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RESUMEN

En la actualidad con el avance de la tecnologia se tiene tendencias a nuevos métodos de
ensefianza para agilizar el proceso de aprendizaje, asi como también al uso de diversas
herramientas para el mismo fin. Es por eso que el Educador actia como un guia en el aula,
el cual conduce al Alumno al conocimiento facilitindole herramientas didacticas en el

momento adecuado.

Debido a la evolucion de la tecnologia se ha venido desarrollando nuevas herramientas
didacticas para fortalecer la educacion, entre estas tenemos Tutores Inteligentes.

Este documento presenta el desarrollo de un Tutor Inteligente Para ElI Aprendizaje De
La Lectura De Partituras Musicales , para estudiantes Gltimos cursos de colegio e
Institutos de ensefianzas en musica, la presente tesis de grado es disefiada para coadyuvar el
proceso de ensefianza y mejorar el rendimiento estudiantil.

En este trabajo, se utiliza la metodologia Ingenieria de Software Educativo (Melse) de
Antonieta Abud, implementando tres fases, en cada etapa de desarrollo, se implementa la
estructura de un tutor inteligente, que cuenta con cuatro modulos, en el médulo pedagdgico
se incorpora al agente inteligente.

Finalmente muestra los resultados obtenidos a partir de las pruebas preliminares realizadas
en los usuarios finales, Alumnos de la meteria (Teoria y solfeo), del Instituto “Shadai”,
situado en la calle 1 ceja ciudad de El Alto. Se demostr6 que el Tutor Inteligente Para El
Aprendizaje  De La  Lectura De  Partituras  Musicales coadyuva  al
educador en el proceso de ensefianza-aprendizaje y mejora el rendimiento del Alumno, por

tanto la presente investigacién cumplié con los objetivos iniciales de este trabajo.



ABSTRACT

Have tendencies to new teaching methods to expedite the learning process as well as the
use of different tools for the same purpose today with the advancement of technology.
That's why Educator acts as a guide in the classroom, which leads to the student to

knowledge by providing educational tools at the right time.

Due to the evolution of technology has been developing new teaching tools to strengthen
education, among these have Intelligent Tutoring.

This paper presents the development of an Intelligent Tutor for Learning from Reading
Musical scores, student recent college courses and institutes teaching in music, this thesis is

designed to assist the teaching and improve student achievement.

In this paper, Software Engineering Education ( Meise ) methodology is used Antonieta
Abud , implementing three stages, each stage of development , the structure of an
intelligent tutor, who has four modules, is implemented pedagogical module is incorporated
intelligent agent.

Finally shows the results obtained from preliminary tests on end-users, the students would
get (theory and music theory) of “Shadai “Institute, situated at one eyebrow city of El Alto.
It was shown that the Intelligent Tutor for Learning of Reading Sheet Music contributes to
Educator in the teaching-learning process and improves student performance; therefore this
investigation met the initial objectives of this work.
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CAPITULO I

INTRODUCCION

1.1 INTRODUCCION

A lo largo de la Historia se han dado rie cZiniciones de lo que es la Mdsica, ya sea

Si le echas un vistazo a ur nes previas de escritura en

pentagrama solamente ver > aparentemente no tienen
sentido o ldgica; sin embar 1bolos y el pentagrama son
una de las mejores creacic r cualquier instrumento, la

mismo. Basicamente, una

puede estudiar para construir la intg M ilucidar los aspectos de la musica
que pueden no ser evidentes a part; - . ! i0n. Se puede obtener informacion
fidedigna sobre una pieza musical med I estudio de los bocetos y las primeras
versiones escritas de las obras que el compositor pudo haber conservado, asi como la
partitura final autdgrafa y las anotaciones personales hechas en borradores y partituras

impresas.


http://es.wikipedia.org/wiki/Int%C3%A9rprete_musical
http://es.wikipedia.org/wiki/Obra_musical
http://es.wikipedia.org/wiki/Sonido
http://es.wikipedia.org/wiki/Audici%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Compositor
http://es.wikipedia.org/wiki/Aut%C3%B3grafo

Pensando que se debe optar por brindar herramientas valederas de trabajo a quienes tienen
el gran peso de formar a la jovenes musicos en instituciones educativas, las posibilidades
didactica de las computadoras y los avances logrados en la informaética, y las aplicaciones
de la Inteligencia Artificial en la educacion, tales como los Sistemas Tutores Inteligentes
hacen que existan mayores facilidades de desarrollo de materiales educativos,

principalmente usando la tecnologia de la multimedia.

1.2 ANTECEDENTES

a finales de los 70, estos si¢ l';- s universidades adquiriendo
-

la denominacion CBT (C

Inteligencia Atrtificial se

razonamiento o légica hun s R 1 nueva rama en donde los

Podemos decir que los STIs son e los CBTSs, ya que poseen ciertas
caracteristicas “inteligentes” en rerd Crd capacidad de adaptacion a las
caracteristicas de aprendizaje y cono ; . alumnos y ademés se diferencian en
; ! para los que son creados. Los STIs
itiva del aprendizaje, es decir al

“como” es realizado el aprendizaje por el a LGonzélez; 2000].

Existe muchos ejemplos de proyectos de investigacion desarrollado entorno a los Agentes
Pedagdgicos Interactivos Animados (APIA). Algunas investigaciones recientes se
enfocaron, en encontrar razones para sustentar el desarrollo de agentes pedagdgicos. Por
ejemplo, el trabajo desarrollado por MaomiUeno, de la Universidad de tecnologia en



Nagaoka, Japon, se basd en una Investigacion para mantener la atencion de los estudiantes
durante el proceso de aprendizaje por medios electronicos [Ueno; 2004].

Ueno se propuso contrarrestar el cansancio y desinterés mostrado durante el aprendizaje
continuo basandose en el hecho de que la mayoria de los estudiantes muestran cierta
sobrecarga mental después de 18 minutos de iniciar el estudio. Para lograr lo anterior, Ueno

disefio un agente animado que intenta mantener el desinterés de los estudiantes por medio

carga mental del estudiante

mejorar el aprendizaje de le

En particular en la Carrera

originarios de Margarita - “damenta en apoyar a la educacion

alternativa en el tema tran 2, de genero, en el cual se utilizo el

proceso unificado de ratione ), i . método de elaboracion del prototipo

en su modalidad no presen -
e Tutor inteligente para el pr ‘aje del lenguaje ensamblador de Gery
Dan Rivera (2006).Plantea un modelo de asesoramiento en el lenguaje
ensamblador para el estudiante en sus horas de practica y una ayuda que le sirva
para poder facilitar su tarea efectivamente y mejorar asi el proceso de asesoria en

el aprendizaje del lenguaje ensamblador.


http://informatica.biblio.umsa.bo/cgi-bin/koha/opac-search.pl?q=(su,complete-subfield:%7bRUP%20PROCESO%20UNIFICADO%20DE%20RATIONAL%7d)

e Tutor inteligente de aprendizaje de piano de Gladys Mendoza (2003).EI tutor esta
enfocado al aprendizaje del piano con un software Tutor Inteligente interactivo
usando los agentes pedagdgicos, este tutor nos muestra como aprender a tocar el
piando y mostrando algo de las partituras musicales, acordes musicales algo de
armonia, melodia y también las posiciones de los dedos es asi que hace el

seguimiento del alumno.

musica.

1.3.1 PROBLEMA CENT

¢Como se puede coadyuvai

Partituras musicales?

el sequimiento de aprendizajes = tengan dudas que no son aclaradas
oportunamente.
e La aceleracion de la ensefia ) tmo de aprendizaje del alumno ya

que existen Alumnos con dificultades T cprendizaje.
e La aplicacion de las estrategias de aprendizaje demanda mucho material y tiempo
esto ocasiona que los alumnos no desarrollan su capacidad y habilidad para leer

bien una partitura musical.



e Escaso conocimiento acerca del trabajo con las nuevas tecnologias de la

informacién y comunicacion.

1.4 DEFINICION DE OBJETIVOS
Ayudar a todo los amantes de la musica que quieran aprender la lectura de partituras

musicales con un apoyo de tutor inteligente que haga el seguimiento de aprendizaje,
también ayudar a los docentes de musica de cualquier institucion como una ayuda para la

142 OBJETIVOS ESP!
e Construir un prot: hal del st s gente, utilizando un agente
pedagogico que c: - :

e Tener la capacic

pedagogico.

e Minimizar significativa’

1.5 HIPOTESIS
El Tutor inteligente para el aprer = A 'ras musicales basado en agentes
pedagolgicos mejorara en un 15% el | eso de aprendizaje en la lectura de

partituras musicales.

1.5.1 OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

e Variable Dependiente: El aprendizaje de partituras musicales basado en agentes
pedag6gicos mejorard en un 15%

e Variable Independiente: El Tutor inteligente



e Variable Interviniente: Agentes pedagogicos.

1.6 JUSTIFICACION

Pensando que es dificil aprender a leer partituras musicales en colegios e instituciones ya
que no siempre tenemos los medios suficientes para el aprendizaje de este tema es por eso

que hacemos este prototipo de tutor.

En el &mbito econdmico ah: 1aterial multimedia también

en pagar la instruccion de i0n cada texto escrito tiene

sus propias caracteristicas :xisten clases audiovisuales

pero que no analizan tu rer

los gastos y tiempo invertidc

1.6.2 SOCIAL

En el &mbito social es la de apoy eneral con un tutor que les pueda
facilitar el aprendizaje de la lectura a usicales, es por eso que el prototipo
coadyuvara en el proceso de apren ra de partituras a los que quieran
aprender mas de la mUsica y su lengt 7 4 neficiaran a docentes de colegios o

institutos que ensefien masicay a a

1.6.3 CIENTIFICA

En el ambito cientifico es contribuir con el desarrollo mediante el uso de técnicas
informaticas a los procesos que se realizan en otros campos del saber, tomando en este caso

el de la Mdasica, también existen infinidad de estudios, como las recientes investigaciones



sobre los efectos de transferencia de la pedagogia musical. Este Gltimo enfoque no trata el
ambito musical en si, sino los efectos que produce en la personalidad y en la identidad de
las personas. Los estudios a largo plazo intentan demostrar que la préactica y la educacion
musical fomentan las habilidades cognitivas, creativas, estéticas, sociales, emocionales y
psicomotrices. En especial, se ha discutido mucho sobre el desarrollo de la inteligencia a
través del llamado efecto Mozart. La existencia de este efecto es cada vez més cuestionada

entre los especialistas.

1.7 ALCANCES Y LIMITES

1.7.1 ALCANCES

A continuacion lo desglosare

1.7.1.1 TEMPORAL

La investigacion esta dedic ociones de musica y que Si

quiera estén en los ultimos S conocimientos extras que
suponen el desarrollo auditi I que tengan conocimientos

se recomienda entre una edad

1.7.1.2 ESPACIAL

El presente trabajo busca mejorar a el aprendizaje de la lectura de

partituras musicales abarcando el ca /& ctura de signos musicales hasta la
combinacion de ellas y utilizando iente que existe en cada partitura

musical, también veremos los tipos de ci . sLxisten y para que se usan.

1.7.2 LIMITES

El presente trabajo toma en cuenta a las personas que tienen nociones de mdsica, para que
puedan ayudarse en el aprendizaje de la lectura de partituras musicales.



e Existe limites Naturas como la sordera ya que esta impedira el buen aprendizaje.

e El tutor no asegura rendimientos a menores de 15 afios y a mayores de 50 afios.

e Abarcaremos solamente para la lectura de partitura de piano y vocales (soprano,
contralto, tenor, bajo).

e El alumno si quiera deberia tener nociones de lo que es musica.

1.8 APORTES

1.8.1 PRACTICO

La investigacion aportara ur

aprendizaje de la lectura de

El tutor de aprendizaje de inteligente de informacion,

quien guiara y facilitar el as musicales. Otro aspecto

importante del agente de in: na ensefianza personalizada

interactiva de esta manera st. TS, sl rente a lo normal.

1.8.2 TEORICO
construccion de prototipo la metol ".ia de software educativo (MelSE)

también los agentes pedagdgicos nos fase de desarrollo del prototipo.

1.9 METODOLOGIA

La metodologia a emplearse se que permite resolver de manera
sistematica y ordena un trabajo de indole tedrico y nos proporciona un conjunto de
procedimientos mediante los cuales es posible plantear problemas y poner a prueba la
hipotesis cientifica, donde la investigacion cumple un papel importante teniendo los

siguientes pasos:



e La observacion y el analisis: En el Planteamiento del problema; se ha observado en

la necesidad de coadyuvar en el proceso ensefianza por medio de un prototipo.
e Una vez identificado el problema se ha formulado la hipétesis
e Construccion del modelo tedrico;

e Comprobacién de la hipotesis; por zemea > la construccion de un prototipo.

Para la construccion del p/fLCe) 2k 4 de Ingenieria de Software
Educativo (MelSE) de Ant & T U

utilizard los diagramas de

para la documentacion, se
Je uso, de secuencia, y de
clases, en la fase de desarr §i ructura de un STI (Sistema
actico, modelo estudiante y

modelo interfaz, también se L& que estara dentro del STI.



CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1 INTRODUCCION
Para continuar adelante con el presente trabajo de investigacion ahora se abordara la base

teodrica, donde se detallaran 10s postula: semmeme ificos sobre aquella que es la teoria del

G
Para el desarrollo de un si ﬁ' '4:1 una guia metodoldgica que
rreist
=

il 0 se considera a Gonzales
Soledad autora que nos pr¢ e 2ra i b tura basica de los sistemas

tutores inteligentes, tamb

andlisis y disefio preliminar, dura determinan en forma global las

caracteristicas que se pretende alce to, los requisitos pedagbgicos, de
comunicacion y la arquitectura sob : ' ird el software, y se termina con un
plan de iteraciones las cuales se programan- le.niendo cuidado de que el producto que se
libera al término de cada una esta didacticamente completo, es decir que cubre
completamente algunos de los objetivos didacticos del software. Una vez establecidos estos
lineamientos, inicia la segunda etapa, en la cual se procede a desarrollar el producto, de

modo que el equipo toma cada iteracion, la disefia, la construye, la prueba y la implementa,

10



evaluando al final la conveniencia de proseguir con subsecuentes iteraciones hasta obtener
un producto completo. Las fases propuestas para la etapa de definicion son: la fase
conceptual, durante la cual se identifican los requerimiento del sistema, se conforma el
equipo de trabajo y se elabora el plan de desarrollo; la fase de andlisis y disefio inicial, en la
que se propone la arquitectura que servird de base para la solucién del problema y se
establecen las caracteristicas pedagodgicas y de comunicacion que regiran el desarrollo del

software; finalmente la fase de plan de it = 2n la cual se divide el proyecto en partes

por iteracion); y la fase de
al usuario final. Estas tres (

software. El modelo se ilus

Etapa Desarrollo

Desarrollo

Figura 2.1: Ciclo de vida de la Metodologia
Fuente: [Abud; 2009]
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DESCRIPCION DE FASES

a) FASE CONCEPTUAL
Esta etapa inicia con una investigacion sobre los requerimientos los cuales se

cubriran con el producto a desarrollar, se debe delimitar su alcance. Se desarrolla el
plan del proyecto que se llevara a cabo, se evalGan los riesgos que puedan surgir y
se establecen los criterios de éxito. En la Tabla 2.1 se muestran detalladamente las

Analizar las necesi

educativas E revios, fuentes de
1oL .‘.a?rrﬁ'il.‘nm ; ativo a utilizar, elementos
5 i evaluacion).
.0S términos que pueden
Revisar alternativas de tivas (establece las diferentes
solucién A se tienen para el desarrollo del

Elaborar un estudio de Lista de riesgos (establece los riesgos relativos al
riesgos desarrollo y a los aspectos pedag6gicos y la forma

de atenderlos)

12



b)

Conformar del equipo de | Plan Inicial (se conforma el equipo de trabajo, se
trabajo y el plan inicial elabora la programacion de actividades, se asignan
de desarrollo responsables a cada una y se determinan los

tiempos estimados para llevarlas a cabo)

Identificar la Modelo de actores (identifica los tipos de usuario

funcionalidad que se «> ol software y describe sus

pretende alcanzar con el

software

Establecer los crit

.cluye las caracteristicas
medicion de calida lirse para que el producto
proceso, consideran

aspectos tanto técnict

como pedag0dgicos

Tabla 2.1: Actividau 5 ‘¢ la Fase Conceptual.
Fuel =

ANALISIS Y DISENO INI

En la fase de analisis y disefio 'c analiza el dominio del problema y se
establece la arquitectura del sistema. En este punto se describen a detalle los
requisitos del software y las caracteristicas educativas y de comunicaciéon que el

producto debe contemplar. En la Tabla 2.2 se detallan estas actividades.

13



Actividades y Artefactos de la Fase de Analisis y Disefio Inicial:
ACTIVIDAD ARTEFACTO

Identificar los requisitos Modelo de requisitos (Se determinan los

funcionales y no funcionales | requisitos que debe cumplir el software en

que se cubriran con el cuanto a funcionalidad, comunicacion, interfaz
software y docencia.)
Establecer la arquitectura i-n de la arquitectura (establecer

del hase sobre la cual se desarrollara

software @¥%he considerar que dicha

Elaborar el disefi 2 definen el objetivo

tivos, y en base a estos se

Elaborar el disefio ¢ . (disefio de las zonas de
comunicacién 12 Vantallas que se seguirdn a lo

general del producto

seseguiran a lo largo del desarrollo)

Tabla 2.2: Actividades y Artefactos de la Fase de Anélisis y Disefio Inicial.
Fuente: [Abud; 2009]
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c) PLAN DE ITERACIONES
Una vez identificados los requisitos a cubrir con el software se procede a analizar
cuantos subproductos funcionales pueden producirse de modo que se puedan liberar
partes operativas del sistema final, con el objetivo de llevar un mejor control en el
desarrollo. Una vez identificados los incrementos se priorizan y se colocan con
mayor prioridad aquellos que cubren los conocimientos base. En la Tabla 2.3 se

muestran los resultados de esta faa

que las versiones ¢ cuidando de que cada

cubran objetivos ¢

planeados, de acu iletos)

secuencia de teme

Priorizar las iteracic aciones Priorizadas

que las que contienen . iteraciones programadas de
conocimientos bésicos qu Jica de acuerdo a los contenidos)

requieren como base para
aprendizajes posteriores se

ejecuten primero.

Tabla 2.3: Actividades y Artefactos de la Fase del Plan de Iteraciones.
Fuente: [Abud; 2009]
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d) DISENO COMPUTACIONAL
Para cada iteracion se debe elaborar el disefio computacional detallado, de modo
que sirva de soporte y base para su respectivo desarrollo. Los artefactos y
actividades propias de este paso se muestran detalladamente a continuacion en la
Tabla 2.4

ACTIVIDAD ARTEFACTO

Realizar el plan de : 3 S rminan las tareas que se
trabajo de la i ‘nftware, se asignan a los

iteracion

Elaborar el disefic disefio a través de

computacional 3, incluir la descripcion
esarrollos que requieren

Jificacion de diccionario

Refinar el disefio de f .finado (disefiar los caminos

navegacion ©0s para la iteracion en

Refinar prototipo de =l L ario (desarrollar las pantallas

interfaz B, R entos dela iteracion en

Tabla 2.4: Actividades y Artefactos de la Fase de Disefio Computacional.
Fuente: [Abud; 2009]
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e) DESARROLLO
Se desarrolla en esta fase el producto, implementando la arquitectura de manera que
se obtiene una version del software la cual esta lista y preparada para que sea
utilizada por los respectivos usuarios finales, también se realizan planes de
incorporacion y pruebas de integracion en el caso de que el usuario final desee
realizar algun incremento al desarrollo. En la Tabla 2.5 se incluyen detalladamente

sus actividades y sus artefactos.

ACTIVIDAD TEFACTO

Desarrollar los : Determinar los

componentes

Probar los compo rias (Realizar pruebas de
5 criterios previamente

5 deben incluir las

previo “desarrollo a la liberacion previa

Realizar pruebas de UL el jyracion (realizar pruebas para
integracion X _ .'* I corporacion del nuevo incremento

Tabla 2.5: Actividades y Artefactos de la Fase de Desarrollo.
Fuente: [Abud; 2009]
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f) FASE DE DESPLIEGUE

En la fase de despliegue se realiza la transicion del producto a los usuarios. Aqui se
culmina con una version ejecutable del producto, el manual de usuario y su
respectivo manual de instalacion. Las actividades y artefactos de esta fase se
describen en la tabla 2.6 Al finalizar esta etapa se evalla la conveniencia de
continuar 0 no los desarrollos, y si es el caso se debe regresar a la etapa de disefio

computacional para continuar cor.mmmmmes.< v realizar el siguiente incremento.

usuario n informacién sobre su

1 software)

formacion de los

Evaluar las ' rio (realizar pruebas con los
caracteristicas ; comprobar su grado de satisfaccion
de calidad y satisfaccién

de los usuarios

Evaluar la conveniencia < & liegue (analizar los resultados de

de continuar con otro - ELehtacion del usuario y determinar si es

incremento al producto | conveniente seguir con otra iteracion.)

Tabla 2.6: Actividades y Artefactos de la Fase de Despliegue.
Fuente: [Abud; 2009]
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2.2.2 HERRAMIENTAS

e Visual Studio 2010 Premium: Es un conjunto de herramientas completo que
significa el desarrollo de aplicaciones para personas O equipos que entran
aplicaciones escalables de alta calidad. Aplicaciones o de base de datos, creando
base de datos o quitando los errores, puede aumentar su productividad usando
herramientas poderosas que funcionen de la manera que usted trabaja.

Para realizar un uso adecu
muy en cuenta el aspecto [

caso contrario se tiende a re

Este paradigma se encuentra dentro de? . i lognitivo este mismo que nace el afio
1996 existen diversos exponentes acerca de este paradigma uno de ellos es Jean Piaget y
define a este paradigma como “la construccion del conocimiento parte de uno mismo” a
esta construccion del conocimiento se refiere a las acciones (fisicas y mentales) que realiza
el estudiante frente al objeto de conocimiento paralelamente el objeto responde
promoviendo en el estudiante cambios dentro de sus representaciones que tiene del objeto,

19



existe una interaccion entre el estudiante y el objeto de conocimiento, es decir el estudiante
conoce cada vez més al objeto, a medida que se aproxima al mismo en su mente hace uso
de sus instrumentos y los conocimientos que posee de esta manera logra una definicion mas
acabada del objeto, pero también y al mismo tiempo el objeto se aleja cada vez mas del
estudiante ya que el objeto se torna mas complejo a medida que el estudiante indaga al
objeto lo cual plantea nuevas problematicas al sujeto y asi de esta manera nunca acaba de

conocerlo por completo.

tante “ensefiar a pensar”.
ibolos el cual es capaz de
se encuentra fuertemente
entrelazado con el raciona e no donde el estudiante es
pasivo, en el cognitivo llega . acciones dependeran de sus

procesos internos.

Para definir este proceso diremos siy ‘_ ) > se trata de la interaccion entre el
estudiante y el docente, a dicha interg : . didactica a la cual se hace referencia
sencillamente como el “arte de enset : - | ateractuara con el docente contando
con sus conocimientos previos, sus c : ” s, Por otra parte el docente tiene la
enorme responsabilidad de impartir una ensefianza significativa ademas que es de suma
importancia que despierte el interés del estudiante a través del uso de estrategias didacticas

por lo tanto logra como se menciond anteriormente un aprendizaje significativo.

20



interactdan

conocimientos busca
previos ensefianza
significativa

estudiante docente

didactica

representar los sonidos qu
como religiosos” [Porcel, £

de la necesidad de comunic

conlleva el dominio y desarrollc i procesamiento mental” [Porcel,
A; 2010].

También para el aprendizaje de I < ituras musicales se considera “la
utilizacion de las partituras graficas, & llas el alumno aprende a organizar

la informacion visual y a relacionarle

Se puede hacer una analogia entre los paradigmas de aprendizaje y la definicion que se
tiene acerca del aprendizaje de lectura de partituras musicales por lo tanto inferir que para
el aprendizaje de partituras musicales se debe considerar los aspectos cognitivos que tiene

el individuo ademas de los psicomotores, los cognitivos para que pueda definir sus

21



esquemas mentales conociendo como ya se menciond al objeto que en este caso son las
“figuras musicales”, el estudiante debe acercarse al mismo e indagar para conocer mejor a
este sistema de simbolos que son las “figuras musicales”, a consecuencia se encontrara con
un objeto (figuras musicales) los cuales se alejaran con una serie de problematicas ya que a
medida que los conozca el grado de complejidad se incrementara. Pero que duda cabe que
en el proceso de aprendizaje de la musica y en el caso particular de las partituras musicales

se puede decir que todas las personas ya mooscentes, jovenes, etc. tienen la capacidad

e Esvehiculo de expr
e Influye en el desarre

e Conserva la tradicic¢

ambito educativo ya sea como gui’ ara un estudiante. Ahora se puede

observar una de las definiciones de e el cual sefiala que el mismo esta
presente como un “tutor particular A, ~r lo que debe poseer libertad para
actuar de acuerdo a las necesidades : B . l ~{ aldi, Z; Lage, F; 2009], es decir, al
momento de contar con sistema tutor 1 4 ace referencia Cataldi y Lage estos
deben estar disefiados principalmente en base al contexto del estudiante y también que
deben contar con una adaptabilidad conforme a los conocimientos obtenidos anteriormente
del estudiante, por otra parte debe avanzar de acuerdo al progreso, al avance, a la evolucién
de cada estudiante, se hacer referencia también a que estos “sistemas tutores inteligentes”

asi como lo denominan los autores ya mencionados, deben tener una concepcion
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epistemoldgica, es decir, deben contener el conocimiento universal los cuales se encuentran

en las précticas de la ensefianza.

Otra de las definiciones que se encuentra acerca de un tutor inteligente se refiere a “un
sistema de software que utiliza técnicas de inteligencia artificial (IA) para representar el
conocimiento e interacta con los estudiantes para ensefiarselo” [VanLehn, 1988]. Es decir,

estos sistemas tutores inteligentes o “sistema de software” como denomina el autor, hacen

uso de técnicas procedentes de la irtz Al (I1A) para que pueda representar al
estudiante el conocimiento, tamb: ~tuar con los estudiantes para que
el mismo pueda transmitir y de

o
Otra de las definiciones que ¥ 1 ortante y define a los tutores
inteligentes como “sistemas V) m dizaje, la comunicacion y el

El conjunto de caracteristica: ¥ itor inteligente segun Aguilar
Ralil son: 2
e Una razdn para atribuir - ,lemas, estd en su capacidad de

resolver los problemas que '

e En un STI, se usan técnicas ;=== ‘Artificial tales como la planeacion,
optimizacion y busquedas, 40 ' tema decida “inteligentemente” el

orden de presentacién del ¢

e Los STIs son programas centrados en el conocimiento reflejado en el modelo de
instruccion y la interaccion con el usuario consiste en la comunicacién entre este
modelo y la interface. Debido a estos, los STIs no pueden ser programas

algoritmicos por que deben ser capaces de representar el razonamiento humano.

