentes del modulo pedagégico
Fuente. ( Elaboracion Propia)

Este modulo trabaja con los modulos del estudiante y dominio, entre las tareas que realiza esta
diagnosticar al estudiante, planificar la sesion de ensefianza, brindar una ensefianza dindmica a
través de una visualizacion de estrategias de ensefianza motivadoras como se ve en las siguientes

tablas
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PLANIFICACION DE LA SESION DE ENSENANZA

¢Para qué? ¢ Qué? ¢Cémo? ¢Con que? ¢Cuando? ¢Qué evaluar?
. El nifio lo -
Proposito del . Conocimientos
estudio de la requiera adquiridos en
o Contenido de Método Estrategias de | presentado el .
ensefianza de . . . - . el lenguaje,
- lenguaje inductivo ensefianza. contenido en
la gramatica de orden problemas y
nifios . objetivos.
determinado. J
Tabla 3.8.Planificacion de una sesion de ensefianza.
Fuente. ( Elaboracion Propia)
PROPOSITO ENTRADA SALIDA CONDICION
Proporcionar estrategia N ]
Visualizacion de Estar registrado en la

de ensefianza Perfil del nifo.

seleccionada.

estrategia de ensefianza. | base de datos del STI.

Tabla 3.9. Visualizacion de estrategias de ensefianza.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

En el siguiente algoritmo muestra el proceso de ensefianza a través del sistema tutor inteligente para

la ensefianza de la gramatica de nifios en agentes pedagogicos con estrategias didacticas y ludicas,

las acciones del nifio en una sesion es descrito y después se puede ver la ver Figura.

>

Registro de Datos del Nifio: El nifio ingresa sus datos personales y el sistema tutor le
pedird su usuario y contrasefia.

Inicio de sesion (Loguear, identificarse): Es la Accion de comenzar la sesion de un
estudiante especifico, permitiendo asi identificarse frente a STIPEGN.

Eleccion de Temas: Se sugiere al nifio un tema.

Presentacién de Contenidos del lenguaje: Presentacion del contenido de construccién de
la gramética contempla definicién, clasificacion, etc.

Presentacion de estrategia de ensefianza: Es la organizacién del contenido para realizar
una mejor evaluacion del nifio.

Evaluacion: La evaluacion refleja los conocimientos del nifio respecto a la presentacion de
Contenidos de la gramatica de nifios. En caso que el resultado es éptimo se le invita a

continuar y en caso de un resultado desfavorable se le envia a ventanas de contenidos.
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Como se la siguiente figura:

Regiztro de datos
del nifio

I

Inicic de =esion

=
.

Eleccion del tema

!

Presentacion de
contenidos del
lenguaje.

-

hiotivacion

|

Presentacion de
estrategia

v

Evaluacion

Representacicn del ne oy
conocimisnto o | - N
presentacion de “*—x&_ positiva —

conceptos. “a&_ :L/
- \-

Continuar? -
F -

FIN DE SESION

Figura 3.15. Mddulo formal de la sesion de ensefianza con el tutor
Fuente. ( Elaboracion Propia)

Para la construccién del agente pedagdgico, en el modulo tutor imitara la funcion del
profesor como tarea fundamental guiar y apoyar en el proceso de la evaluacion sin necesidad de

intervencion directa de los tutores humanos.

Para ello debo recordar que un agente es reactivo simple funciona de acuerdo a un conjunto
de reglas de condicidn - accion (si entonces), el agente percibe el estado actual del entorno mediante
sensores (percepcion), busca entre sus reglas una que coincida a esta percepcion y reacciona
mediante sus actuadores (accion).

66



Para realizar el disefio y construccion del agente se considera los cuatro procesos basicos de los

autores de Russell, Norvig que son:

YV V V VY

Definicion del problema del agente

Adquisicion y representacion del conocimiento

Disefio del agente pedagdgico

Reglas de instruccion

Definicién del problema del agente: Se le asigna como una tarea al agente, que este realiza

el rol del profesor guia y apoya en el proceso de la evaluacion durante todo el proceso que dure

la prueba, mediante instrucciones y de esta forma lograr la interaccion con el nifio o usuario,

las tareas y acciones que realiza el agente, se muestra en una posicién determinada y visible en

la pantalla, proporcionan instrucciones iniciales, felicita al realizar un procedimiento correcto y

también le avisa cuando comete un error y cuanto de puntuacién alcanzo en la prueba.

Adquisicion y representacion del conocimiento: También considerado como entorno de

trabajo, para poder determinar el entorno de trabajo del agente se realiza el analisis del PAMA

de todo agente: P= Percepciones, A= Acciones, M= Meta, A= Ambiente, que se ven reflejadas

en la siguiente tabla.

motivaciones)

TIPO DE PERCEPCIONES ACCIONES METAS AMBIENTE
AGENTE
Apoyar y guiar el
Conjunto de entradas | estudiante en la evaluacién
mediante teclado y | cuando este lo necesite | Ayudar al nifio | Es el sistema
mouse: mediante: a través del STI | educativo, que
v' Datos del v’ Instrucciones en el | cursan el cuarto
Agente nifo v Ejercicios aprendizaje de primario en
pedagdgico v' Seleccion de v/ Sugerencias utilizando unidades
temas v" Puntualiza estrategias educativas
v' Respuestas aspectos  importantes | didacticas y | rurales, y
del nifio (felicitaciones, ludicas profesores.

