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RESUMEN

Pensando que se debe optar por brindar herramientas valederas de trabajo a quienes
tienen el gran peso de formar a la nifiez en escuelas publicas con una infraestructura
deficiente y un aislamiento desolador de la tarea del profesor(a) del nivel primario.

Las posibilidades didactica de las computadoras y los avances logrados en la informatica,
y las aplicaciones de la Inteligencia Artificial en la educacion, tales como los Sistemas
Tutores Inteligentes hacen gque existan mayores facilidades de desarrollo de materiales
educativos, principalmente usando la techologia de la multimedia.

Los agentes son llamados pedagogicos cuando ellos se usan en sistemas de ensefianza
y aprendizaje, estos deben proporcionar una mejora sustancial en los aspectos didacticos
porque deben hacer mas posible |as interacciones entre el alumno y el sistema.

En el presente trabajo de investigacién se propone un Sistema Tutor Inteligente de
Escritura Creativa para coadyuvar el proceso de ensefianza y aprendizaje del lenguaje
escrito aplicando estrategias de produccion de texto escritos para el cuarto grado de
primaria.

Para ello se ha considerado I|a existencia de cuatro componentes principales la
interaccidon de cada uno de ellos se organizo mediante una arquitectura basada en un
ambiente de ensefianza pedagdgica de la siguiente manera: Modelo pedagdgico es un
componente importante por que contiene lo que va ensefar en cuanto a la escritura
creativa, modelo alumno nos permite almacenar en una base de datos las caracteristicas del
alumno como son su hombre, curso y la estrategia que ha practicado y su evaluacion, ef
modelo didactico contiene el conocimiento de cdmo ensefiar y el modelo interfaz gestiona
la comunicacién del tutor con el alumno de manera facil y entendible los pasos que debe
seguir durante la navegacién por el tutor, asi mismo permite al profesor(a) visualizar por
medio de reportes el estado del alumno en cada sesién.

La etapa experimental se realizé en una Unidad Educativa de la ciudad de El alto de esta
manera se pone a prueba la hipotesis de la tesis para evaluar los aspectos de rendimiento
académico y aceptacion por los alumnos de cuarto grado de primaria.
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1 PRESENTACION

1.1 INTRODUCCION

La educacion en Bolivia en su afan de mejorar la calidad educativa se realizo la reforma
educativa de un enfoque conductista a un enfoque contructivista a diferencia de la otra
teoria, se basa en la premisa de que el educando es el actor principal en la construccion de
Sus propios conocimientos.

En este sentido, el aprendizaje no debe ser sindénimo de llenar la cabeza de informacién,
como en la pedagogia tradicional, sino posibilitar que el sujeto establezca relaciones entre
el nuevo conocimiento y otros que ya tiene, solucionar problemas y desarrollar la capacidad
critica. Es mas importante que el educando pueda aplicar el conocimiento aprehendido, en
vez de repetir datos aislados sin relacién con su realidad, ni con sus conocimientos previos
[Diaz; 2006].

Uno de los problemas en la Educacién Boliviana es el lenguaje oral y escrito en el area
de lenguaje y comunicacién del curriculum del Nivel Primario, a menudo los profesores
descuidan la estimulacién del placer de la lecto - escritura y se dedican mas al avance de sus
temas programados en las diferentes areas. Esto es un gran error, ya que en las escuela se
sientan las bases para formar nifios(as) lectores y productores de textos.

Este problema repercute en el nivel secundario. El 2001, el Ministerio de Educacion,
Cultura y Deporte a través del Sistema de Medicidn de la Calidad Educativa (SIMECAL) se



aplico una prueba de aptitud académica a 82 111 estudiantes en 2 127 unidades educativas
en todo el pais. En esta se realizé una evaluacion sobre las competencias de lectura a los
estudiantes de cuarto afio de secundaria [Ministerio Educacion; 2002).

Se llego a la conclusion que solo 18,16% sabe leer en un nivel adecuado, 43,43% son
lectores mediocres y que el 38,41% esta en un nivel de riesgo. Es conveniente puntualizar
que por primera vez, contamos con datos confiables. Queda una pregunta en el aire ;Qué
sucede con el lenguaje escrito en las escuelas de Bolivia? ;Cuanto leemos? [Ministerio
Educacién; 2002]. También los datos de las publicaciones de libros y periédicos nos
demuestran que la inmensa mayoria de la poblacién alfabetizada lee muy poco o casi hada.