23



e La principal ventaja de los STIs, se adapta a las caracteristicas y ritmo de

aprendizaje de cada estudiante y proporcionar una ayuda también adaptable.

2.2.4.2 ARQUITECTURA

La arquitectura general de un sistema tutor inteligente segin Gonzales Soledad esta

estructurada en diversos modelos, los componentes claves de tutor inteligente son:

a) Modelo Pedagdgico
b) Modelo Didéactico
c) Modelo Estudiante
d) Interface (con la cual

\GOGICO
perto

Aanza-
alumno —— T } [

- Historial de sus
conocimientos

.

MODELO DIDACTICO o UTIMEDIA
- Accién pedagdégica ’ .. ENTE
- Estrategia a utilizar PR ‘as de
- Interaccion con el
alumno

MODELO ALUMNO
- Caracteristicas del

lacion
nsefianza

Evaltua Ejecuta

n
2nsoriales

Figura 2.3:
Fuen;

A continuacion se detalla la arquic@is = L los tutores inteligentes la cual se

encuentra estructurada en:
a) MODELO PEDAGOGICO

Es donde se encuentra representado el material instruccional, en otras palabras, el
contenido que el tutor debe ensefiar al estudiante. En este modelo debe encontrarse

24



b)

conocimiento abundante y detallado del tema especifico, de una 0 més personas que

poseen varios afios de experiencia en el dominio particular.

MODELO DIDACTICO
El modelo didactico cumple la funcién de tutor o ensefiante y contiene informacion
para decidir que tareas se le presentara al estudiante de acuerdo con los objetivos de

aprendizaje que el “modelo peda mctablece. Es el encargado de generar los

=  Motivar y pron

propuestas.

el que se conoce al estudia ance en el tutor y cuales son sus

evaluaciones. Al tutor inteli lo le resulta méas facil adaptarse a
cada estudiante, se debe ha el éxito de un sistema interactivo
la interfaz es de vital importancia y &2 Uncionamiento va relacionado al segundo
nivel que no es estatico sino que al contrario realiza el intercambio de informacion
entre si.La construccion del modelo estudiante es sin duda uno de los aspectos

fundamentales que se debe considerar dentro del disefio de un tutor inteligente. Se
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d)

clasifica la informacién en el modelo estudiante tomando en cuenta lo siguiente:
[Gbmez; 2002]

= CARACTERISTICAS DEL ESTUDIANTE. Se realiza una recoleccion de
informacidn sobre sus caracteristicas de aprendizaje, se hace uso del tutor para
realizar la seleccion de los niveles de actuacion y los materiales didacticos que
se presentara (ejercicios y ejemplos).

~conceptos adquiridos por el

estudiante en el tie" or inteligente y el modo en el

= MATERIAL C

informacion sol

liza el almacenamiento de
sara ensefiar al estudiante,
Ademas que por la puntuacion obtenida por

el estudiante.

Las tareas de aprendizaje so “sistema tutor inteligente a través de

una Interface. Esta debe e ultiples medios de comunicacion,
eficazmente integrado y comh® una ensefianza adaptada y eficiente.
El éxito de un programa ed - efectividad, depende en gran parte
de la riqueza comunicadora destion empezo a interesar al campo
de la psicologia cognitiva, existiendo recientes investigaciones que demuestran que
es fundamental tener en cuenta algunos principios de disefio para lograr y potenciar
los aprendizajes”’[Moreno, Mayer; 2000]. El éxito de la misma dependera de la
elaboracion de una interfaz amigable esto debido a que los usuarios finales son

estudiantes, es decir, son individuos los cuales deben sentirse atraidos por la
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interfaz, lo que ocasionara entonces que se sientan atraidos por el contenido del
mismo y asi motivar al repaso y estudio del contenido.

2.3 INTELIGENCIA ARTIFICIAL

En ciencias de la computacion se denomina inteligencia artificial (IA) a la capacidad de
razonar de un agente no vivo. [John McCarthy, 2008], acufio el término y definio: "Es la

ciencia e ingenieria de hacer maquinas “Zesmema’=s, especialmente programas de computo

inteligentes."

De manera mas especifica | disciplina que se encarga de
construir procesos que al ser ‘a fisica producen acciones o
resultados que maximizan 2rminada, basandose en la
secuencia de entradas perci do en tal arquitectura [John

que determinan el tipo de agente Ii.: simples a mas complejos, los cinco

principales tipos de procesos son:

e Ejecucién de una respuest

reflejos en seres vivos).

o Busqueda del estado requerido en el conjunto de los estados producidos por las

acciones posibles.

« Algoritmos genéticos (analogo al proceso de evolucién de las cadenas de ADN).
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e Redes neuronales artificiales (andlogo al funcionamiento fisico del cerebro de

animales y humanos).

o Razonamiento mediante una logica formal (analogo al pensamiento abstracto

humano).

También existen distintos tipos de percepciones y acciones, pueden ser obtenidas y

producidas, respectivamente por senso:% :2nsores mecanicos en maquinas, pulsos

Un agente inteligente, es 53U entorno, procesar tales

percepciones y responder sional, es decir, de manera
correcta y tendiendo a 1 Es capaz de percibir su
.edio utilizando actuadores

[Russell y Norvig, 2004].

medioambiente con la ayt

racionalidad es mas general y po! . 200 que inteligencia (la cual sugiere
entendimiento) para describir el com ' e los agentes inteligentes. Por este

a un agente de software que tiene algo ae"i i) ncia, independientemente de si no es un
agente racional por definicion de Russell y Norvig. Por ejemplo, programas autbnomos
utilizados para asistencia de un operador o de mineria de datos (a veces denominado robots)
son también llamados "agentes inteligentes" [Russell y Norvig, 2004].
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La interaccion del medio ambiente con los agentes se la puede representar graficamente de

la siguiente manera:

Agente

Sensores -
Percepciones

Actuadores

URI0UE O3l

Los agentes se mueven dent

también dentro del entornc 14loga a la que realizan los

robots en el mundo real. ones dadas anteriormente,

resaltando la condicién de ente sin la intervencién de

seres humanos u otros sist

objetivos sin referencias este pueda realizar su funcion

correctamente.

e Un Agente tiene que ser auto

interactuar con el entorno to actuando por si solo limitando sus

acciones segun el nivel de a » el usuario.

preferente el usuario, fuentes de informacion u otros agentes. (Ver Figura 2.5)
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COMUNICATIVO ADAPTATIVO

CARACTERISTICAS DEL
AGENTE INTELIGENTE

CAPAZ AUTONOMO

Figura 2.5 Caracteristicas del agente inteligente

Donde:

Agente: Entidad que percib: T R T T Tty :5 'y actlia o toma decisiones

a través de sus efectores.

actualizando el esta interno de a.

Funcién ESKELETON - agent (r
Funcidn Esqueleto (Percepcior, :
Estatica: memoria, la memor; T
Memoria <——— actua S W ria percepciones)
Accion <<—— escoger
Memoria<—— actual]

Responde con una accién

Figura 2.6 Programa esqueleto de un agente
Fuente: [Russell y Norvig, 2004].

Arquitectura: 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
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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 secuenc > |os estados del mundo externo.
Acciones: Estan pendier -cepciones’ las cuales percibe el
agente y se trata de U 'iones que pueda asumir para

alcanzar su meta.

Meta: Guia que el = uello que desea lograr vy las

acciones que desar: gue reciba y acciones que
seran emprendidas.
Ambiente: Es donc S oo i = 2s, este limita y condiciona
al agente [Russell, I = ; s en ambientes dinamicos y

complejos a continuat

Accesible: Tiene el
agente acceso al
estado total de un
ambiente.

Estatico: ¢ Puede cambiar
el mundo mientras el
agente delibere?

Determinista: ¢ Se
comporta el mundo de
manera predecible?

Discreto: ¢Hay un nimero
finito de percepciones y
acciones?

Figura 2.7 Tipos de ambientes para un agente inteligente
Fuente: [Russell, Norvig; 2004]
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2.3.1.3 DEFINICION DE AGENTE PEDAGOGICO

Los agentes pedagogicos no son mas que agentes especializados que “residen” en entornos
interactivos de aprendizaje. Estos entornos son utilizados por alumnos para formarse en una
materia particular, y el objetivo de los agentes pedagogicos es potenciar ese aprendizaje.
Para ello adaptaran su comportamiento segun las necesidades del estudiante y el estado
actual del entorno, proporcionado una realimentacion continua a sus acciones [Gonzales,
2002].

acerca de como maximizar el apre’ . 20, y el entorno que observa a un
estudiante en su proceso de aprendizajg [ con sus metas, un agente pedagdgico
puede actuar como un tutor virtual, e virtual o como un compafiero de

aprendizaje que ayuda al estudiante endizaje [Gonzalez, 2004].

32



| Metas de Ensefianza |

Objetivo Ayudar el Poseen
——————] Aprendizaje » I Planes ¥ técnicas de Ensefianza I
del alumno

Agente l Actian
Pedagdgico |

I Tutor virtual I | Estudiante virtual | I Companero virtual

Un agente pedag0gico es ul que ha emergido como una

rama de mucho interés, es eractivo Animado (APIA).
Son “Interactivos” en el : i con ellos y los agentes
responden de la misma forr: >rsonificacion fisica que los

distingue, tienen cuerpo y nicarse y tienen movilidad

puede tomar decisiones para alca:

2.4 PARTITURAS MUSICALES
Para hablar de Partituras Musicales te

detallamos la musica y después de es

partituras musicales.

2.4.1 ¢QUE ES MUSICA?

Seguramente se llegan respuestas un poco vagas y en ocasiones hasta filosoficas, pero
ninguna, rotunda. La definicion de muasica nos enmarca de forma macro los minimos
requisitos que se necesitan para la creacion de musica y las leyes minimas de conformacién

musical.

33



Desde el primer musico, Jubal (Génesis 4: 21) hasta hoy en dia las definiciones de musica
vienen y van. Algunos veian en la mdsica un elemento organizador del trabajo en serie, es
mas facil cuando los trabajadores martillan al mismo tiempo o compas saber exactamente la
cantidad de produccién y cuando los soldados marchan a un compas buscando uniformidad
da ilusion de disciplina. Para otros la musica es un mecanismo (til en la preservacion de
las especies, un medio de conquista aun util hoy en dia. Para los japoneses la practica del

arte musical era indispensable en el vivir 2 2-2dor, ya que la musica permitia elevarlo

musica. Definicion: “LA M ﬂ.:; E NAR SONIDOS
E LO RIGEN”. Es una

serio cumple con los

<
definicién aceptada por la ¢ iz

requisitos practicos para el .
2.4.2 CONTENIDOS DE F

| Parte: La Mdsica

- Leccion 1: -El Pulso
- Leccion 2: - ;Como escribir un 1 s “Jiso? Nuestra primera partitura
-Leccidn 3: Ritmo, Ritmo y Ritmo. ‘
-Leccidn 4: Los acentos musicales
- Leccion 5: Las partituras de verds
- Leccion 6: Metronomo

- Leccion 7: ¢ Qué es el tempo?
Il Parte: Figuras Musicales

- Introduccion

- leccion 1: Las lineas y las pelotitas
-Leccion 2: Poner pelotitas en los rieles
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- Leccion 3: ¢ Qué hago ahora con las pelotas y las lineas?
-Leccidn 4: ;Qué son las notas?

11 Parte: Leer una partitura

-¢QUué es una partitura?

- (COmo se lee una partitura?

- ¢Cudles son los elementos mas comunes de una partitura?
- (Qué es un pentagrama?
-¢Qué es una clave?

- {Qué es un compas?
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CAPITULO IlI

MARCO APLICATIVO

3.1 INTRODUCCION
Ahora se procede al detalle de la estructura con la que cuenta el Tutor Inteligente para el

Aprendizaje de la Lectura de las Partit: fac como se describidé anteriormente en

Se debe considerar tambi ' desarrollo de un agente

inteligente, para el mismo iamin Vargas-Quesada, los
autores proponen a los a y a su vez a los agentes
inteligentes de busqueda, | 2ro para el presente trabajo
se considera a los agentes e datos y por lo tanto la

conjuncion de los mismos qu

datos.

Finalmente para facilitar la elabord /W Je esta manera se pueda lograr un
producto de calidad, se aplicara la elSE Metodologia de Ingenieria de
Software Educativo, misma propyt = = _ . qieta Abud, esta metodologia es

precisamente para realizar la cons

evidencia la préactica de la ingeni&:
de calidad, ademas de cumplir con caracteristicas de funcionalidad, usabilidad y fiabilidad,

las mismas son importantes ya que se trata de un material educativo el cual interactuara con

el estudiante son necesariamente importantes.
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Ahora se detalla el procedimiento el cual nos permite realizar la union entre el Sistema

Tutor Inteligente, los Agentes Inteligentes de Informacion especificamente los Agentes

Pedagogicos.
Agente colaboracién
INGENIERIA DE SOFTWARE Agentes Pedaggicos
EDUCATIVO (Me ISE) SISTEMA TUTOR INTELIGENTE AGENTES INTELIGENTES

| |

ETAPA DEFINICION i Modelo pedagogico _l i Agentes de consulta
.