Fuente. ( Elaboracion Propia)
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Tabla 3.10. Analisis del PAMA en el entorno de trabajo del agente




Diagrama de actividad para el comportamiento
v Estado de accion

Representa el estado de accion interna. Se representan los estados (Banco de preguntas, Seleccion
de Pregunta, Proceso de Pregunta y respuesta) y como salida tenemos respuesta.

v Transiciones

Las flechas entre estados del comportamiento, representan transiciones y tienen una condiciéon en el

caso de decisiones del agente pedagdgico.
v Decisiones

Se representa mediante una transicion multiple de todos los estados y dan el estado resultado

(correcto e incorrecto), en la Figura.

—
|

1 Visvaliza conjuntode praguntas

h

! Muzstra pregunta
.'Eige uf2 pregunta K

F Y

Muestra correccionss

v

Fespuesta incorrecta

Y

I'.-Iu_érs tra la siguientzprazunta

F

Baspuesta correcta |

v

‘-'iait aliza resulizdos Dar=svltados

F 9
~%.

1
LELEEE
!

: E Eespuestas
._> Conjunto de praguntas 1—1 Seleceidn d= praginte I o ’(@'

v

Procssos de preguntas

Procesos da respuestas

Figura 3.16. Diagrama de actividades de estudio del contenido.
Fuente. ( Elaboracién Propia)
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Disefio del agente pedagogico: El agente pedagdgico percibe su ambiente mediante sensores
y actla a través de sus efectores. Para su personificacion humana su comportamiento se
caracteriza por guiar el aprendizaje del nifio, ademéas de evaluar su aprendizaje como se la

siguiente figura.

ESTRATEGIAS
LUDICAS
INTERFAZ
, Efectores
EFSCIONeg) . et ———— 2
7 AGENTE

s , 3 3
Spsores L PEDAGOGICO Seastres

Efectores

Efectores

Sensores

Figura 3.17. Estructura de un agente pedagégico
Fuente. ( Elaboracién Propia)

En nuestro caso el siguiente algoritmo serad utilizado el agente del STIPEGN, el cual
describe la forma de evaluacion del nifio, por ejemplo, si el nifio en la prueba elaborada saca una

puntuacion de 51, podra avanzar al siguiente tema, caso contrario no podra avanzar hasta vencer la

prueba.
if (nifio termina el tema) then
se muestra el conjunto de preguntas
if ($nota >=51)
el nifio pasa al siguiente tema
else ($nota <=50)
el nifio no pasa al siguiente tema
end fin
end if
else
el nifio dentra a repasar el tema
Tabla 3.11. Cadigo de evaluacion con el agente.
Fuente. ( Elaboracion Propia)
La base de
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conocimientos: La base de conocimientos del agente pedagdgico contiene informacion en cuanto a
la gramatica, como ser el articulo, en si las estrategias ludicas que utilizara para llevar a cabo la
evaluacion del estudiante, es donde verifica los conocimientos previos del nifio que se evalla
mediante la prueba diagnostica con el STIPEGN. La base de conocimiento que necesita el

STIPEGN esta expresada en la siguiente tabla, donde interviene el médulo nifio y tutor.

OBJETO VALORES
CcODIGO Acceso permitido, acceso no permitido.
NINO Selecciona contenido, no selecciona contenido.
ESTRATEGIAS ; _ ]
i Estrategia A, Estrategia B, Estrategia C
LUDICAS

Tabla 3.12. Base de conocimiento conjuntamente con las estrategias
Fuente. ( Elaboracion Propia)
4 Regla de condicion — accion: Segin la base de conocimientos surge para la
utilizacién de una regla que cual se debe cumplir cuando el nifio este en el sistema

como se ve en la siguiente tabla.

NRO. REGLAS

1 Si el acceso es permitido entonces el nifio ingresa al STIPEGN.
2 Si el nifio ingresa al STIPEGN entonces mostrar el contenido.
3 Si el nifio selecciona el contenido entonces realiza la prueba.

4 Si el nifio realiza la prueba entonces se le asigna una estrategia.

Tabla 3.13.Regla de condicion para la utilizacion de las estrategias.
Fuente. (Elaboracién Propia)

Ya que intervendra el agente en la siguiente tabla que llega a detallar, esta muy relacionada con los

conocimientos.