Frente a esta realidad existen muchos factores que influyen la exclusién social,
econdmica y politica en la que vive la mayoria de la poblacion boliviana. En muchos casos
en el contexto de pobreza la relacién con los nifios(as) expresa carencias en el ambito
sensorial y afectivo debido al gran esfuerzo y tiempo que demanda la sobrevivencia a los
padres y madres de familia, debido a los multiple ocupaciones que asumen estos ultimos, los
hiflos(as) desde muy temprana edad no son estimulados y tampoco tienen acceso a aquellos
recursos (juguetes didacticos y otros) que les pemita desarrollar mejor sus destrezas,
habilidades y potencialidades. Estos factores correlacionados con los niveles de desnutricion
gue sufren los nifios, inciden negativamente generando déficit de desarrollo que en el futuro
se expresa con fuerza en bajo rendimiento y/o fracaso escolar.

Por estas razones, la escuela tiene una enorme e importante responsabilidad es la Unica
institucién social que puede lograr el gran salto de formar estudiantes lectores y desde luego,
productores de textos. Sila escuela Boliviana fracasa en este intento, ho podra lograrse la
transformacién de nuestros jévenes.

Para ello haremos uso de las nuevas techologias, que aportan aspectos innovadores
en la educacion para lograr una mejora cualitativa y cuantitativa en el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Una de las aplicaciones de la inteligencia artificial en la educacion, son los sistemas
tutores inteligentes que se adaptan a las caracteristicas vy ritmo de aprendizaje de cada
alumno y proporcioha una ayuda también adaptable. Estas abren nuevas posibilidades de
transformar la rutina de como los nifios(as) aprenden y cdmo los profesores ensefian.

La base de la presente tesis es crear un Tutor Inteligente para la escritura creativa que
tome en cuenta el potencial techoldgico, pedagogico, psicoldgico y comunicativo de las
disciplinas que se integran interdisciplinariamente para su construccion. Para ayudar al
educando en su formacidn critica, activa, participativa y protagénica de sus propios



aprendizajes, sugerimos partir de la produccién de textos escritos auténticos y significativos
gue respondan al nuevo enfoque pedagogico. Las estrategias de la produccién de textos
escritos, se puede implementar con creatividad, habilidad y talento que resultan ser sencillos
€n SsuU ejecucion, por estas situaciones o razones sugerimos dar inicio a un trabajo diferente
en el aula.

En el primer capitulo, identificamos el problema por el cual se desarrolla el presente
trabajo de investigacién, asi como formulacién de la hipétesis, los objetivos general y
especificos, justificacion, metodologia y el aporte.

El capitulo dos proporciona los fundamentos teéricos Psicopedagégicos e informaticos
hecesarios para construir el prototipo del Tutor Inteligente de Escritura Creativa que
coadyuvara en el proceso de aprendizaje del alumno, el cual se basa en la premisa de que
el educando es el actor principal en la construccion de sus propios aprendizajes.

El capitulo tres se menciona con detalle los métodos utilizados en la presente tesis y se
realiza el disefio del Sistema Tutor Inteligente especificando todos sus elementos
(pedagogicos e informaticos) Modelo pedagégico contiene o que va ensefar en cuanto a la
escritura creativa, modelo alumno recolecta la informacion de los nifios(as) este es capaz de
reflejar el rendimiento de aprendizaje, el modelo didactico contiene el conocimiento de cémo
ensefary la interfaz que gestiona la comunicacién del tutor con el nifio(a).

El capitulo cuatro se tiene el desarrollo del prototipo el cual nos permitira poner en
prueba en el modelo constructivista, para realizar las pruebas del prototipo se utilizara el
método experimental.

En el capitulo quinto tenemos las correspondientes conclusiones y recomendaciones de

trabajos futuros.

1.2 ANTECEDENTES

Se encontro las raices de la instruccion asistida por ordenador a finales de los afios 50
en las grandes universidades americanas. Un ejemplo de estos trabajos iniciales es el
proyecto Plato de la universidad de lllinois en EEUU. Con el advenimiento de los
microordenadores, a finales de los 70, estos sistemas se extendieron a las pequefas
universidades adquiriendo la denominacién CBT (Computer Based Training). Paralelamente,
en el area de la Inteligencia Artificial se empezaron a construir CBTs que intentaban simular
el razonamiento o l6gica humana y a finales de los 70 surgié una nueva rama en donde los
investigadores intentaban desarrollar sistemas tutores inteligentes de instruccidon asistida



por ordenador. Estos sistemas han evolucionado hasta convertirse en lo que hoy llamamos
Sistemas Tutoriales Inteligentes [Arguello; 2000].