FASE CONCEPTUAL | Modelo cidar; | Agentes de bases de datos

I

I

Analizar las necesidades educativas -« | Agentes de consulta de bases de datos —

Revisar alternativas de solucion

Elaborar un estudio de riesgos

Conformar el equipo de trabajo y plan ir |

Identificar la funcionalidad que se pre

Establecer los criterios de medicion pedagogicos

FASE DE ANALISIS Y DISENO IN

Identificar los requisitos funcionale

Establecer la arquitectura del sof

Elaborar el disefio educativo

Elaborar el disefio de comunicac

FASE PLAN DE ITERACIONES

Disefiar las iteraciones de forma « . de acuerdo a la secuencia de temas

)ase para aprendizajes posteriores se ejecuten primero

ETAPA DESARROLLO
FASE DISENO COMPUTACIONAL

Realizar el plan de trabajo de la iteraci

Elaborar el disefio computacional -

Refinar el disefio de navegacion

Refinar prototipo de interfaz

FASE DESARROLLO

Desarrollar los componentes

Probar los componentes

Integrar al desarrollo previo

Realizar pruebas de integracion

FASE DESPLIEGUE

Entregar producto al usuario

Evaluar las caracteristicas de calidad y satisfaccion de los usuarios

Evaluar con la conveniencia de continuar con otro incremento al producto

|
|
|
|
|
|
|
|
|
i
|
|
i
|
L
|
|
|
:
|
|
|
|
|
|
T
|
|
|
|
|
I
|
|
i
|
L
|
|
|
:
|
|
|
|
|
|
T
|
I Priorizar las iteraciones, de modo «
|
I
|
|
|
|
L
|
|
|
;
|
|
|
|
|
|
T
|
|
|
|
L
|
|
|
|
|
L
|
|
|
T
|
|
|
|
|
T
|
|
|
|
L
|
|
|
:
|
|

Figura 3.1: Me ISE, Sistema Tutor Inteligente y Agentes Inteligentes
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A continuacion se desarrolla paso a paso la MelSE (Metodologia de Ingenieria de Software
Educativo), con sus dos respectivas etapas, las seis fases y sus respectivos artefactos.

3.2 ETAPAS DE MelSE (Metodologia de Ingenieria de Software Educativo)

3.2.1 ETAPA DEFINICION

3.2.1.1 FASE CONCEPTUAL

A. ANALIZAR LAS NECESIDA
a) MODELO INSTRUCC!

conocimientos previos,

= ATIVAS
tematica a atender, objetivos,

modelo educativo a utilizar,

SupObj1: El alumr
aprendera lo que n.
previamente antes dc
una partitura

SupObj3:El alumno
aprenderd como leer
las partituras musicales

A

Conocimiento
previo: El alumno
deberia si quiera
tener nociones de
masica

Conocimiento previo:
El alumno tiene que
conocer todos los signos
musicales y claves ya
que esto es primordial

Fuentes de Informacion
Modelo Educativo

Se propone un modelo de aprendizaje constructivista ya que el estudiante tiene nociones
previas de los temas a tratar.

Evaluacion

Se presenta al estudiante al abordaje tedrico ejercicios y pruebas los cuales deben resolver

Figura 3.2: Modelo Instruccional
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b)

A continuacion como se detall6 en la figura 3.2 se introducira en el analisis de las
necesidades educativas el modelo pedagdgico ya que en la misma se encuentra todo
el material instruccional que contendra el tutor, es decir, las necesidades educativas

con las que cuenta el estudiante

DISENO MODELO PEDAGOGICO (Material instruccional, se encuentra el

conocimiento donde el estudia =°eg  acceder).Para conseguir impartir
conocimiento, se debe cont; o 3 4 -ofundo acerca del material el cual
es el objeto de aprendiz &% @ ~i con conocimiento profundo, la
misma es de suma ir &% imiento que ser impartira al
estudiante. Por lo Ll se encontrara conocimiento
detallado y especifii & && ey el Tutor Inteligente, estos
son estructurados p e =1 oporte de un experto en el

area, es decir, un e 1=8 en el campo de la musica

aporta con sus cono. elo pedagdgico.

A continuacién se « ; ' cuentan con sus elementos

didacticos respectivos.

——— 1
Objetive T1 ] Objetivo T3
| [
Tema 1 Tema 3
R [
Procedimisn Procedimiento 3
|
Prueba 1 Prueba 3

Figura 3.3: Estructura del Conocimiento
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En el modelo pedagdgico entonces se encontrara toda la informacion con respecto a

cada tema, precisando al campo de la musica, este modelo buscara que los temas se

encuentren organizados y ordenados pedagdgicamente para su presentacion, para

Ilevar a cabo esta tarea como se menciono anteriormente el Tutor Inteligente debe

contar con la colaboracion de un experto en el area en este caso un experto en el

campo de la masica.

Objetivo

Detalle de

Temas

Ahora se observa el detalle de

Objetivo Entrada
Desarrollo Prueba
de
evaluacion

evaluacion uodVo en el sistema

Supertarea | Subtarea
Ninguna Preparar
prueba
Supertarea Subtarea
Mostrar Preparar
temas evaluacion

Tabla 3.2: Subtarea: Prueba
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El detalle de las dos anteriores tablas es sencillamente el modo de presentacion de
los temas, las condicionantes que tiene, el detalle profundo acerca de los temas, a
través de un abordaje tedrico y como subtarea preparando una evaluacion del tema
para verificar su rendimiento. Estas evaluaciones son importantes para el estudiante
ya que las mismas ademas de verificar su rendimiento se encargaran de conducir por
un camino aceptable al estudiante, esto con respecto a la adquisicion de
bien el estz

conocimientos. Si .0 era posible contar con pruebas de

conocimiento, las mismas ¢ rias de papel, y el estudiante debia
esperar un tiempo deter: Yificacion, al contrario ahora se
propone automatizar e 1iante pruebas que el software
contendré en su base E:’ s inmediatos y el estudiante
pasara de un teman Suiy’ concluira satisfactoriamente

verificara que el estudiante esta registrado en el curso, verificada su autenticidad
tiene a disposicion diversos temas, pero solo podra acceder a los mismos en orden
pedagdgico, como lo establece el modelo pedagdgico, una vez que se realizado todo
este proceso y el estudiante tuvo la posibilidad de retroalimentarse se procede a
presentar la prueba. Es entonces que el modelo didactico una vez activada la
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evaluacion acciona a los agentes inteligentes de informacion o agentes de bdsqueda
inteligentes, los mismos tendran el objetivo principal de estos agentes es verificar
que el estudiante esta capacitado para continuar con un nuevo tema, caso contrario
permanecer en el tema y continuar con la retroalimentacion. El agente considerara

esta estrategia las veces que sea necesaria.

Por otra parte la intervencion del ensefiante deberad ser oportuna y coadyuvar al

Técnicas de
usuario

Métodos y
Técnicas
Instrucionales

Historial de
usuario

Figura 3.4 Arquitectura Fisica de modelo instruccional
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b) CONSTRUCCION DEL AGENTE PEDAGOGICO
Para la construccion del agente pedagdgico, como ya anteriormente se dijo que este
sustituye la labor del tutor o educador, se toma como base lo que plantea que este consta

de cinco procesos basicos:

» Definicion del problema del agente
» Adquisicion y representacion del conocimiento

b) Adquisicion y rep: tes de proceder al disefio de

un programa de agt bastante precisa de PAMA

Ton

FANG COnitar T
de todo agente inte "opios que debe contener el
Tutor Inteligente p. 2 Partituras Musicales ( P=

Percepciones, A= Ai

TABLA DEL PAMA:

Tipo de . .
Percepciones Metas Ambiente
Agente
Agente Entradas: onalizar los temas | Ambiente Centros
Pedagogico - Datos del Estudiante ularenel Educativos de

- Seleccién de Temas izaje de partituras | ensefianza de

- Respuestas del Mdsica -
Estudiante a las Pruebas - Comunicar avances al aprendizaje de
-Especificaciones del ensefiante lectura de partituras

ensefiante musicales

Tabla 3.3: Anélisis PAMA del Material Educativo Inteligente
Fuente: [Russell, Norvig; 2004]
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Para el disefio de agentes inteligentes se consideran los siguientes aspectos.
v Andlisis para la construccion de base de conocimientos.

Se define el Dominio de aplicacién escrita alguna informacion de cémo

evolucionar el mundo independiente del agente, construyendo el conocimiento

estatico.

v Traduccion en un lenguaje de ; =2 conocimiento se convierte las
percepciones recibidas po; “M una....utilizando el motor de
inferencia

v Disefio del agente. Ei

estructura:

A 4

Reglas para
evaluacién

Interface

Como se ve en la figura 3.5, el agente pedagdgico Merlin tiene el objetivo de ayudar en el
aprendizaje de la comunicacion con el Alumno, actia como un tutor porque facilita y guia
del alumno desde el inicio hasta el final que termine la estrategia mediante secuencias
didacticas, también actia como compafiero porque el aprendizaje es colaborativo donde el
Alumno puede relacionarse con el agente.
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El algoritmo para la representacion de conocimiento es:

If Alumno registrado TINEE Then
Ingreso al TINEE
Habilita tema
If Alumno estudio tema Then
Habilita prueba
Ingresa respuesta
If respuesta correcta then
—=spuesta correcta

problema, para el que el ag

Tipo de Agente | Medidas de Sensores
Rendimiento

Tutor Inteligente | Maximizar el udiovisual Teclado

Para El rendimiento de ugerencias y Mouse

Aprendizaje De | aprendizaje de
La Lectura De | partituras
Partituras musicales
Musicales

motivacion

ultimos afios de
colegio

Tabla 3.4 Entorno del trabajo del STI
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v Recopilar el conocimiento relevante

Se realiza una recopilacion de las estrategias para la ensefianza de partituras
musicales, para motivar e incentivar su aprendizaje y mejorar el rendimiento en el
Alumno.

Imégenes musicales:

Tiene un proposito:

> Fortalecer el conocimiento regi ‘~s temas partituras musicales.

» Fortalecer el con: ;._;.}' inativa

1ciones, predicados y
constantes para representar

Para las constantes, se ideni{i

Donde:

Ei: Estrategias para el aprernu . de Partituras musicales i =1, 2
IC: Imégenes musicales comp!
PP: Planteamiento de Pruebs

Para indicar la estrategia que utiliza e define la funcién: Uso del Tutor
Inteligente para mejorar el proceso de aprendizaje en Alumno, ademas nos proporciona un
resultado, Aj, con j =1, ..., n (nimero de aciertos de cada estrategia), entonces, se obtiene:
Uso del Tutor Inteligente Para EI Aprendizaje De La Lectura De Partituras Musicales (Ei)

= A, esto nos indica la estrategia y ademas el nimero de aciertos.
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v Codificar el conocimiento general del dominio

El dominio que se definid en el inciso c), se traduce en concepto relevante al nivel
I6gico, se elige un lenguaje de representacion del conocimiento, que para el
presente caso es la l6gica proposicional de primer orden, para el efecto se convierte
la lista de percepciones.

Cada una se define en forma clara y precisa, se detallan a continuacion:

Reglas para la estrategia: Partiz

Donde:

Reglas para la estrategia:

RC=(p, A

Donde:

v" Codificar la instancia ico

Las reglas de produccién son la forma iiias cercana al operador humano. Cada regla
es una unidad de informacion de una base de reglas. Se dice que una regla se ha

activado cuando sus antecedentes son ciertos. Una base de regla puede contener
varias reglas.
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Una regla de produccion se puede enunciar de la siguiente forma:
Si antecedente entonces consecuente

Reglas para la estrategia: Iméagenes

Nro. Regla

1 Si vl es latidos del corazén y v2 es tic tac del reloj y v3 esun

metrénomo entonces son pulsos musicales

Tabl ' genes

Sl Entrada (Uso del Tutor |5 Lectura De Partituras

Musicales (E1)) entonces S. =l Aprendizaje De La

Lectura De Partituras Musi

Nro.

1 i ¥ : ;3 esfalsooples
verdadero y po4 ;s falso y p2 es falso y p3
es verdadero
entonces Resr

2 Si pl es fals s falso entonces No
existe Resp

3 > 'verdadero y p3 es falso
Respuesta Invalida

4 Si pl es verdadero y p2 es falso y p3 es verdadero
entonces Respuesta
Invélida
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5 Si pl es verdadero y p2 es verdadero y p3 es verdadero
entonces Respuesta

Invalida

Tabla 3.6 Reglas de condicion para Planteamiento de Pruebas

S| Entrada (Uso del Tutor Inteligente Para EI Aprendizaje De La Lectura De
Partituras Musicales (E2)) entonces Salida (Uso del Tutor Inteligente Para El

Aprendizaje De La Lectura De Partituras Musicales (E2) = Aj)j=1,...,n

v Plantear peticiones

Para depura
especifico p

d) GLOSARIO (descr. ‘g ausar confusion o duda)
A continuacion el N
terminologia que se : ! :l Tutor Inteligente para el

Aprendizaje de la Lectur’

v Estudiante
Presenta informacion persg. =& Ustrado y obtener un codigo que sera
Unico para el ingreso al ¥

Partituras Musicales.

v Administrador o ensefiante

Supervision a los estudiantes, registra a los estudiantes con sus datos personales,

emite reportes, verifica los datos personales del estudiante.
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v

Temas

Es donde se encuentra la lista de temas que ofrece el Tutor Inteligente para el Aprendizaje

de la Lectura de Partituras Musicales: Tema N° 1

v

B. REVISAR ALTEF
ESTUDIO DE Al

Pruebas

El estudiante cuenta con una prueba al finalizar un determinado tema que le

Musicales.