TIPO DE TAREA | PERCEPCIONES ACCIONES METAS AMBIENTE
Asignar la Ingreso al sistema | Mostrar el contenido Lograr en el Nifio, médulo
evaluacion y seleccion del general de la nifio el nivel de | tutor y estrategias

después de la contenido. ensefianza y realizar aprendizaje didacticas y
ensefianza la prueba. deseado. lidicas

Tabla 3.14. Analisis PAMA para la utilizacion de estrategias
Fuente. ( Elaboracion Propia)
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Como se puede observar en si surge la tarea de evaluar en el STIPEGN, que tiene como
finalidad establecer el proceso de ensefianza se ha realizada de manera satisfactoria en el nifio, para
iniciar con el mismo es necesario que se haya seleccionado un tema del contenido y a través de la
prueba asignarle una estrategia y realizar el proceso de tutoria para posteriormente ingresar con la
prueba que determinara si continua con el siguiente tema o es necesario reforzar como se ve en la

siguiente figura.

OBJETO VALORES
CONTENIDO Selecciona, no selecciona.
NINO(A) Concluye tutoria, no concluye
tutorfa.
EVALUACION DEL Satisfactorio, no satisfactorio.
APRENDIZAJE

Tabla 3.15. Base de conocimiento para la evaluacion.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

4 Regla de condicion — accion: Segin la base de conocimientos surge para la
utilizacién de una regla que cual se debe cumplir cuando el nifio este en el sistema

para ser evaluado como se ve en la siguiente tabla.

NRO. REGLAS

1 Si selecciona contenido entonces concluye proceso de ensefianza de contenido.

Si concluye contenido entonces realiza la prueba de contenido.

Si realiza prueba de contenido entonces la evaluacion es satisfactoria.

Si la evaluacion es satisfactoria entonces continuar con el siguiente tema.

o b Jw N

Si la evaluacion no es satisfactorio entonces volver a realizar otra evaluacion.

Tabla 3.16. Reglas de condicién cuando el nifio ya esté en el sistema.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

a) Gestor de base de conocimientos: El gestor de base de conocimientos contendra lo que el
nifio obtenga en la evaluacion con la guia del agente.
Esta base de conocimientos contiene reglas y procedimientos del dominio que son

importantes para realizar la inferencia como se muestra en la siguiente tabla.
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Si estudiante no esta registrado
entonces

se registra sus datos personales
si

estudiante esta registrado y aprende la secuencia de
contenidos

entonces

resultado de evaluacidén: Aprobado
si

Nota>=51

Entonces

resultado de evaluacién: Aprobado
si

Nota <=50

Entonces

Resultado

de evaluacidn: Reprobado

Tabla 3.17. Cddigo de produccion de reglas de conocimiento.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

» Motor de comportamiento: Es la tarea que se rige para saber qué nivel de conocimiento
tiene el nifio, también podemos decir que se le puede asignar una sesion de
retroalimentacion y pueda utilizar el contenido y practicas que se vuelva a repasar y
realizar otra vez la prueba para pasar a la siguiente etapa lo que es la evaluacién y que el
resultado sea satisfactoria, entonces se le asigna un nuevo tema de ensefianza.

B La comunicacion: Es el comportamiento de los sensores que agrupa acciones de
felicitaciones y que paso la prueba, es el que percibe el dominio como esté la ensefianza, es

el responsable de decidir qué accion de tomar.

b) DISENO DEL MODULO ESTUDIANTE (NINO) DEL STIPEGN

Este modulo se tiene como principal actor al nifio que interacta con el tutor, se emplea
para representar la comprension del nifio en cualquier momento durante la sesion del sistema tutor,

este modulo contiene amplia informacion acerca el nifio, de tipo personal y de tipo pedagdgico
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(conocimiento en la materia), que les permite determinar en todo momento su nivel de
conocimiento, caracteristicas particulares donde el profesor podréd observar el aprovechamiento de
los nifios mediante la lista de nifios donde esté el tipo de estrategia y la nota que obtuvo en la

evaluacién.

Este mddulo es importante para establecer el estado del nifio, al momento de iniciar en el
STI, el sistema registra sus datos personales, diagnostica sus conocimientos, almacena sus éxitos y

errores que tuvo en el proceso de aprendizaje.

MODULO ESTUDIANTE DEL STIPEGN
Estilo de Aprendizaje del Nifio

Proceso &e Estrategias
. } Evaisa i .
aprandiza)e todicss

I Estado de Conocimientos

Actoalizador Estado actual de
Se estadon conocimisntos

Datos <zl nific

Figura 3.18. Estructura de modulo estudiante
Fuente. ( Elaboracion Propia)

i. Disefio De La Caracteristicas Del Nifio

En este mddulo se compone de las caracteristicas del nifio que estaran almacenadas en la
base de datos, ademas registra a cada nifioc que ingresa al sistema para que en lo posterior podamos

mostrar en una lista seguin su aprovechamiento.

# Datos personales: Se realiza una recoleccion de informacion para poder dar uso del STI
como por ejemplo: nombre, apellidos, edad, carnet la cual se almacenara en una base de
datos, también se hace un andlisis de las caracteristicas de aprendizaje.

# Conocimientos previos: Para poder conocer de manera inicial en cuanto sabe el nifio sobre
el dominio del contenido de tema.