Podemos decir que los STls son un paso adelante de los CBTs, ya que poseen ciertas
caracteristicas “inteligentes” en relacion con su capacidad de adaptacion a las caracteristicas
de aprendizaje y conocimiento de los alumnos y ademas se diferencian en cuestiones muy
importantes, desde los mismos objetivos para los que son creados. Los STIs estan
fuertemente relacionados a la psicologia cognhoscitiva del aprendizaje, es decir al “como ” es
realizado el aprendizaje por el alumno [Gonzalez; 2000].

Existen muchos ejemplos de proyectos de investigacién desarrollado entorno a los
Agentes Pedagogicos Interactivos Animados (APIA). Algunas investigaciones recientes se
enfocaron, en encontrar razones para sustentar el desarrollo de agentes pedagdgicos. Por
ejemplo, el trabajo desarrollado por Maomi Ueno, de la Universidad de tecnologia en
Nagaoka, Japon, se baso en una Investigacidén 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 de “sefiales de atencidén” para liberar la carga mental. El tipo de
sefales varia al azar y van desde acciones realizadas por el agente, cambios en su cuerpo
0 hasta mensajes de texto o sonido. Una serie de estudiantes fueron analizados durante la
interaccién con el sistema por medio de lectores de ubicacion visual, y fue posible demostrar
que el agente liberaba la carga mental del estudiante logrando mantener su interés por el
tema estudiado ademas de mejorar el aprendizaje de las lecciones [Ueno; 2004].

En particular en la Carrera de Informatica, existen algunos trabajos de investigacion,
gue enfocan a los sistemas tutores inteligentes, la mayoria realiza la implementacién de un
software especifico para un area de conocimiento en particular:

e Margarita Pinto, Sistema tutor de temas transversales como apoya a la educacién de
pueblos originarios (2006). Se fundamenta en apoyar a la educacién altemativa en el
tema transversal equidad de genero, en su modalidad no presencial para pueblos
originarios.

e Gery Dan Rivera, Tutor inteligente para el proceso de aprendizaje del lenguaje

ensamblador (2006). Plantea un modelo de asesoramiento para el estudiante en sus



horas de practica que le sirva de ayuda para poder facilitar su tarea y mejorar asi el

proceso de asesoria en el aprendizaje del lenguaje ensamblador.

La diferencia con el presente trabajo de investigacion es el campo de aplicacién que
esta enfocado a la educacién primaria y la aplicacion de un agente pedagdégico en el tutor.

1.3 SITUACION PROBLEMATICA

Todo el mundo esta de acuerdo en que, entre los problemas mas graves de la actual
crisis educativa de nuestro pais, esta el pobre dominio de la lectura compresiva y la
produccion de textos escritos. En la educacidén conductista se detectan una serie de
deficiencias que presentan los que logran egresar del colegio y quienes llegan a las
universidades tienen un bajo nivel de la expresion oral y escrita, y muchas veces esta
dificultad desalienta a continuar aprendiendo, asimismo, ocurre con algunos profesionales y
estudiantes egresados de las universidades que al elaborar y estructurar sus tesis,
presentan dificultades para su titulacion. Frente a esta realidad los Institutos de Educacion
superior y Universidades se quejan que cada dia reciben mas alumnos con dificultad en la
expresion oral y escrita.

Por lo tanto tenemos que reconocer que la educacion Boliviana, ha fracasado en
garantizar a los educandos el uso adecuado del lenguaje escrito y oral, clave fundamental
para estudiar el lenguaje escrito.

Se ha realizado un estudio preliminar en las diferentes Unidades Educativas Publicas

de la ciudad detectandose los siguientes problemas:

Tabla 1.1 Causa - Efecto

PROBLEMA CAUSA EFECTO SOLUCION
El hecho de no tomar en|No se ha hecho un|Que el alumno no entienda | Aplicacién de un Pre Test
cuenta sus conocimientos | diagnostico del avance |la leccién o repruebe. a los alumnos.
previos del alumno. anterior.