Plantilla

Es donde ese ent stas correspondientes a cada

tema.

rrentes alternativas que se

)0 de modelo educativo y se

proceso - salida) y de eSii s =+ L ante se convierte claramente en un
estudiante activo cuyas acciones
JUSTIFICACION

Para la eleccion de este modelo educativo se procedid a verificar que modelo

aependen de sus procesos internos.

educativo es el que se consideraba con anterioridad, es decir el precedente y se
encontro claramente al conductismo el cual qué duda cabe es impulsar mas a los
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estudiantes pasivos, los cuales recurrian a la memorizacion y no se realizaba un
andlisis del conocimiento, en donde el docente tiene la razon y la conducta del
estudiante puede ser controlada “yo ordeno tu lo haces”, es por esta razon que se
elige el modelo educativo constructivista e implicitamente al modelo educativo
cognitivo, en donde en simples palabras definiremos al estudiante como un
estudiante activo construird sus propios conocimientos realizando un proceso

interno dentro de si como le =%igs

RIESGOS RELAT
AL DESARROL

No considerar los

conocimientos previc

estudiante.

Un ensefante no puede
estar a disposicion de un
estudiante a cada momento
para realimentar el

conocimiento adquirido con

anterioridad.

w=orendizaje cognitivo.

« Tutor Inteligente tiene la
capacidad de realimentar el
conocimiento adquirido de
inmediato y cuando asi lo desee el
estudiante.

Un ensefiante es el actor

principal en clases.

En el Tutor Inteligente el

estudiante es considerado el

cansancio por parte

de los estudiantes. protagonista absoluto de sus

propios aprendizajes.

La aplicacion de estrategias
didacticas demanda tiempo

Los estudiantes no
desarrollan su

El Tutor Inteligente minimizara

significativamente el material y el
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y material. capacidad y tiempo.
habilidad para
resolver problemas
de matematicas.

En diversas escuelas Los estudiantes no Se proporcionara computadoras
publicas no se tiene la cuentan con un para que el estudiante tenga la
posibilidad de contar con software motivador posibilidad de practicar el Tutor

equipos de computacion en sus aprendizajes. | Inteligente.

como recurso de ensefianza.

elabora la programacion de

e determinan los tiempos

2sarrollo del software Tutor

Inteligente:
Jefe de Univ. Santos J&f
Proyecto Mendoza

Coordinador  Prof. Alex lu
de actividades

las reuniones con el cliente y
el avance del proyecto en el instituto

Cliente

Equipo de Univ. Santos Jahuira Responsable de desarrollar el proyecto (analisis,
desarrollo Mendoza disefio e implementacion de las historias de
Usuario acordadas previamente con el cliente)

Tabla 3.8: Equipo técnico del Proyecto
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v' LISTA DE ACTIVIDADES

Para realizara las mismas se detallara cuidadosamente la lista de actividades

preliminares, se procedera a la recoleccion de preferencias del usuario y como

Gltimo paso se estimara los tiempos que se empleara para realizar las mismas.

Tabla de Lista de actividades 1

Actividad ‘ Fecha

Andlisis y plan es

software educativo.

Tabla de Lista de act

Fecha Con quien se
Fin trabaja?
14/09/13 | Univ. Santos

Jahuira Mendoza

14/09/13

Univ. Santos

Jahuira Mendoza

Actividad

Se realiza de
Ingenieria de Software Educa!
de la Etapa de definicion
Conceptual, Fase de Andlisis ;

Fase de Plan de Iteraciones.

Desarrollo de la Etapa de definicion ¢
Conceptual, Fase de Analisis y Disefio Inicial, | 3
Fase de Plan de Iteraciones.

Fecha Con quien se
Fin trabaja?
26/09/13 | Univ. Santos
Jahuira Mendoza
19/09/1 | 26/09/13 | Univ. Santos

Jahuira Mendoza

Tabla 3.10: Lista de actividades 2
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Tabla de Lista de Actividades 3

Actividad Fecha Fecha Con quien se
Inicio Fin trabaja?
Implementar el proceso que permita al | 26/09/13 | 17/10/13 | Univ.  Santos
administrador del sistema distinguir roles. Jahuira
Mendoza
Implementar el proceso que =z . | 26/09/13 | 17/10/13 | Univ.  Santos
administrador del Jahuira
usuario; un nombre Mendoza
codigo.
Tabla de Lista de ac
Fecha (-Zon
/ Ein quien se
trabaja?
Implementar el 07/11/13 | Univ.
estudiante iniciar una st Santos
educativo inteligente y de ¢ Jahuira
a todo su contenido. Mendoza
Se desarrolla una aplicacic: 17/10/13 | 07/11/13 | Univ.
ensefiante contar con prue Santos
practicas el estudiante realze - Jahuira
sistema educativo inteligente y que ofrezcan Mendoza
resultados inmediatos.

Tabla 3.12: Lista de actividades 4
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E.

Tabla de Lista de actividades 5

Con quien
o Fecha Fecha
Actividad o ) se
Inicio Fin )
trabaja?
Se realiza de la MelSE (Metodologia de | 26/09/13 | 28/11/13 | Univ.
Ingenieria de Software Educativo) la Etapa de Santos
Desarrollo con la Fase Jahuira
Computacional, Desarrollc Mendoza
En la Etapa de Desarr 28/11/13 | Univ.
Fase de Disefio Corr Santos
Despliegue. Jahuira
Mendoza
IDENTIFICAR L/ ETENDE ALCANZAR

CON EL SOFTWA

software y describe sus ¢

v ACTORES
ACTORES
Usuario de
Nivel 1
ENSENANTE

DESCRIPCION

temas, pruebas y estudiantes.

" a los estudiantes con sus datos

- realiza altas, bajas y modificaciones de los

- Realizar reportes de los estudiantes.
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- Visualiza temas para su realimentacion en
cuanto a conocimiento.

Usuario de

ESTUDIANTE | Njyel 2 - Resuelve las pruebas que le otorga el

software Material Educativo Inteligente.

Figura 3.6: Caso de Uso: Registro Estudiantes
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Especificaciones Caso de Uso: Registro Estudiantes

Caso de Uso: Registro de Estudiantes

Actores: Ensefiante

Proposito: Realizar el registro preciso y exacto de los datos personales del
estudiante.

Resumen: El ensefiante cuenta con los datos personales de los estudiantes en
copias (i a vez verificados los datos del estudiante el

Tipo:

Descripcion:

Tabla 3.15: E

o CASODE USC

estudiante

Figura 3.7: Caso de Uso: Visualizar Temas
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Caso de Uso: Visualizar Temas

Actores: Estudiante

Proposito: Realizar el registro preciso y exacto de los datos personales del
estudiante.

Resumen: Visualizar el contenido del Material Educativo Inteligente para la
realimert=__°_2 conocimiento del estudiante.

Tipo:

Descripcion: ranta con su codigo y nombre de

ion y acceder al contenido del
Tabla 3.16: \lizar Temas

o CASO DE USG

generar reporte

Figura 3.8: Caso de Uso: Realizar Pruebas
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Caso de Uso: Realizar Pruebas

Actores: Estudiante

Propdsito: Realizar pruebas que el Material Educativo Inteligente una
vez concluido cada tema pondra a disposicion del
estudiante.

Resumen: El estiigs 2nta con las pruebas inmediatamente

Tipo: g

se el Material Educativo

Descripcion:
sara inmediatamente a las

r para lograr pasar a una

na siguiente instancia o tema.

‘:? u u

=
<
P
g 4

uw

Z

Tabla 3.17: Effrd

?

F. ESTABLECER LOSC _ ON DE CALIDAD DEL
PROCESO, CONSIDER, ANTO TECNICOS COMO
PEDAGOGICOS.

MODELO DE ACEPTACIO . o aracteristicas minimas que deben
cumplirse para que el producto g -
Ya que las funcionalidades
realizaran pruebas de aceptacion al finar&2+d elaboracion del software y se hara uso de
un instrumento validado el cual medira tanto aspectos técnicos como pedagdgicos para
de esta manera verificar el grado aceptacion del software el cual viene propuesto por
Dora Magaly Rada Cadenas se trata del INSTRUMENTO PARA EL ANALISIS Y

EVALUACION DE LOS SOFTWARE MULTIMEDIA EDUCATIVOS (Ver anexos)
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3.2.1.2 FASE ANALISIS Y DISENO INICIAL

A.

IDENTIFICAR LOS REQUISITOS FUNCIONALES Y NO FUNCIONALES
QUE SE CUBRIRAN CON EL SOFTWARE.

a) MODELO DE REQUISITOS (Se determinan los requisitos que debe cumplir el

software en cuanto a funcionalidad, comunicacion, interfaz y docencia.)
PARTE | LA MUSICA

La Mdsica 1,2,3,4,5,6,

7

Tipo | Desc

ico | X |Sonoro |

Objetivo de aprendi: itivol

Objetivos del SE:

- Proporcionar mater
pulso? Nuestra prime
partituras de verdad, 1 ¢ VN
- Dar la posibilidad de 2pto de El Pulso, (Como
escribir un ritmo utilize )

Los acentos musicales, L /i 'mo, ¢Qué es el tempo?.

- Presentar practica.
- Presentar ejercicios para €.

ribir un ritmo utilizando un
s acentos musicales, Las

Relaciones

Conocimientos previos El Pulso,
¢COmo escribir un ritmo utilizando
n pulso? Nuestra primera partitura,
Ritmo, Ritmo y Ritmo, Los acentos
usicales, Las partituras de verdad,
“vietronomo, ¢Qué es el tempo?

Tabla 3.18: Modelo de Requisitos Tutor Inteligente: El Pulso, ;Cémo escribir un ritmo
utilizando un pulso? Nuestra primera partitura, Ritmo, Ritmo y Ritmo, Los acentos

musicales, Las partituras de verdad, Metronomo, ¢Qué es el tempo?.
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PARTE Il FIGURAS MUSICALES

Figuras Musicales | - Introduccion

- Las lineas y las pelotitas
- Poner pelotitas en los
rieles

- ¢ Qué hago ahora con las
pelotas y las lineas?

- ¢ Qué son las notas?

NUmero 8,9, 10,11, 12

Tipo | Descriptivo | X | Gréfico

| X | Numérico | X | Sonoro |

Obijetivos del SE:
- Proporcionar material relz

- Presentar préctica.
- Presentar ejercicios
Relaciones

Leer una partitura

comunes de una
partitura?

- ¢, Qué es un
pentagrama?

- ¢, Qué es una clave?

- ¢ Qué es un compas?

| Subobjetivol

entos previos Introduccion,
'y las pelotitas, Poner

.n los rieles, ;Qué hago

las pelotas y las lineas?,
las notas?

Ndmero 13, 14, 15,
16, 17, 18

Tipo | Descriptivo | X | Grafico | X [ Numérico | X | Sonoro

Objetivo de aprendizaje asociado

| Subobjetivol
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Objetivos del SE:

- Proporcionar material relacionado con ¢Qué es una partitura?, ¢ Cémo se lee
una partitura?, ¢ Cuales son los elementos mas comunes de una partitura?,

¢, Qué es un pentagrama?, ¢ Qué es una clave?.

- Dar la posibilidad de revisar la informacion sobre el concepto de ¢Qué es una
partitura?, ¢ Como se lee una partitura?, ¢ Cuéles son los elementos mas
comunes de una partitura?, ¢Qué es un pentagrama?, ¢ Qué es una clave?,

¢, Qué es un compas?.

- Presentar practica.

- Presentar ejercicios para evaluacion.

Relaciones Conocimientos previos ¢Qué es

‘rama?, ¢ Qué es una
¢, QuUé es un compas?

Tabla 3.20: Modelo de R LG =& na partitura?, ¢ Cuales son
los elementos mas conr ;

Para todos los Mode:
El software presenta i.
En primer lugar los
evaluacion.

En la evaluacion se presentari .a 10 ejercicios que el estudiante debe
contestar, si responde corre L registra como acreditado el tema

guardando su calificacion y d& iente tema.
B. ESTABLECER LA ARQUITE . _-_u 7 -TWARE
a) DESCRIPCION DE LA ARQUITECTURA (establecer la arquitectura base sobre

la cual se desarrollara el software; se debe considerar que dicha arquitectura sea

capaz de atender adecuadamente las tareas de aprendizaje que se van a manejar).
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Descripcion De La Arquitectura

Modelo
MODELO Didactico
PEDAGOGICO .
—————
_ Presentaciones Didéctlcas
TEMAS DE ESTUDIO - Prueba
Y
»

@ 0
Estudiante

C. ELABORAR EL DISENO EDUC!

v" MODELO EDUCATIVO (Se definen el objetivo terminal y los subobjetivos, y en base a
éstos se establecen las tareas de aprendizaje apegadas al tipo de modelo educativo) como se
muestra en la figura 3.2.
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D. ELABORAR EL DISENO DE COMUNICACION GENERAL DEL
PRODUCTO
a) MODELO DE INTERFAZ (disefio de las zonas de comunicacion y pantallas que

se seguiran a lo largo del desarrollo)
A continuacién como se detallo en la figura 3.1 se introducira en el modelo de interfaz
de elaborar el disefio de comunicacion general del producto el disefio modelo interfaz
ya que en la misma se encuentra la definicion de la interfaz con la que interactuar el

usuario.

El disefio del mismo ¢ trata de la comunicacion que
tiene el usuario final Ej aue el usuario debe sentirse
atraido por el mism “igradable y que sea de féacil

uso. Uno de los ele s probablemente el uso de

agentes de consult boran al estudiante en su

aprendizaje, en este artituras musicales.