# Historial de conocimientos: Las bases adquiridas por el nifio en el tiempo de interaccion
conel STI.
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¢) DISENO DE LA ESTRUCTURA DE EVALUACION DEL STIPEGN

La evaluacion se da a partir del seguimiento que se realiza al nifio, esta prueba es realizada
por el nifio de acuerdo a lo explicado en el sistema tutor para asi verificar el avance del nifio. Para
tal efecto se tiene una escala de valoracion del rendimiento en base al reglamento vigente del

ministerio de educacion, la que indica que la nota minima de aprobacién es de 51.

VALORACION RENDIMIENTO
0-24 Aprendizaje no satisfactorio
25-49 Aprendizaje regular
51-74 Aprendizaje satisfactorio
75-100 Aprendizaje optimo

Tabla 3.18.Escala de autoevaluacion
Fuente. (Ministerio de educacion)

Para su disefio se utiliza diferentes estrategias en forma conjunta para guiar una sesién de

evaluacion después de la ensefianza de acorde a las necesidades basicas de aprendizaje del nifio.

Evaluacion

_—— 1

- { Si -
| Pasaal siguients

Peszls L_ — S raw —>
'»“i ’ St registra tema
isa Proebe | | en 13 BD
- i . Ne |

Figura 3.19.Estructura de disefio de la evaluacion con el agente
Fuente.( Elaboracion Propia)

3.3.2.3. DISENO COMUNICACIONAL: INTERFACEDEL STIPEGN

En el disefio de interface se define el entorno de comunicacion entre el tutor y el usuario,
donde es importante conseguir una herramienta amigable, flexible y agradable de usar, porque
interactta con el nifio, luego determina el registro de los datos, después viene la sesion del proceso
ensefianza por medio del agente pedagdgico. El agente pedagdgico en este caso hace que la
interface sea dinamica, ya durante la sesion de aprendizaje este ensefia un determinado tema, anima
al nifio cuando este realiza la prueba respectiva. En el médulo también interactta con el profesor ya
cuando él quiere conocer los avances que lograron cada uno de los nifios mediante el sistema tutor,

lo realiza a través de la lista que se genera en el sistema.
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a) DISENO GENERAL DE LA INTERFACE DEL STIPEGN

El disefio de la interface es uno de los elementos mas importantes de la comunicacién de

usuario es que el agente llegue a tener una interactividad muy agradable con el nifio.

NOMRRE DET A INTERFA7Z,
Inicializa ol STT ——>| REGISTRO commnoj LISTA ls.um L S Sale de la sesén

Visualiza temas > Reportes del nifio

3
Imagenes y 4 —HAgente Pedaggico
texto
|

Muestra contenido

Figura 3.20.Estructura general de la interfaz
Fuente.( Elaboracion Propia)
De acuerdo al mddulo interface los componentes mas importantes son: ElI médulo tutor y

maodulo dominio los cuales son coadyuvadores para la ensefianza de la gramatica de nifios.

Para el disefio de la interface, se llevara a cabo la elaboracién de la estructura de cada una
de las paginas que conformaran el STI, las cuales estaran disefiadas, en el cual el usuario tiene
acceso a la informacion de navegar por el contenido y que se mantiene una secuencia guiada a
través de los botones del cuadro de mend. El disefio de la interface del STI queda establecido en
dos marcos o frames fijos a lo largo de la aplicacion, agrupados en una ventana principal,

manteniendo cada uno una funcién importante.

El disefio esta identificado como los siguientes nombres:

AREA DE MENU

AREA DE CONTENIDO

Figura 3.21. Estructuras del area de las paginas
Fuente. ( Elaboracion Propia)
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i.  Disefio del area menu: Est4 ubicada en la parte superior de la pantalla, en la cual estan
todos los botones de enlace para desplazarse, el menu tiene la estructura de todos los
enlaces que dirigen hacia las distintas opciones.

ii.  Disefio del &rea de contenido: Es el lugar donde se despliegan los enlaces como ser:
(Contenido de temas, graficos y otros) con el objetivo de evitar que el nifio caiga en
contenidos largos y tediosos, tratando de ser mas concisos y creativos en la creacion del

contenido.

El acceso al STI serd mostrado secuencialmente, de modo que para que poder avanzar
deberd aprobar cada tema expuesto, generando mas dinamica y mayor provecho en el uso del
mismo. Por ejemplo el nifio la sesion lo primero que se realiza que pueda llenar el formulario de
registro, escribir su nombre, apellidos, nombre de usuario y password, luego este es buscado en la
base de datos vy si ya existe entonces ingresa directamente al ment donde esta el contenido general

en caso de que no exista el nombre inmediatamente ingresa al formulario registro.

3.3.3. FASE DESARROLLO DEL STIPEGN

Una vez definido la arquitectura del sistema tutor inteligente para la ensefianza de
gramatica de nifios basados en agentes pedagogicos con estrategias didacticas y ludicas y la

construccion del agente pedagégico en la evaluacion en el prototipo.