La aceleracion de la|Se toma en cuenta a todos | Alumnos con dificultades | El tutor se adapta a las
ensefianza de la escritura [los alumnos como un|de en la escritura (dislexia, | caracteristicas y ritmo de
sin respetar su ritmo de | grupo homogéneo. disgrafia) aprendizaje de cada
aprendizaje del alumno. alumno

Por lo general escriben lo
que dicta el profesor,
copian lo escrito por él o
de un libro

Para acelerar los
contenidos programados.

Los alumnos Toman una

aptitud pasiva acritica,
conservadores, lejos de
favorecer una  actitud

creadora

Se brindara puntos de
apoyo al alumno para que
construya sus palabras,
oraciones o parrafos




Un docente no puede estar
a disposicion de un
alumno a cada momento
para hacer el Feed-back.

El docente es el actor
principal en las clases.

De manera ocasional se
exige la composicién y
redaccion de textos
escritos.

La aplicacion de las
estrategias de escritura
demanda mucho material y
tiempo

En muchas escuelas no se

considera a las
computadoras como
medios y recursos de
ensefianza.

No existe en el mercado
el software educativo para
la escritura.

Por la numerosa cantidad
de alumnos que tienen en
cada curso.

Todavia muchos docentes
aplican un enfoque
conductista en sus clases.

No se prioriza la
composicién y redaccion
de textos escritos.

No todos los alumnos
traen sus materiales.

No existen computadoras
en algunas escuelas. Si
existe solo tienen acceso
el nivel secundario.

Demanda muchos
profesionales para su
desarrollo.

Los alumnos tienen dudas
que no son aclaradas
oportunamente.

Desinterés y cansancio de
los alumnos

No pueden expresar en

forma escrita sus
conocimientos,

Sentimientos y
emociones.

Los nifios no desarrollan
su capacidad y habilidad
para escribir

Los alumnos no cuentan
con un sistema multimedia
motivador en sus
aprendizajes

La necesidad de que la
Informética aporte a la
educacién primaria.

El Tutor tiene la capacidad
de faciltar el Feed-back
inmediato con el agente
pedagdgico.

En el tutor el alumno es
protagonista de sus
propios aprendizajes

Determinar estrategias de
produccién de textos
escritos que debe incluir el
prototipo.

El tutor minimizara
significativamente el
material y el tiempo.

Se proporcionara
maquinas para el alumno
para que practique el tutor
de escritura.

Aporte de un tutor de
escritura sin fines de lucro.

Fuente: [Velasquez, L; 2007]

1.4 FORMULACION DEL PROBLEMA

Después del analisis de la situacién problematica, en forma especifica se identifica la

dificultad que tienen los educandos para producir textos escritos significativos, a partir de

esto surge la siguiente formulacion del problema:

¢ El tutor Inteligente de escritura creativa mejora de manera efectiva el rendimiento

del proceso de aprendizaje del lenguaje escrito de los educandos de cuarto grado

del nivel primario?

1.5 OBJETO DE ESTUDIO

Un sistema educativo es unh conjunto integrado, sus elementos son el educador,

educandos, metodologia, recursos cuyo fin es la asimilacion de conocimientos por parte del

educando en el proceso ensefianza aprendizaje.




El objeto de estudio del presente trabajo, son las estrategias de produccién de textos
escritos preparadas para el desarmollo del lenguaje escrito que es un componente del area
del lenguaje y comunicacién en la malla curricular del nivel primario.

Las caracteristicas generales del sujeto de estudio son:
- Nifos y nifias que cursan el cuarto grado del nivel primario.
- De una edad aproximada de 8 — 10 afios.

1.6 JUSTIFICACION

Pensando que se debe optar por brindar herramientas valederas de trabajo a quienes
tienen el gran peso de formar a la nifez en escuelas publicas con una infraestructura
deficiente y un aislamiento desolador de la tarea del profesor(a) del nivel de primaria. El
prototipo coadyuvara en el proceso de aprendizaje del Lenguaje escrito de los alumnos(as)
de cuarto de primaria que ya han adquirido el sistema alfabético de escritura, ahora deben
aprender a dominarlo, y este proceso de dominarlo sera inacabado, por ello se considera
gue ningln sujeto ha culminado su proceso de alfabetizaciéon: cuando se entiende
alfabetizacion como la competencia de producir y de comprender multiples textos en
multiples contextos sociales de uso.