= (Cada tema contara con una esadiegia la cual consiste en visualizar temas
organizados pedagdgicamente para la comodidad del estudiante con sus
respectivos ejemplos, el cual no podra acceder, por asi decir, a un nivel dos

si no resulta calificado para dicho nivel.
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= Cada tema contara con material didactico para Ilamar la atencién del
estudiante, se refiere a material didactico al hecho de contar con dibujos
didacticos, colores vivos para llamar significativamente la atencion del

estudiante.

A continuacién en la Figura 3.10 pasamos a describir un bosquejo de la pantalla del

Sistema Educativo Inteligente parz 2-i0 estudiante, la misma fue disefiada con

o INTERFAZ ENSENAI®
El interfaz profesor se comy & ‘ 2nte de los mismos elementos pero a

diferencia del estudiante ¢

= Las operaciones basicaii . <55y modificaciones de un respectivo

estudiante, temas, pruebas.
= Tendra a su disposicién los reportes que son de suma importancia para el

ensefiante los cuales seran de gran importancia al momento de tener

constancia del mismo.
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= Capturara los datos, en las que el usuario debe introducir puesto que es

informacion que requiere el sistema.

v MODELO DE NAVEGACION (disefio de los caminos de navegacion generales

que se presentaran al usuario)
Para el disefio de navegacion utilizaremos los diagramas de contexto que nos brinda

la metodologia OOHDM.

______

—Nnsefiante

'
! D a
atos e
! personal les . es__ensefante
bl Ta
¢ sS_ensenante
¥

> ensefnante

————————————

Figura 3.12: Diagrama de contexto para los datos personales del ensefiante

= REGISTRAR ESTUDIANTES
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Estudiante

| Registrar I

| nombres__estudiante |

| paternos__estudiante |

| materno_estudiante |

| codigo__estudiante |

Nombre__usuario__estu
diante

Figura 3.13: Diagrama de contexto para registrar estudiantes

Figura 3.15: Diagrama de contexto para el menu usuario



VISUALIZAR TEMAS DEL TUTOR INTELIGENTE

| evaluacion !

Index

evaluacion 3 |

Figura 3.18: Diagrama de contexto para visualizar pruebas
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o DIAGRAMA DE CONTEXTO TOTAL PARA EL “TUTOR
INTELIGENTE”

Index Index Index

77777 - — Index Index Index
— i Mmeni studiante
I ] .
temas | 1 Y| tema2 > ractica 2 -
Lo ! codigo_estudiante ! ; s puchal

Index Index

777777

Record

T o Registrar |
TUTOR | | estugdiante i L]
INTELIGENTE } Lo ™
) L
””””” |

nombres_estudiante

paternos_estudiante

materno_estudiante

[;ﬁ%i@;g;%i nota__ cualitativa
Figura 3.19: Diagre . el Tutor Inteligente
v" PROTOTIPO DE LA INTE ARIO (establecer las plantillas de

metodologia OOHDM, se deta
se observa la posible organizacién y comportamiento final que tendran.

e usuarios del software de manera que
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o ADV’s PARA EL “MODULO ESTUDIANTE”

= Datos personales estudiante

| CcoDIGO |
[

PATERNO

Figura 3.2 | estudiante

o ADV’s PARA

= Datos persori

CcODIGO

s{UMERO CARNET |

PATERNO

SEXO |

DIRECCION |

NOMBRES

| MATERNO

FECHA NACIMIE

Figura 3.21:ADV’s para los datos personales del ensefiante
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o ADV’s PARA EL “TUTOR INTELIGENTE”

Bienvenida Tutor Inteligente

TUTOR INTELIGENTE PARA EL APRENDIZAJE DE LA LECTURA DE PARTITURAS
MUSICALES

Figura 3.2 Inteligente

Contenido T

TUTOR INTELIGENT. .RA DE PARTITURAS

TEMA 1

PRUEBA

Figura 3.23: ADV’s para el contenido del Tutor Inteligente
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3.2.1.3 FASE PLAN DE ITERACIONES

Para conseguir los objetivos de esta fase se recurre a las historias de usuario que nos ofrece

la metodologia agil XP Extreme Programming de Kent Beck con la misma se intenta

dividir el proyecto en iteraciones y priorizarlas con el plan de entregas.

v DISENAR LAS ITERACIONES DE FORMA QUE LAS VERSIONES

mpletos)

iteraciones, cuidando de que

Historia de Usuario

Nombre: Médulo del 2

Usuario: Administrador

restricciones a todo el software.

Historia:
Los usuarios accederén a u aciones, segun los roles del
usuario. También existira u ador que tendra acceso sin

Objetivo:
Implementar el proceso que per

otorgar prioridades que tenga cada usuas

del software distinguir roles y

Tabla 3.21: Historia de usuario 1
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Modulo Registro Contenido Educativo

Historia de Usuario Numero: 2 STI

Nombre: Registro Contenido Educativo Prioridad: Alta
Usuario: Administrador Iteracion Asignada:
Historia:

Se tiene el contenido del area de musica los cuales son registros manuales con

respecto a cada tema avanzado hastz :An de la gestion.

Objetivo:
Implementar el proceso qu - del software registrar los

Modulo de Evaluacion

Historia de Usuario

Nombre: Modulo de Ev

Usuario: Estudiante 1 Asignada

Historia:

El ensefiante cuenta con la nece ' 2y de probar el rendimiento del
estudiante, lo cual realiza manuali ; “mbién, el estudiante cuenta con la
necesidad de realizar précticas, evalua e ficar el conocimiento adquirido, estas

evaluaciones se las realiza en copias

Objetivo:
Se desarrolla una aplicacion quet o i isefiante contar con pruebas de
rendimiento y préacticas, asi también el estudiante realizara practicas y pruebas en el

software Tutor Inteligente.

Tabla 3.23: Historia de usuario 3
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Modulo Reporte de Evaluacién

Historia de Usuario Numero: 4 STI

Nombre: Reporte de Evaluacion Prioridad: Alta
Usuario: Administrador Iteracion Asignada:
Historia:

El ensefiante cuenta con la necesidad de calificar al estudiante, para lo cual necesita

emitir resultados de esas pruebas, Giig ~r cuantitativas o cualitativas.

Objetivo:
Implementar una aplicacic f “wnte contar con resultados

La estimacion d “ias de usuario, mismas que

fueron descritas ra de acuerdo al orden de

prioridad.

historias de usuario la: : 'S en cada iteracion.

Historias de inicio Fin NOV
usuario a
entregar
14 | 21 | 28
HU.:1 26/09/13 | 17/10/138°
HU.:2,3 10/10/13 | 07/11/13
HU.:3 07/11/13 | 21/11/13
H.U. 4 21/11/13 | 28/11/13

Tabla 3.25: Plan de entregas medido en semanas
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PRIORIZAR LAS |ITERACIONES, DE MODO QUE LAS QUE
CONTIENEN CONOCIMIENTOS BASICOS QUE SE REQUIEREN COMO
BASE PARA APRENDIZAJES POSTERIORES SE EJECUTEN PRIMERO.

LISTA DE ITERACIONES PRIORIZADAS (ordenar las iteraciones
programadas de forma légica de acuerdo a los contenidos)

Para alcanzar este objetivo se cozg > metodologia XP ya que la cualidad mas

Mes

Semana S7[1S8|S9

Dia 14 |21 |28

HU.:1

HU.:2,3

HU.:3

HU.: 4

encuentra la historia de usuario 1 ya que Ilegan a ser la seguridad el software Tutor
Inteligente y mas aln porque se trata del registro de los datos personales del
estudiante. En la segunda iteracion se encuentran las historias de usuario 2 y 3 ya
que llegan a ser la base de nuestro software por que registran datos acerca del
rendimiento del estudiante y mas importante aun por que se detalla los contenidos
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del software Tutor Inteligente con sus respectivas evaluaciones de rendimiento o
evaluaciones los cuales son detallados en base a la experiencia del ensefiante,
también ofreciendo resultados cualitativos y cuantitativos. En la tercera iteracion se
halla nuevamente la historia de usuario 3 esto debido a que se trata del uso de un
agente colaborativo para la parte de las practicas y agente de busqueda para la parte
de las evaluaciones. En la cuarta, y Gltima iteracion se halla las historias de usuario

4y que al ser de prioridad medi w2 puede esperar, considerando que son

A. REALIZAR EL PL ﬂ} ACION
e PLAN DE TRAB/ realizaran en el disefio del
software, se asignar. : 1darizan)

. ELABORAR EL DISENC

MODELO DE DISENO (dg
secuencia, incluir la descrip étodos; para los desarrollos que
requieren bases de datos, acion de diccionario de datos y

diagramas entidad - relacion.)
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o DISENO CONCEPTUAL Y FISICO DE LA BASE DE DATOS
Para lograr el logro del mismo se considera el Diagrama Entidad — Relacion las
entidades se representaran a través de un rectangulo, y se representa a las

relaciones a través de un rombo. (Yourdon Edward, 1993).

Diagrama Relacional

codigo_est

nombre_est
T direccion_

estudiante | —— P iy 28 I TR ke P i1

nota_cuantite

fecha_realiz

<0 W plantilla
: ! 1:n l
Cod_plant plant_resp2

O
nombre_plant plant_respl

Figura 3.24: Diagrama — Relacion) del sistema

Ahora se realizara el diagra : jiagrama de clases del sistema, con la
ayuda del diagrama relacional, estos diagramas son bastante utilizados para su
facil comprension al momento de modelar sistemas orientados a objetos,
detallando el conjunto de clases, colaboraciones, interfaces y las relaciones que

se dan en el sistema que se esta desarrollando.
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Diagrama fisico o de clases

estudiante - ensefiante
- usuario _
- l ) n - il
cod_est .'m -1 -1 |-cod_usuario tint -1 4 [ood_ens ."‘
-nombre_est :varchar nombre usuario  -varchar -nombre_ens :varchar
r—|-direccion_est  :varchar T = . -direccion_ens  :varchar
— +eliminar( —
-1 +eliminar() * * +mostrar(()) * *  |+eliminar()
+mostrar() +adicionar() +mostrar()
+adicionar() +adicionar()
-1 -1 * 1
tema
-cod_tema :int
-n = -n
-tema 1 :varchar
:varchar
-1 *
realiza
-cod_est Gint
-cod_prueba :int
n -feha_realiz v
-result_1 i
-result_2

-nota_cuanti
-nota_cuali
+eliminar()
+mostrar()
+adicionar()

Figura 3.26: Diagrama de secuencia registro de estudiantes
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o CASO DE USO: ESTUDIANTE VISUALIZA TEMAS
= DIAGRAMA DE SECUENCIA: ESTUDIANTE VISUALIZA TEMAS

estudiante
| |
| ingresar codigo () i
hD verificar codigo ()
|
i

registar estudiante ()

I

N
D asignar codigo estudiante ()
i

visualiza te.

sisualiza temas

o CASO DE USC

= DIAGRAM TUDIANTE

estudiante ()

Figura 3.28: Diag 4 i rueba estudiante

 DISENO MODELO ESTUDIA S
Las operaciones que efectlen los estudiantes en una sesién se almacenan en una
base de datos para que el ensefiante consiga verificar el rendimiento y

retroalimentarlos en el ambiente escolar mismo.
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El modelo estudiante se compondra de la siguiente base de datos el cual contiene los
atributos generales del estudiante y detallaremos solo los més importantes que son
el cédigo, nombre, direccion para la base de datos de la realizacién de la prueba del
estudiante se cuenta con los atributos de codigo de prueba, codigo de estudiante,
fecha realizacion, nota cuantitativa, nota cualitativa, resultado 1, resultado 2. Con el
uso de la base de datos tendremos la informacion organizada.

Estudiante

Codigo_estudiante

Realiza_prueba
Cod_prueb Cod_e:

Nota_cual Result_1

Usuario

Nombre_usuario (

Evaluacion Cuantitativa | =g ‘ Evaluacion Cualitativa
Puntuacion
80 -100 Muy Bueno (MB)
66 -79 Bueno (B)
51- 65 Aceptable Regular (R)
0-50 Observacion Malo (M)

Tabla 3.27: Interpretacién de Pruebas
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o DICCIONARIO DE DATOS
Estudiante (Intcodest, String nombre_est, String sexo, Int ci, String direccién)
Ensefiante (Intcodens, String nombre_ens, String sexo, Int ci, String direccion)
Tema (Intcod_tem, String tema_1, String tema_2)
Prueba (Intcod_prue, String preg_1, String preg_2)
Plantilla(Intcod_plant, String nom_plant, String plant_resp_1,)

= [Estudiante

& Nombre estfiis L est
Lk I~

% Sexo :

<+ C.I

« Direccio:

«» Nombre ¢ 1S
< Sexo
< C.l JR,PO,CBBA,SC,.....]

++ Direccién
= Tema
« Codigo tema
< Temal
= Prueba

+«+ Codigo prueba

¢ Pregunta 1l = String preg_1
» Plantilla
% Cadigo plantilla = Intcod_plant
“+ Nombreplantilla = String nom_plant
% Plantilla de respuestal = String plant_resp_1
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C. EFINAR EL DISENO DE NAVEGACION

MODELO DE NAVEGACION REFINADO (disefiar los caminos de navegacion

especificos para la iteracion en desarrollo)

No se realizo la refinacion del disefio de navegacion debido a que en la fase de
analisis y disefio inicial no se presentd ningun inconveniente, agregar también que

es importante manejar simplicidad 22=22-illez en el disefio de navegacion ya que en

complejidad, es por [ < | final las optimizaciones o

refinamiento.