El desarrollo del sistema tutor inteligente se basa en las especificaciones generadas en las
etapas de analisis y disefio de este capitulo, de esta forma se produjeron los objetos que
conformaron elSTI, como lo son: paginas, menu, textos, graficos, interacciones, conexiones con el
servidor para la generacion de contenido dinamico, entre otros. STIPEGN se probara con las
capturas de pantalla que se muestran a continuacion.Todo ellos se pudo realizar utilizando diversas
herramientas de software seleccionadas para la programacion, realizando un analisis previo para
determinar aquellas que sean mas adecuadas para dicho desarrollo, entre las que destacan el
lenguaje de marcado de Hypertexto (HTML), los lenguajes de programacion PHP, Javascript y

Mysql para administrar la base de datos de los nifios.
a) Contexto

La computadora y sus potencialidades, la inteligencia artificial, el proceso de la ensefianza
de la gramética hacen posible la construccion del prototipo que ayudara a fortalecer los

conocimientos del nifio.
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Los actores que interacttan en el sistema son:
Nifio: Persona que interactla de manera individual con el STIPEGN
Profesor: Persona que verifica los avances obtenido por los estudiantes.

STIPEGN: sistema tutor inteligente para la ensefianza de gramatica de nifios basados en agentes
pedagogicos con estrategias didacticas y lidicas motiva el aprendizaje del estudiante de enfermeria

mediante el agente pedagdgico Merlin y Pitufina.
3.3.2.1. DESCRIPCION DEL PROTOTIPO DEL STIPEGN
Para el desarrollo del prototipo se toma los siguentes puntos como ser:

a) Pantalla principal del STIPEG:Esta es la pantalla de inicio, donde el nifio podra elegir
una de las opciones o visualiza lo que contiene el STI como ser registro de datos del nifio,
el contenido general, la autencicacion de usuarios registrados, los recursos que son

estrategias didacticas y ludicas.

|
#& N0 | [ CONTACTO | ©, REGISTRO ™

SISTEMA TUTOR INTELIGENTE PARA LA
ENSENANZA DE GRAMATICA DE NINOS

Copyright ©2015 UMSA - Informatica

Figura 3. 22.Pantalla principal de STIPEGN
Fuente. ( Elaboracion Propia)
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b) Ingreso de usuario: Es la pantalla donde el nifio podra ingresar sus datos de autenticacion
como ser: el usuario y la contrasefia, si es nuevo entonces se debe registrar en la opcion

respectiva, caso contrario no podra ingresar al STIPEGN.

Figura 3. 23. Pantalla de autenticacion de usuario.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

c) Registro del estudiante: Muestra el formulario Unico de registro para nifios, donde se pide
que ingresen sus datos personales como ser: Carnet, Nombres y apellido y su contrasefia,
luego después del llenado correcto de los campos se procede a registrar.

Unviver'sidad Me
% Sam Al v

Figura 3. 24. Pantalla del formulario de registro del nifio
Fuente. ( Elaboracion Propia)
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d) Pantalla de contenido: Esta pantalla presenta el contenido del STIPEGN, como ser los

temas a ensefiar a los nifios.

BIENVENIDO A NUESTRO SISTEMA @

MO0 | CONMBUDO GURCAAL | RICURSDS | IVALOACHS | AACI
! ]

CONTENIDO GENERAL

1 conteswdo general de b matera de leoguaje pors o prved de Sto de pramarna esta disetado
de b sigeente manera:

Figura 3. 25. Pantalla del contenido general.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

e) Tema de ensefianza: Introduccion a la comunicacion, muestra los conceptos basicos que

debe tener un nifio y entender los temas que siguen después.

;; UMSA AN /5 SeEES ﬁ)

CONTINIDO GIRERAL | mrcuRsos | IWATHACTON | SALN

TEMA: LA COMUNICACION

DEFRICION:
a s ol pr di el cuad se puede trarmill iformacion de uns entidad a otra, €5 un i b ala o
seres vivos que mantienen £n un grupo. by commmicackn puede concebirse como < p d que funds I progr
bios, y de todos los drduos y
El proceso de L2 comumacacion esta dado por Lis siguentes partes.
e e T
N L
PROCESD DE LA COMUNICACTON:
flpe de o bide I, os decir gue hay dos partes gue ests involecardas, un emisor y un receptor, sis importar si s dos partes habdan
usan sefiales mascales o se sirven de otro medio de comunicacon,
X PPN
£l emisor micia o procese de L] ape represents la nfo que of emisor 8 Y V' 2 b’.. dosy se
,I."" i o f 'Ll e Au """m'“'.’n‘“u comvierte en un eniscr al respader ol mensaje que be lue
~t - ¥chaies. enviado.
Siguente

Figura 3. 26. Pantalla del tema de ensefianza de la comunicacion.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

79



f) Tema de ensefianza: El articulo en esta pantalla se muestra lo que es el tema que el nifio

podré visualizarlo.