Se justifica por que en la produccién de textos escritos, cada texto escrito tiene sus
propias caracteristicas, por lo cual es importante considerar algunos materiales que deben
existir a disposicion de los educandos, para el proceso de produccion de diferentes tipos de
textos por ejemplo: cartulinas de color, marcadores, hojas Bonn, papel pliego, marcadores
grueso y delgado, imagenes, letras, etc. De esta manera minimiza significativamente los
gastos escolares de los padres de familia y del profesor(a), otro factor es el trabajo del
profesor(a) el tiempo invertido en la elaboracion del material, y aplicacién de estos en
diferentes trabajos como: tarjetas de felicitaciones o periédicos murales, etc.

Esta investigacion se justifica por que contribuira a la necesidad de aplicaciones de
Sistemas Tutores Inteligente con la multimedia (sonidos, video, imagenes y animacion)
recrea las estructuras perceptivas del ser humano y promueve un aprendizaje significativo
en sus estructuras cognoscitivas. La incorporacién de las tecnologias de informacion y
comunicacion (TICs) en el curriculo escolar es una oportunidad para que las Unidades
Educativas Publicas, puedan considerar en sus planes curriculares anuales como un recurso
0 medio para aprovechar al maximo el potencial que tienen los nifilos(as) en el manejo de
las TICs. Mas aun cuando “Cada generacién es mas digital que la anterior” [Negroponte;
1995]. Las TICs seran provechosas en la medida que se utilicen creativamente y su impacto



sera medido en la forma que aporten a la solucién de problemas y a la construccién de
conocimientos.

1.7 HIPOTESIS

El Sistema Tutor Inteligente de Escritura Creativa mejora de manera efectiva el rendimiento
del proceso aprendizaje del lenguaje escrito en el nivel primario.

1.8 OBJETIVOS
1.8.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un prototipo de Sistema Tutor Inteligente de Escritura creativa que coadyuve al

educando en el proceso de aprendizaje del lenguaje escrito en el Nivel Primario.

1.8.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
» Especificar el sustento teérico pedagégico y psicologico pertinentes para el desarrollo
del prototipo.
» Disefar el sistema tutor inteligente, especificando todos sus elementos (pedagégicos
e informaticos).
» Construir un prototipo funcional del sistema tutor inteligente, utilizando un agente
pedagogico que colabore en el proceso de aprendizaje de la escritura.
» Clasificar dos estrategias para la produccién de textos escritos que estimulen la
capacidad creativa del nifio(a), que debe incluir el prototipo.

1.9 LIMITES Y ALCANCES

El presente trabajo toma en cuenta a nifios(as) que cursan el cuarto grado de primaria en
las Unidades Educativas Publicas de la ciudad de La Paz y la ciudad de El Alto. Tomando en
cuenta la malla curricular el area de Lenguaje y comunicacién que €s un campo muy
amplio. De este modo, el area esta organizada en los siguientes componentes: Lenguaje oral
y €l lenguaje escrito. El estudio solo abarca el lenguaje escrito donde se aplicara las
estrategias de produccién de textos escritos que estimulen la capacidad creativa de la

escritura en los alumnos de cuarto de primaria.



El prototipo a desarrollarse abarcara dos estrategias de produccién de textos, que seran
puesta a prueba en una Escuela Fiscal de la ciudad de El Alto. De esta forma se evaluara
los resultados de su desempefio y rendimiento, también la aceptacion o deficiencia del
agente pedagdgico.

1.10 METODOLOGIA
1.10.1 METODOS Y MEDIOS DE INVESTIGACION CIENTIFICA
La metodologia a emplearse sera la cientifica por que pemite resolver de manera
sistematica y ordena un trabajo de indole teérico y hos proporciona un conjunto de
procedimientos mediante los cuales es posible plantear problemas y poner a prueba la
hipétesis cientifica, donde la investigaciébn cumple un papel importante teniendo los
siguientes pasos:

e La observacion y el anélisis. En el Planteamiento del problema; se ha
observado en la necesidad de coadyuvar en el proceso ensefianza-aprendizaje
por medio de un prototipo.