REFINAR PROT(&

No se realizd la refinac. usuario debido a que en la fase
de anélisis y disefio inicial .nconveniente agregar también que
es importante manejar simplici en el disefio de prototipo de interfaz
de usuario ya que en reitera tener demasiada complejidad en el
disefio de prototipo de interfa ftware este suele desviar el objetivo
previamente sefialado, es p se requiere refinar el prototipo de

lo cual se dejara para el final las optimizaciones o refinamiento.
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3.2.2.2 FASE DESARROLLO

A. DESARROLLAR LOS COMPONENTES

Modelo de desarrollo (Determinar los componentes a desarrollar y documentarlos.)

En la fase de codificacion se debe escribir cddigo de acuerdo a los estandares esto
con el fin de facilitar su lectura y modificacién por medio de cualquier miembro del

equipo de desarrollo, debido a ¢! 2010 es de propiedad colectiva y no asi de

desarrollo del sistema de la
necesaria y precisa. De esta
sonstante comunicacion con
el cliente y lo ie recibié la colaboracién

constante y opol

acuerdo con el cliente el ¢ alizar las mejoras que sean necesarias
inmediatamente después ¢ ; funcionamiento, de esta manera
observar su comportamiei -\ e aquellos desperfectos que pueda

o PRIMERA ITERACION
Como se observo en la Tabla 3.44 el cual hace referencia al plan de entregas se
propuso disefiar e implementar una historia de usuario en tres semanas, ahora se

detalla como se tomd accion para alcanzar este objetivo.
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MODULO DEL ADMINISTRADOR

Como se pudo observar que en la prioridad que tiene esta historia de usuario
era necesaria que fuera implementada por el simple hecho de que se debia
asignar un rol a cada usuario para que de esta manera pueda acceder a un
conjunto de datos que le sean permitidos, asi como se menciond y se aclaro
en esta historia de usuario existira un usuario que tendrd acceso sin

restricciones a todo el cors ¢ sistema. ES por eso que en esta etapa el

sistema podra dist;

?ﬁ C ar prioridades a cada uno de los

usuarios.

Lo 1R =

Figura 3.298° & "/ 48 aministrador

Esta historia de usuario es de suma importancia debido a que si se contara
con duplicidad seguramente en el caso de que sea un estudiante el que
ingreso con la identidad de un ensefiante, por motivos de duplicidad, el
estudiante podra realizar todas las acciones como ser el de altas, bajas y
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modificaciones del sistema lo cual llevaria al usuario a desconfiar y por lo

tanto desplazar el sistema.

» REGISTRO DE ESTUDIANTES
En la presente historia de usuario el cliente o usuario final en este caso
cuando el ensefiante (solo el ensefiante) una vez que se tenga verificado su
nombre de usuario y su s 2iv4 realizar altas, bajas y modificaciones
pero en el caso es; ?,ﬂ E; ‘oria de usuario podra realizar el
registro de los est, E}Q.. 4&-:, 5 personales asi también realizar

el registro de e < QB_

- 1
‘o) Tutor Inteligente para nifios con NEE o k] Il-ml
[ PAIANNIOS COILEEEE . == fn

la Institucion.

Cursos Registrar  Reportes

Figura 3.30: Interfaz Modulo Administrador registrar estudiantes
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Como se detalld anteriormente se contaba los datos del alumno en copias de
inscripcion, entonces es por esta razon que se tuvo que hacer la migracion de
los datos del estudiante a nuestra base de datos con todos sus datos

personales.

o SEGUNDA ITERACION

Como se observo en la Tabizes ferente al plan de entregas, también se

En la present & 2 el ensefiante en esta etapa
'és del Software Educativo

las historias de usuario el
AT lo en hojas de cuaderno
realizadas de Y : etc. Se tuvo que migrar la

informacion g ﬂ o' #¥ma importancia al Software

= MODULO ESTUDI-
En la presente historia i : ede observar que es una de las mas
importantes esto se di . Hiante tendra un espacio en el que
lograra verificar el . vare Tutor Inteligente, tendra la
posibilidad de estudiar 1 - Sconel que cuenta el sistema ademas

de realizar las pruebas que correspondan a cada tema.
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TUTOR INTELIGENTE PARA EL APRENDIZAJE DE
LA LECTURA DE PARTITURAS MUSICALES

1
B
i

E

{
!

:
]

il

ensefiante en si no solo contara con estas pruebas para verificar el grado de

conocimiento adquirido por el estudiante sino también el de obtener
resultados inmediatos, el estudiante no solo poder contar con estas pruebas
sino que también realizar las pruebas y verificar el conocimiento adquirido .
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50 Test2 (Fjecutando) - Microsoft Visual Studio -
Archivo Editar Ver| a2/ Tutor Inteligente para nifios con NEE
il B col Nivelﬂ o g e S
g TUTOR INTELIGENTE PARA EL APRENDIZAJE DE
l LA LECTURA DE PARTITURAS MUSICALES

[datos de IntelliTrace,
\Errumpir la ejecucién
| fcacion.

Bien Venido a la Evaluacion del Tema 1

7Que clave es

1. B pulso musical es 4.Que es la partitura musical? fumpir todos

Pregunta 1 Preguntad :
'm © nota © son lenguas antiguas ffones:
— @ ti ® es un documento manuscito de un lengue Bfiguracién de
T () unidad bésica que se emplea para medr &l tiempo © son acentos ] e
| regunta '
[ L5 1 2.Que es el Rtmo? 5 Btiempo en la @ davedesol ) )
pE P rmacion acerca de
[ L7.8 Pregunta 2 7 clave defa e
: © puisos

(©) Forma de distribuirse una serie de sonidos, acentes

m

@ sonido

8. que una amonia?

3. Que son los Acentos musicales?
Preguta 2

© son amnias

Pregunta 8
© conjunto de tonos

@ famiaderimos R\ 24

=)

100 %

Automg| © son corcheas

(©) son notas que tienen que son

) o
07/12/2013

Tutor Inteligente,

pruebas y el software res’ === ultados inmediatos.

o TERCERA ITERACIO!

Como se observo en la Taiiw=  <itnte al plan de entregas, se propuso
disefiar e implementar dos historias de usuario en dos semanas, de igual manera

se detalla cdbmo se tom¢ accion para alcanzar este objetivo.
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= CONTENIDO PRACTICA
En la presente historia de usuario como su nombre lo indica el ensefiante
podra contar con la posibilidad de poner en practica a sus estudiantes con la

ayuda de un “agente colaborativo™.

= REPORTE DE EVALUACIONES

En la presente historia ¢t ..~omo su nombre lo indica el ensefiante

? !ﬂt @,{» - reportes de pruebas

L ' i

podra contar con la ¢ :

o

| a2l Tutor Inteligente para nifios con NEE

]
£l ) = | oo

Nino: consulta(C:\...es] |

Cursos  Registrar  Reportes

% [Reporte N

Ap_Pat
» Rivera
Mallea

debe interrumpir la

Ayala
* NULL

Nota 7 Nota 8

iTrace

IntelliTrace

< [
H 41 de}

Lista de errores
@ Oermores | 10

Descripci... Al

b Lista de errores [EI

_A - l
Listo

2 W e s

Figura 3.33: Interfaz Moduic

Se observa que se trata de una historia de usuario de prioridad alta pero si
bien se encuentra en la tercera iteracién es debido a que una vez que el
estudiante pudo observar los temas contenidos en el Software Tutor

Inteligenterealizar una practica y una evaluacion, es precisamente en ese
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momento es que se tendrd un resultado y por lo tanto un reporte que dara

constancia acerca de la misma.

. PROBAR LOS COMPONENTES
MODELO DE PRUEBAS UNITARIAS (Realizar pruebas de los componentes

contra los criterios previamente establecidos. Estas pruebas deben incluir las

pruebas del disefio instruccional)

PRUEBAS DE

incorporacion del nuevo increments v

pruebas para verificar que la

« Inducido fallas al sistema)
Como se menciond anteriormente no se realizara modelos de integracién, por lo

tanto, no se realizara pruebas para verificar que la incorporacion del nuevo

incremento no ha inducido fallas.
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3.2.2.3 FASE DE DESPLIEGUE

A.

ENTREGAR PRODUCTO AL USUARIO

Producto (Se debe entregar el producto debidamente empacado, etiquetado y con
informacidn sobre su contenido, aplicacion, poblacion objetivo y requerimientos de
instalacion)

MANUAL DE USUARIO (Debe cnntener informacion detallada de como utilizar

el software)

Para el manual del usuari !0 a que se capacitara al usuario

EVALUAR LAS CARAL : .LIDAD Y SATISFACCION
DE LOS USUARIQOS

ACEPTACION DEL USU

comprobar su grado de satisfz

oruebas con los usuarios finales y

! del software)
Para verificar el grado de acepta Ui SSoftware tutor inteligente se considera el

instrumento validado que propone el autor Alvaro Galvis ENCUESTA FINAL -
PRUEBA DE MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO
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C. EVALUAR LA CONVENIENCIA DE CONTINUAR CON OTRO

INCREMENTO AL PRODUCTO

EVALUACION DE DESPLIEGUE (analizar los resultados de la prueba de

aceptacion del usuario y determinar si es conveniente seguir con otra iteracion.)

Posteriormente se realizara un andlisis cuantitativo y en base al instrumento se

verificara el grado de aceptaci®; ~ontinuara la verificacion del mismo a

92



CAPITULO IV

HIPOTESIS
4.1 EXPERIMENTACION
Considerando las hipotesis planteadas en el capitulo 1 tenemos:
Hi: El Tutor inteligente para el : iras musicales basado en agentes
inteligentes de informacion y cg 15% el rendimiento del proceso

Mejorar el aprendizaje de

comunicacion, en Alumnos « i i tutos de Musica, se utiliza la

prueba t Student, es una dist Tie de la diferencia de medidas.
numero de valores gque se puede ¢ .1linantes ya que indican que valor
debemos esperar de t, dependiendo de:

4.1.2 SUJETOS DE ESTUDIO _
El estudio que se realiza en esta invel g ‘¢ los Alumnos del Instituto “shadai”,

situado en la calle 1 la ceja en la SR8 = A8 bara este se muestra las siguientes

caracteristicas:
a) Alumno regular inscrito en el Instituto

b) Alumnos que cursen la materia Teoria y solfeo
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El estudio se realiza observando y evaluando a dos grupos de Alumnos

a) El primer grupo de Alumnos, aprendieron a leer partituras musicales con el TI
(grupo experimental).

b) El segundo grupo de Alumnos, son los que no utilizaron el TI, pues fueron
ensefiados por el Docente (educador) (grupo de control).

4.1.3 TAMANO DE LA M ;
Entonces tenemos poblacior g error estdndar menor a 0.05

n—=

1+

Donde:
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N = Tamario de la poblacion
v2= Varianza de la poblacion, es (0) al cuadrado

¢=0,05=error estandar

¢, es la desviacion estandar de la distribucion muestral y representa la fluctuacion de ¥

(media muestral), es decir, que el estimado de ¥ se acerque a ¥, el valor real d la poblacion.

n = 0.0475 =19 ; Tamafio
0.0025
19
n=———=9.74
19
1+—
20

Entonces el tamafio de la muestr.
En consecuencia, para la investigacio. ™ e - .d muestra de 10 Alumnos para ambos

grupos.

4.1.4 DESCRIPCION DEL PROG
Las condiciones a evaluar son:

e Sesiones de forma individual

e Se hizo la evaluacion inicial y otra después, en ambos casos (tutor humano y tutor ”
Tutor Inteligente Para EI Aprendizaje De La Lectura De Partituras Musicales™)
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Luego de la evaluacion realizada a ambos grupos con un examen unico, el grupo
experimental (utilizaron el Tutor Inteligente Para El Aprendizaje De La Lectura De

Partituras Musicales) se tiene los siguientes resultados en la siguiente tabla. (Ver Tabla 4.1)

N° Alumnos Pretest Postest Diferencia
1 25 85 60
2 20 85 65
3 LE 90 75
4
5
F

65
30
75
66
57
50
64

Tabla 4.1 Pretest y Postest Aprendizaje De La Lectura

120
100
80
60 W PRETEST
40 W POSTEST

20

Figura 4.1 Pretest y Postest usando e Finteligente Para El Aprendizaje De La
Lectura De Partituras Musicales”
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N° Alumnos Pretest Postest | Diferencia
1 20 55 35
2 15 50 35
3 0 65 65
4 20 55 35
5 15 55 40
6 15 60 45
7 25 70 45
8 n 45 45
9 ‘- 30

45

W PRETEST
W POSTEST
.1 el Educador
Ya tenemos una muestra, la cual es p tlizamos la formula de t Student
que viene expresada de la siguiente
Xl X2‘
t= 2 2 (1)
(n,=Ds,” +(n,-1s,” |1 N 1
n+n,—-2 n n,
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Donde:

X_1: Es la medida del grupo experimental (Tutor Inteligente Para EI Aprendizaje De

La Lectura De Partituras Musicales’)

Z = Es la medida de control (tutor educador)

n, = Es el tamafio d

Los grados de libert

La medida se calcula
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La desviacion estandar esta dado como sigue

Finalmente tenemos:

Ahora que tenemos todos los resultados vemos la tabla de la t Student para evaluar nuestros
resultados (Ver anexo F), se busca el valor el cual vamos a comparar, el que calculamos
basandonos en el nivel de confianza elegido (0.05 y 0.01) y asi también los grados de

libertad “gl” igual a 18, los niveles de confianza adquieren el significado de: 0.05 significa
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que los grupos difieren significativamente entre un 95 %, habiendo un 5 % de posibilidad
de error. (Ver Tabla 4.3).