Universidad Mayor

R e R K

TEMA: EL ARTICULO

[ U M S A BIENVENIDO A NUESTRO SISTEMA TUTOR @

DEFINICION:
El articulo es un modificador d del " b se lo d un detey su es determinar ir delante del
sustantivo, adjetivo,verbo y preposicion. es una parte de la oracion que se junta con el )y & veces d a la persona, tambienes una

parte variable de la oracion que tiene la funcion de limitar la extension del sustantivo,

Segun su forma puede ser Deter

DETERMINANTE: £s ¢l que se pone delante INDETERMINANTE: £s ¢l que se pone delante de un CONTRACTO: £5 la union del articulo "el” y las

de un nombre o que que no de Sus preposiciones "a” y “del”, Son al y del; “al” por la

de antemano(el y In), formas son: un, UNa, UNOS y UNAS, union de a + el y "del” por Ia unidn de de + el
Siguente

Figura 3. 27. Pantalla de ensefianza el articulo.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

g) Pantalla de ejercicios: Son ejemplos que se muestra para poder diferenciar las formas de

articulo.

EJEMPLOS DEL ARTICULO
DBPL0 DEL DETERMINAIGE: EJEMPLO DEL TROETERMBIANTE:
EIEMPLO DEL MEUTR:
Se puede chszrver sequm Sz peede ohserver segm
5 5 =R Se puede observar sequa
hrusd@m br:a?;@m sl
¥ Losanimales
® lansa ® Usaatkets ¥iag
. .
Lafler Usa pebota o toided
* & ntante ® Us cantante
¢ lssvestre
¢ Hario ¢ s caiios s
* oo ® mn nifo Vinks
* diardn ¢ matiera
atras

Figura 3. 28. Ejercicios de los articulos.
Fuente. ( Elaboracion Propia)
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h) Pantalla de practica con estrategias: Es una forma de recordar y ejercitar lo aprendido en

el tema y poder tener en claro lo que se ensefid.

CONTENIDO GENERAL
£l contenido geseral de b materia de lenguaje parz & nvel de 450 de primaria esta dsesiado
0z | siguznte manera:
Recomocer el tipo de articules LLenar Cracisramas

e uiwlals]

- 1]

- c}

= —

Figura 3.29. Recursos de las estrategias.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

i) Pantalla de reconociendo adecuadamente los articulos: En esta pantalla se muestra la

prueba en reconocer las definiciones y otros.

RECONOCE CORRECTAMENTE LOS ARTICTLOS

Sefiala los articulos que van con cada sustantivo:

f .~ || la| bs] s
libro | g [ s E
amigos = & = =
revista { Ia E E

Figura 3.30. Estrategias didacticas.
Fuente. ( Elaboracion Propia)
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j) Pantalla de llenado de crucigramas: En la cual practica el nifio llenando el crucigrama.

Estrategia de Crucigrama 1

|
[U[N|A[S] i
D Felicidades!
: l| Has llegado ha completar el crucigrama
[v|e|r]B|oO] » ,;ﬁ
L |
M|
[
A N
[D[E[T]E[R[M[1[N[A[N]T]E[| | Muybien .
T D]
L] 0]
C
U|N
(L]
0

Figura 3.31. Estrategias ludicas como ejercicios.
Fuente. ( Elaboracion Propia)

k) Pantalla de evaluacion: Es una vez que realizo la practica con las estrategias practicadas

después se realiza la evaluacion.

EVALUACION
* Selecciona la respuesta correcta
Carnet de [dentudad 5076540 Apellidos: Laua Ticonz Nombres:  Mary
Eseatepns B Bdad: Comentancs
1; Es pante de la ccaccn que deterrmma ol 2 Es un arculo mdeermmsdo gt cene
st ! femenino” R
! a) Adpetrvo ® 3)ema '
* %) Amculo bjla v #;
7 ¢)ocmmicacion 7 ¢) enss w *9
3 (Es uns de las formas de un amiculo? § ;Son alpwmos articulos determimades :;Seiomoocewmmhx
a) Calificativo ® 2l la yia, el
& ) Demeostrativo b) un, unas, wos ;mlm:
<) Determinado <) del lalo ® )%, los

terrenar

Figura 3.32. Evaluacion del nifio.
Fuente. ( Elaboracion Propia)
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h) Pantalla de evaluacion: Es una vez que realizé la préactica con las estrategias practicadas
después se realiza la evaluacion.

! ‘;K __ 3 -.
< IR
o

I.-n'gv- !
LISTA DE NINOS REGISTRADOS CON EL SISTEMA

CARNET INOMBRE APELLIDOS TIPO DE ESTRATEGIA INOTA
7007126 (birion | aruauipa Reas A e
vk [ Mamani Patty [ave (80
4567895 " Arcenio | Mamani Balboa B 60
2076589 Yawir [laua Machicado A 100
W m;-— | Mnmmn:w'_ AYS 180
9876678 | 3ose [ Maydana Chipana 0 {60
4562987 I Mxhsanipe | i
8675345 | xomena | atty siani A 100
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Figura 3. 33. Lista de nifios que utilizaron el sistema
Fuente. ( Elaboracién Propia)

3.3.4. FASE PRUEBA DE PILOTO

Una vez realizado el disefio del modelado del prototipo, se llega realizar la prueba piloto
para poder obtener las correspondientes corecciones que debe pasar al prototipo, para que despues
pase lo que es la prueba de campo, es donde realmente se llega a exponer el potencial de prototipo
desarrollado.