¢ Una vez identificado el problema se ha formulado la hipétesis

e Construccion del modelo tedrico;

e Comprobacion de la hipétesis; por medio de la construccion de un prototipo.

e Conclusiones y recomendaciones, se pondra a prueba el prototipo con la
incorporacion de un agente, enfocando aspectos de desempefio, rendimiento
académico, aceptacién o eficiencia del agente en los alumnos de cuarto grado
de primaria.

1.10.2 METODOS Y MEDIOS DE INFORMATICA

La principal aplicacién de la Inteligencia Artificial en la educacién, son los Sistemas
Tutores Inteligentes que contiene el conocimiento del experto humano en nuestro caso
el profesor(a) de manera formalizada y estructurada. Los agentes colaborativos de
Microsoft Agent son pequerios personajes animados, que actuan y se mueven por la
pantalla, siendo capaces de leer un texto, escuchar y obedecer nuestras ordenes esto
permite tener comunicacién frecuente con el nifio(a) en todas las estrategias de
produccion de textos escritos.

Requerimientos de Hadware:
e CPU Pentium Ill de 333 Mhtz o0 mayor



1.11

e Memoria RAM de 128 Mb o mayor

e Tarjeta de video SVGA

e Monitora color

e Disco duro de 20 Gb o mayor

e Parlantes, impresora

Requerimientos de Software:

o Plataforma Sistema operativo Windows XP

¢ Manejador de Base de Datos Microsoft Access 2003
¢ Herramientas de desarrollo Visual Basic Net 2003

¢ Herramientas para disefio de dibujos y letras Photoshop, Freehand y Fireworks.

APORTES

1.11.1 APORTE TEORICO

En los documentos de la Reforma Educativa como en las guias se encuentra el “
que debe hacer ”, el docente esta desprovisto de estrategias efectivas “como debe
hacer’, por lo tanto abordaremos este ultimo aspecto. No reclamos recetas; pero
consideramos imprescindible ideas concretas y practicas sugeridas para la iniciativa
y desarrollo exitoso del proceso educativo. En este sentido se realizo la investigacién
cientifica en el nivel primario para €l desarrollo de un Tutor Inteligente de Escritura
Creativa como respuesta practica al modelo del aprendizaje significativo que
beneficiara a las unidades educativas publicas de huestra ciudad y ademas se disefio
un modelo pedagdgico el cual tiene metas, planes y téchicas de ensefianza de las
estrategias de produccidn de textos escritos, se hace abstracciones con vistas a
explicar la realidad. El modelo como sustituto del objeto de investigacion. En el modelo
se revela la unidad de lo objetivo y lo subjetivo.

1.11.2 APORTE PRACTICO

La investigacion aportara un prototipo de Sistema Tutor Inteligente que coadyuve
en el proceso ensefianza aprendizaje del lenguaje escrito. También aportando a las
aplicaciones de Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TICs) en la educacion
del nivel primario.

Con el Tutor inteligente de escritura creativa sé fortalecera la practica pedagoégica
del profesor(a) en el aula proporcionando el material educativo computacional



herramienta que contribuira al mejoramiento de la calidad educativa en las escuelas de
nuestra ciudad. El tutor de escritura utiliza un agente colaborativo, quien guiara y
facilitar el aprendizaje del lenguaje escrito. Otro aspecto importante del agente
pedagodgico es que el nifo(a) tendra una ensefianza personalizada interactiva de esta
manera sugerimos dar inicio a un trabajo diferente en el aula.

1.12 DEFINICION DE TERMINOS

Agente pedagoégico: “Agente " hace alusion a gue son semi-auténomos; tienen metas
predefinidas y pueden tomar decisiones para alcanzar sus metas. La parte “Pedagégica”
implica que estan disefiados para ensefar.

Lenguaje escrito: Componente en el cual se desamollan en los nifios habilidades de
escritura mediante la produccion de textos escritos a partir de estrategias particulares vy
dentro del marco de una comunicacién autentica y significativa.

Produccion de textos escritos: Supone la creacion de un texto con un propdésito
determinado. Es un proceso donde se planifica o que se va escribir de acuerdo a la
situacién comunicativa, luego se procede a escribir y a revisar varias veces para, finalmente
difundir el texto.

Estrategias de produccion de textos escritos: “Son actividades ludicas planificadas
sistematicamente con el propésito de desarrollar |la capacidad de manejo del lenguaje escrito
“. Esta debe estar dirigida para un aprendizaje ordenado y planificado ante el nifio(a).
Prototipo: Es un sistema que funciona, no es solo una idea en el papel, desarrollado con la
finalidad de probar ideas y suposiciones relacionados con el huevo sistema.