Al buscar en la tabla “t” de Student

. Nivel de confianza Nivel de confianza
0,05 0,01
18 1.7341 2.5524

La variable independiente, ¢ 'kert, este es un método que

sirve para medir el impactc nunicacion, para lo cual se
elabora un conjunto de enc 0 juicios, dicho test consta

de 15 preguntas (Ver Anexc

educadores del area para Alumnc’ ' ara El Aprendizaje De La Lectura
De Partituras Musicales, los cuales
mejorar el proceso de aprendizaje de i E: tituras musicales en alumnos (Tutor
Inteligente Para EI Aprendizaje De I& g~ | __ tituras Musicales), se les pidi6 que

llenen un cuestionario.

4.2.2 TAMANO DE LA MUESTRA

Debido a que la poblacion de educadores es muy pequefia en el Instituto, se toma como
muestra a la totalidad que es de dos. Por esta razdn tenemos a nuestra muestra a n=4.
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4.2.3 DESCRIPCION DEL PROCESO

Ahora se ve como se hizo el proceso, se siguié los siguientes pasos:
e Los test contienen 15 preguntas, las cuales fueron llenados individualmente.

e Antes de hacer el Test, primero tuvieron que manejar el Sistema Tutor Inteligente

para mejorar el proceso de aprezzames. e la lectura de partituras musicales en

Musicales”

e Se usa la escala de ct
— Malo =1

— Regular =2
— Bueno=3

— Muy bueno =

Sea:

La puntuacion en la escala de Liker - Jo los valores obtenidos respecto a

cada pregunta, denominado tambiéri"ge

La forma de evaluar es ejemplificada en la persona P1, tal como se especifica a

continuacion:
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Preguntas con preguntas Muy bueno: 7* 4=28

Preguntas con respuesta Bueno: 5*3=15

Preguntas con respuesta Regular: 1*2=2

Preguntas con respuesta Malo: 2*1=2
Total = 47

Cuyo porcentaje es:

Donde:
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4.3 ANALISIS DE RESULTADOS DE LAS VARIABLES DEPENDIENTE E

INDEPENDIENTE

Como se vio en el capitulo uno la operacionalizacion de las variable, ahora veremos con los

resultados y aremos un analisis de estas variables dependiente e independiente.

Nombre de la Instrume

Variable nto

“Tutor Inteligente
Para El

Aprendizaje De La | Escala ¢
Lectura De Likert
Partituras

Musicales”

Mejorar el

Aprendizaje de la
lectura de Prueb
partituras

musicales en los

Alumnos

libertad, a un nivel de confianza 0.05 <

Indicador

Escala valor

Interpretacion

La aceptabilidad del
tutor de comunicacion
estaenel rangode [75y
100], lo cual indica que

es muy bueno

Se incremento el nivel
de rendimiento con el
“Tutor Inteligente Para
El Aprendizaje De La
Lectura De Partituras
Musicales”

“541), nos indica que existe un 95 % de

confiabilidad y un error de 5%, en cuanto al nivel de confianza de 0.01(5.30>2.5524), nos

indica que existe un 99% de confiabilidad y un error de 1%, lo cual implica que la certeza

es mayor.
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En cuanto a la variable independiente, la prueba realizada con la escala de Likert se obtuvo
un 77% de aceptabilidad, por parte de los educadores que llenaron las encuestas, pues
segun los rangos, pertenece al Muy Bueno

Los resultados alcanzados por las variables dependientes e independientes nos llevan a que
se comprueba la hipétesis.

Por tanto, se afirma que el Tutor Intel 2ara El Aprendizaje De La Lectura De

104



CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

e La construccion del ra El Aprendizaje De La

Lectura De Parti decuado aprendizaje de la
lectura de partitura Jroceso de aprendizaje del
Alumno al moment: :ndo resolver los problemas
de tiempo y recursos iza-aprendizaje.
e Con respecto a la Hipt

Tutor Inteligente Para -

es aceptado con un 78.25 ¢ rar el rendimiento de los Alumnos

que cursan la materia de Teoriag = al del instituto de musica shadai.

e Concluimos que el Sistema 7 un aporte significativo de la IA ya

gue nos ayudan a en la co no usando los agentes inteligentes
pedagodgico, porque en su disefio uiando criterios psicopedagogicos, para el

aprendizaje.

e EI Tutor resulta ser un apoyo para el aprendizaje de la lectura de partituras

musicales ya que este cuenta con Teoria/Ejercicios/Evaluacion.
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Cuanto mayor sea el uso del tutor de la lectura de partituras musicales mejor se
puede comprender los conceptos, ejercicios, ya que el estudiante puede aprender de
acuerdo al interés que ponga cuando sea utilizado el Tutor Inteligente Para El
Aprendizaje De La Lectura De Partituras Musicales.

Los Instrumentos como t Student y la escala de Likert nos ayudaron en la parte

experimental, para una mejor vis; 1¢ resultados sobre el “Tutor Inteligente

Para El Aprendizaje De ! ‘ras Musicales”.
El Tutor Inteligente y i de la Inteligencia Artificial, el
cual nos da un apoyc th gue este incentiva a mejorar

Por ultimo creo poder dejar stigacion como cimiento de trabajos

futuro, donde la principal mg : onocer y ayudar a estudiantes que
presenten alguna dificultad e rendizaje y también un analisis de
las partituras musicales ya o tas para el desarrollo de partituras

utilizando  jMuic  de interesante  esta  libreria.
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ANEXO A: ARBOL DE PROBLEMAS

Ocasiona la falta de gusto
por el aprendizaje.

Los alumnos tienen dudas que no
son aclaradas oportunamente

Que el alumno ne
entienda la lecci
repruebe

Un docente no puede estar
a disposicidn de un alumno
a cada momento para
hacer el seguimiento de

Tomar en cuenta los
conocimientos previos del

alumno

Gran numero de alumnos en
instituciones educativas.

Alumnos con dificultades
de aprendizaje

La aceleracion de la
ensefianza sin respetar su
ritmo de aprendizaje del
alumno




ANEXO B: ARBOL DE OBJETIVOS

Incentivar su gusto por
aprender a leer partitura,
musicales.

Interés del alumno por

aprender.

Mejorar el rendimiento de
aprendizaje de los

Readecuar la cor
de aprendizaje.

Innovacion en el aprendizaje de
la lectura de partituras
musicales para los alumnos.

Incorporar la aplicacién de
la tecnologia en la
ensefianza de la
comunicacion.

alumnos.
Coadyuvar de maner-
aprendizaje de la les
musicales mediante u
El profesor dispone Usar y apoyar el avance de del software
de suficiente tiempo la ensefianza (de alumnos)
para apoyar con medios tecnoldgicos
personalmente a que dispone la institucién
cada nifio. educativa como los rendimiento en ellos.
laboratorios o salas de
computacion.

Hacer uso de las nuevas

ecesidades de tecnologias de la informacion y
acion en nifios comunicacion.




ANEXO C: .MARCO LOGICO

RESUMEN NARRATIVO

INDICADORES

MEDIOS DE
VERIFICACION

FIN
Realizar un tutor Inteligente capaz de apoyar en el
aprendizaje de lectura de partituras musicales
apoyandose con la tecnologia actual que se tiene.

recurso
comunicar
poblacion

PROPOSITO
Mejorar el proceso aprendizaje en los alumnos con un tutor
Inteligente.

PRODUCTOS
e Examinar métodos gue se emplean para la ensefianza de
los alumnos.

e Disefiar la arquitectura del Sistema Tutor Inteligente

e Implementar el sistema tomando en cuenta los recursos
disponibles en la actualidad con respecto a la tecnologia.

e Realizar conclusiones y recomendaciones sobre las
pruebas realizadas en el Tutor Inteligente.

del STI, hasu.
Componente
02/12/13.

ACTIVIDADES
e Investigar los métodos que existen pera la ensefianza de
alumnos.

e Elaborar diagramas que permitan conocer la estructura
del sistema Tutor Inteligente.

e Diseflar interfaces y la base de conocimientos que
formara la arquitectura fisica del sistema.

e Evaluacion del prototipo de STI.

SUPUESTOS

Segln las encuestas realizar la
recoleccion de datos del uso e
incorporacion de las nuevas
tecnologias en la comunicacion.

e Se tiene informaciéon acera de las
instituciones que hacen uso de las
TIC y trabajan con STI para la
ensefianza.

Incuestas de opiniones a
lumnos y docentes de la
icorporacion del tutor inteligente
uso de las tecnologias.
laboracion de informes a cargo
2l tutor o asesor.

e Existen tesis alboradas acerca de
STl para diferentes éareas de
informacion.

e Se cuenta con herramientas que
permiten elaborar el STI.

‘ntrega de planteamiento de la
lip6tesis ya demostrado al tutor -
asesor.

Entrega de la elaboracién de la
documentacién del modelo teérico
al tutor — revisor.

Entrega de la elaboracion del
disefio 'y presentacion  del
prototipo del STI al tutor — revisor.
Entrega de la documentacion
elaborada del tema planteado y
su prototipo al tutor — revisor.

e Se tiene informacion con datos de
uso de las TIC en instituciones.

e Se dispone de una variedad de
plataformas.

1, 2. Material, intern®
¢/500 Bs.
3. Material de escr,
3s/h ¢/1600 Bs.

4. Material, interr
4s/h c/650 Bs.
5. Levantamiento a k 3 la
implementacion del prototipo y material
audiovisual 4s/h c/ 350 Bs.

Equipo disponible. ¢/ 3000 Bs.

TOTAL: 6100Bs.

Pre-documentacién final de la
tesis.

Informe del presupuesto de gasto.
Resultados obtenidos de los
distintos datos recogidos.
Documentacion obtenida del uso
de las TIC e incorporacion del
STI.

Avance de los informes tutor-
revisor.

e Disponibilidad de bibliografia para la
ensefianza de las herramientas de
la tecnologia.

e Para lograr una buena ensefianza
se debe contar con una
computadora (internet opcional).

e Recopilar la informacion necesaria
para la elaboracion de la tesis de
forma correcta.




ANEXO D
METODOLOGIA DE INVESTIGACION
Mario Bunge establece que el método cientifico contempla los siguientes pasos.
1. Definicion del problema.
a. Descubrimiento del problema
b. Formulacion del problema

c. Planteamiento de la Hipdtesis y obirs

3. Disefio
3.1 Experimentacion sus'
a. Disefio de la prueba.

b. Aplicacion de la pru



ANEXO E
Evaluacion del Tutor Inteligente para mejorar el proceso de comunicacion para nifios
con necesidades educativas especiales

Marca con una X la casilla que a usted mas le convenga.

Nro. Puntos de Calificacion | Muy Bueno Bueno Regular Malo
1 ¢El Tutor contiene
Teoria y evaluacion?

2 ¢Cémo es la dindmica?

3 ¢Como son los
contenidos
Conceptuales?

4 ¢Como son los
ejemplos?

5 5 ¢{Como son los
ejercicios?

6 ¢Cémo es su uso?

7 ¢Cémo son las
Evaluaciones que tiene’

8 ¢ES un apoyo para su
aprendizaje?

9 ¢Comprende las
pantallas?

10 ¢Motiva el aprendizaje
de los nifios?

11 ¢Hay buenas iméagenes?

12 ¢Los colores son de su
agrado?

13 ¢Como son las
imagenes?

14 ¢Gusta de su dinamica
de las iméagenes?

15 ¢Le motiva el
aprendizaje el agente?




ANEXO T

i
£

TABLA DE LA DISTRIBUCION t de Student. _ |
a o, gl
Para un nimero particular de srados de libertad, las entradas representan el J'r:uar critico

de t correspondiente a un area de extremo superior especificada (et).-

Grados de AREAS DE EXTREMOS SUPERIOR (a)

Libertad =2 .10 0.05 0.025 0.01 0.005
1 10000 | 3.0777 318207 | 63.6574
2 0.8165 | 1.8856 6.0648 | 00048
3 0.7649 45407 | 5.8400
1 0.7407 2.6041
5 0.7267 10322
3 0.7176 3.7074
7 07111 3.4905
3 0.7064 33554
9 0.7027 3.0408
10 0.6008 3.1603
1 0.6074 3.1058
12 0.6055 3.0545
13 0.6038 3.0123
14 0.6024 3.0768
15 0.6012 2.0467
16 0.6001 3.0208
17 0.6802 3.8082
13 0.6884 38784
10 0.6876 3.3600
20 0.6870 3.8453
21 0.6864 28314
2 0.6858 33188
3 0.6853 2.3073
2 0.6848 3.7960
25 0.6844 37874
% 0.6840 27787
27 0.6837 2.7707
23 0.6834 2.7633
20 0.6830 37564
30 0.6828 3.7500
3 0.6825 o . 3.7440
2 06822 | 13086 | 16030 | 20360 | 24487 | 2.7385
3 06820 | 13077 | 16924 | 20345 | 24448 | 27333
3 0.6818 | 13070 | 16900 | 20322 | 24411 | 2.7284
35 06816 | 13062 | 16896 | 20301 | 24377 | 2.7238
36 06814 | 13055 | 16883 | 20281 | 24345 | 2719
37 06812 | 13040 | 16871 | 20282 | 24314 | 27154
33 0.6810 | 13042 | 16860 | 20244 | 24286 | 27116
30 06808 | 13036 | 16840 | 20227 | 24258 | 27079
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