3.3.5. FASE PRUEBA DE CAMPO

Despues de haber realizado la prueba de piloto habiendo realizado las correciones
necesarias se realiza la prueba de campo, se evalua los resultados obtenidos implementando el
prototipo del STIPEGN, para que este proceso se necesita disefiar experimentos que permitan
analizar las diferencias que ocurren en el proceso de ensefianza de la gramatica de nifios, tambien
descubrir los beneficios que puedan ocurrir como consecuencia de la aplicacion, por otra parte las
limitaciones que tien el prototipo desarrollado.
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CAPITULO IV: PRUEBA DE HIPOTESIS

“Llegamos a los pensamientos,
a través de las palabras que flotan a nuestro alrededor.
Friedrich W. Nietzsche

En este capitulo se desarrolla las pruebas y el analisis de exigencias propuestas en el
objetivo dando respuestas al problema planteado y la verificacion de la hipétesis, tomando en
cuenta los capitulos anteriores se llevara a cabo el desarrollo del prototipo describiendo su
modelado, elaboracion y disefio, la presente tesis propone un prototipo de sistema tutor inteligente
con el objetivo de mejorar la gramatica en el proceso de la ensefianza que presenta el nifio, en un

ambiente de poblacion boliviana, educativo.

4.1. PRUEBA DE HIPOTESIS

Podemos definir la hip6tesis como un intento de aplicacion o una respuesta, llegar a comprobar o
rechazar la hipdtesis que se ha planteado previamente, su funcion consiste en delimitar el problema
que se va a investigar segun algunos elementos como el tiempo, el lugar y las caracteristicas de los

sujetos.

Llegar a comprobar o rechazar la hipétesis que se ha planteado previamente, confrontando su
enunciado tedrico con los hechos empiricos, es el objeto primordial de todo estudio que pretenda

explicar algiin campo de la realidad.

4.1.1. ETAPAS BASICAS PARA LA PRUEBA DE HIPOTESIS
Para esta etapa se sigue las siguientes etapas como ser:

Se plantea la hip6tesis nula y alternativa.
Se selecciona el nivel de significancia.
Se identifica el estadistico de prueba.
Se formula la regla de decision.

Se toma una muestra y se decide.

o ok~ w0 e

Para este Gltimo paso se acepta H, o se acepta H,
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4.2. DESARROLLO DE LA PRUEBA DE HIPOTESIS

Paso 1: Planteamiento de la hipétesis nula (H, ) y la alternativa ( H,) son como sigue:

H,: El Sistema Tutor Inteligente para la ensefianza de la gramatica de nifios de 4to de

primaria del area rural de La Paz -Bolivia, no mejora de manera efectiva la asimilacién y

rendimiento de aprendizaje en méas de un 60%.

H,: El Sistema Tutor Inteligente para la ensefianza de la graméatica de nifios de 4to de

primaria del area rural de La Paz -Bolivia, mejora de manera efectiva la asimilacion y

rendimiento de aprendizaje en mas de un 60%.

Paso 2.Seleccionar el nivel de significancia

El nivel de confianza que se elige para este caso es de 90%, eso quiere decir que o =0,05en la

tabla normal.

Paso 3.ldentificacion del estadistico de prueba

Para este caso se utiliza la prueba de rachas o Wald- Wolfowitz utiliza los signos de los residuos y

sus variaciones de negativo a positivo o viceversa. Una racha vendré constituida por la sucesion de

signos iguales.

Paso 4.Formulacion de la regla de decision

Para ello llego formular la prueba del rendimiento con el cual sera demostrado el aprendizaje, para

ello considero los siguientes criterios para calificar el rendimiento del nifio como se puede observar

en la tabla.
RENDIMIENTO
Consideraciones | Ponderacion Rango
Malo 2 0-30
regular 4 31-50
Bueno 6 56-65
Muy Bueno 8 66-89
Excelente 10 90-100

Tabla 4.1. Tabla de rendimiento
Fuente.( Elaboracién Propia)
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Una vez especificado los criterios de rendimiento en la siguiente tabla se llega a catalogar las notas
de 14 nifios aleatoriamente, por el cual se muestra un resumen de las pruebas realizadas sin el

prototipo del sistema y con el prototipo del sistema.