Sistema Tutor Inteligente: Son sistemas que pueden adaptarse a las caracteristicas y
ritmo de aprendizaje de cada alumno y proporcionar una ayuda también adaptable, la cual
es capaz de ofrecera a los alumnos elementos de auto reflexibn sobre su propio
aprendizaje.



2 MARCO REFERENCIAL

2.1 INTRODUCCION

La aplicacién de la Inteligencia Artificial en la Educacién, constituye actualmente un
campo de creciente interés donde se trata, fundamentalmente de aplicar las técnicas de IA
en Sistemas Tutores Inteligentes, y la incorporacidon de estos a entornos virtuales de
entretenimiento.

En esta area de investigacién se integran principalmente la Pedagogia, Psicologia,
Inteligencia Artificial, Multimedia e Informatica, donde cada una de ellos aporta su visién al
desarrollo de la disciplina.

La incorporacién de agentes en los STIs ha generado un nuevo interés en evaluar los
resultados de sus actuaciones, esta vez enfocado aspectos de desempefio y rendimiento. El
presente capitulo proporciona los fundamentos tedricos utilizadas para construir el prototipo
del Tutor Inteligente de escritura creativa que apoyara en el proceso ensefianza aprendizaje,
el cual se basa en la premisa de que el educando es el actor principal en la construccién de
Sus propios conhocimientos.

En este sentido el aprendizaje no debe ser sinbnimo de llenar la cabeza de informacion,
como hacia con la pedagogia tradicional, sino posibilitar que el sujeto establezca una
relacion entre el huevo conocimiento y sus conocimientos previos, y sobre todo desarrollar
su capacidad creativa del nifio(a) en el proceso de aprendizaje del lenguaje escrito. Es mas
importante que el educando pueda aplicar el conocimiento aprehendido en la vida cotidiana,



en vez de repetir datos aislados sin relacién con su realidad, ni con sus conocimientos
previos, en este entendido y sin mas argumentos se empieza este capitulo, orientado a
aclarar dudas e inquietudes a cerca de estos temas de vital importancia en la presente
investigacion.

2.2 TEORIAS DE APRENDIZAJE

cPor qué estudiar teorias psicoldgicas del aprendizaje humano, como uno de los
fundamentos para un proceso de seleccion o desarrollo de un sistema computarizado? La
respuesta es obvia quienes intenta desarrollar ambientes de ensefianza aprendizaje basados
en el computador sin tener un buen sustento tedrico respecto al aprendizaje humano y las
caracteristicas del computador como medio de ensefianza pueden entrar a replicar
discriminadamente las estrategias de ensefianza aprendizaje que se conocen y ademas
pueden desaprovechar algunas caracteristicas utiles del computador. Por ello, los STls
estan fuertemente relacionados con la Psicologia cognitiva del aprendizaje, en nuestro caso
“‘como’ aprende el nifio(a). ” [Aguilar; 2003].

2.2.1 LA TEORIA DE APRENDIZAJE DE PIAGET

Segun esta corriente, aprendemos a partir de nuestras estructuras o esquemas mentales
y a través de dos procesos la asimilacién y la acomodacién que nos lleva a un estado de
adaptacién. Por asimilacion se entiende la integracidén de nueva informacién en lo que ya se
conoce, 0 sea en los esquemas ya existentes. Acomodacion es el proceso de cambio o
reajuste en los esquemas para asimilar la hueva informacién. La adaptacién es el equilibrio
gue se produce una vez asimilada la hueva informacion” [Poma; 1996].

2.2.1.1 ETAPA DE LAS OPERACIONES CONCRETAS (7 - 11 ANOS)

Es una etapa que coincide con la escolarizacion béasica o primaria por o mismo las
distintas formas de desamollo que se dan en ella deben ser consideradas para las exigencias
gue se pueden o ho se pueden hacer al nifio en cuanto a sus conductas de aprendizaje.
Muchos nifios ho aprenden por que ho entienden o que se les piden que aprendan. En otras
palabras aun no han desarrollado los esquemas mentales necesarios para €llo.