Notas /100 pts Aceptacion
Nifio Sin STI | Con STI
por Rachas
(st) (ct)
Nifio 1 6 8 -
Nifio 2 2 6 +
Nifio 3 2 10 +
Nifio 4 6 8 -
Nifio 5 2 6 +
Nifio 6 6 10 +
Nifio 7 3 6 -
Nifio 8 6 8 -
Nifio 9 4 6 -
Nifio 10 5 6 -
Nifio 11 4 10 +
Nifio 12 2 8 +
Nifo 13 3 4 -
Nifio 14 2 8 +

Tabla 4.2. Notas de los nifios antes y después del uso del prototipo
Fuente.( Elaboracion Propia)

Después de evaluar el rendimiento del sistema tutor inteligente dieron los siguientes resultados.
(Y EHEEH =) ED ()
Donde:
(-) Representa los casos de fracaso con el STI.
(+) Representa los casos de éxito el STI.

Siendo la racha construida por la sucesion de signos iguales, en nuestro caso tenemos 7 rachas,
k=7, que se reconoce en la aceptacion de rachas que esta entre paréntesis.

Entonces nuestro n=28 el nimero de total de observaciones, n1=14 el nimero de residuos positivos
y n,=14 el nimero de residuos negativos.

El nimero de rachas estara normalmente distribuido con media y varianza expresada por las
siguientes formulas.
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Esperanza Varianza

2nyn,(2nm, —ny —n
2n,1n, Sz(k)z 12 (2nyn, 1 2)+1

E(k) = 1 2 -
(k) ==+ (1 +nz)?(ny+my — 1)
S2(k) = 2% 14 %14(2 % 14 * 14 — 14 — 14)
F ) = 2 %14 % 14 B (14 + 14)2(14 + 14— 1)
14+ 14
S2(k) = 6,276
E(k) =15 S(k) =+/6,276 = 2.51

Paso 5: Ruta Critica (verificar si evidentemente cumple)

Como nivel de confianza es el 90% y estadisticamente igualando este valor a alfa se tiene que es
0.9750 y buscamos este valor en la tabla normal de distribuciéon leyendo los valores de adentro

hacia afuera se tiene que el valor es 1,96.
Luego obtenemos el siguiente intervalo.
[E(k) — 1.96 * S(k) * E(k) + 1.96 * S(k)]
Reemplazando valores
[15 — 1.96 * 2.51] — [15 + 1.96 * 2.51]
[10.8 — 20.81]

En este caso el intervalo es [10.8 — 20.81], y como R =14 rachas, el nimero de rachas se

encuentra dentro el intervalo obtenido, entonces la hipotesis alternativa queda demostrada de la
validez H,: El Sistema Tutor Inteligente para la ensefianza de la gramética de nifios de 4to de

primaria del &rea rural de La Paz -Bolivia, mejora de manera efectiva la asimilacion y rendimiento

de aprendizaje en mas de un 60%.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

El éxito no es la clave de la felicidad,
la felicidad es la clave del éxito
Albert Schwitzer.

5.1. CONCLUSIONES

Después de disefiar e implementar y realizar la prueba en forma preliminar el Sistema Tutor

Inteligente para la Ensefianza de la Gramatica de Niflos en Agentes Pedag6gicos con Estrategias

Didacticas y Ludicas, en este capitulo vemos los resultados obtenidos durante la investigacion.

v Conclusiones de los objetivos especificos

Se llegd a culminar con los objetivos especificos planteados como ser:

*
*
+-

*
*

Disefiar la arquitectura de STI para la ensefianza de la gramatica de nifios.
Fusionar la metodologia ISE con las arquitecturas del STy Agente pedagdgico.
Fomentar la ensefianza con estrategias didacticas y ludicas en la gramatica de
nifos.

Elaborar el modulo interface interactiva y amigable y de facil manejo para el nifio.

Evaluar el prototipo construido.

v Conclusiones de los objetivos General

Se desarroll6 un Sistema Tutor Inteligente que permita mejorar la gramatica, en el proceso

de la ensefianza en nifios de cuarto de primaria del area rural de La Paz — Bolivia.

v Conclusion al problema

Se pudo mejorar la deficiencia en la ensefianza de la gramatica en nifios de 4to de primaria

del &rea rural.

v Conclusion al hipotesis

Por las conclusiones del problema, objetivo general, y especificos concluidos el Sistema

Tutor Inteligente para la ensefianza de la gramética de nifios de 4to de primaria del area rural

de La Paz -Bolivia, mejora de manera efectiva la asimilacion y rendimiento de aprendizaje en

maés de un 60% demostrado también por la prueba de rachas.
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5.2. RECOMENDACIONES

Puedo llegar a recomendar que para mejorar la practica educativa, tanto en jovenes y nifios y
también como parte del profesor aplicando multiagentes con estrategias lidicas que brinden ayuda
a los estudiantes dentro y fuera de clases.

# Utilizar arquitecturas de Sistemas Tutores Inteligentes basados con las arquitecturas de
multiagentes.

# Investigar en el area de la pedagogia para la aplicacion de juegos en las metodologias de
ensefianza y de esta manera tener un tutor inteligente que utilice una metodologia de juegos

para motivar el aprendizaje del nifio.
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