“‘Durante la etapa de las operaciones concretas los procesos de razonamiento del
hifio(a) es flexible por la reversibilidad, por ejemplo: Los nifios pueden juzgar que un palito
puede, ser al mismo tiempo, mas grande y chico gracias a la reversibilidad, pueden agrupar
objetos en relacibn a una caracteristica comun. Estas experiencias nos revelan la



hecesidad de manipular material concreto, el pensamiento légico (operaciones) debe
aplicarse a problemas existente (concretos), el termino concreto es significativo. En esta
etapa es mas sociable y menos egocéntrico (en el uso del lenguaje) pemitiéndole participar
en actividades cooperativas y juegos de regla " [Pograma Reforma; 2004].

2.2.2 LA TEORIA DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE AUSUBEL

Ausubel hace un aporte fundamental dentro del enfoque constructivista: “ El aprendizaje
debe ser una actividad significativa para la persona que aprende Yy dicha significatividad esta
directamente relacionada con la existencia de relaciones entre el conocimiento huevo y el
gue ya posee el alumno ” [Poma; 1996].

Esto quiere decir que el aprendizaje es significativo cuando esta contextualizado y se
relaciona con las estructuras mentales o los conocimientos previos del sujeto que aprende.
Por lo tanto, aprender no es sindhimo de retener sino de comprender. Lo que se comprenda
“sera lo que se aprendera” por que quedara integrado en nuestra estructura de conocimiento.

2.2.3 LA TEORIA SOCIO-HISTORICA CULTURAL DE VYGOTSKY

Da un paso mas sobre las teorias de Piaget y Ausubel al concebir al sujeto como un ser
eminentemente social. La comunicacion, el lenguaje y el razonamiento se adquieren en un
contexto social y luego internaliza. Asi, los conceptos que un nhifio(a) maneja, seran distintos
en culturas, lengua, saberes, creencias, valores y actitudes que forman parte de su entorno
étnico, social y cultural.

Otro aporte importante de Vigotsky es el concepto de la zona de desarrollo préximo o
potencial. Es decir la zona de desarrollo real (Io que sabe hacer solo) y la zona de desarrollo
préximo o potencial (construccion de nuevos significados con la ayuda del profesor). Por
ejemplo el niflo(a) tiene conocimientos previos de nombres de objetos (zona de desarrollo
real) en clases aprende hombres propios y comunes, el profesor explica, intercambiando
ideas de manera activa (zona de desarrollo proximo), el nifio(a) sabe diferenciar entre
hombres comun y propio (logro de aprendizaje) [Poma; 1996].

2.24 TEORIA DE APRENDIZAJE DE SKINNER

Skinner utiliz6, en sus experimentos, un aparato llamado “camara de condicionamiento
operante” (caja de Skinner) este es un proceso de ejercer control sobre la conducta de un
organismo en un cierto ambiente. Indica que el aprendizaje viene del esfuerzo, el individuo
recibe un estimulo respuesta, experimenta un suceso que percibe sensorialmente; e
inmediatamente después, ocumre un refuerzo, es decir un suceso controlable por el individuo,



que favorece o dificulta la conducta del mismo. El aprendizaje se da cuando el individuo
reconoce la conexién entre ambos sucesos y por ello cambia su comportamiento para
conseguir el suceso ocurra o ho ocurra, también se puede decir que el condicionamiento
operante es un proceso de aprendizaje que se desarrolla con un estimulo y una respuesta. El
refuerzo se da cuando obtiene una solucién exitosa, lo que puede representar desde
satisfaccion personal, o los refuerzos negativos “castigos” para una buena conducta.

De forma resumida se describe el enfoque sobre aprendizaje de los diferentes autores.

Tabla 2.1 Enfoque de Autores del Constructivismo sobre el Aprendizaje

Autor Eje de desarrollo | Bases del aprendizaje Proceso
Constructivismo
J. Piaget La persona El individuo realiza un|Nueva Informacion
El individuo proceso interno a través de| Desequilibrio
la interaccién con el medio | Asimilacién — Acomodacién
exterior. Equilibrio
No solo recibe informacién
sino también lo procesa.

D. Ausubel Actitud positiva Retencién del aprendizaje | Conocimientos previos
“‘motivado parales mas duradera y lo|Aprendizaje significativo
relacionar lo que|aprendido facilita la | (Proceso de internalizacién)
aprende con lo|asimilacién de nuevos
gue ya sabe” aprendizajes.

L. Vygostsky

Sujeto como un
ser
eminentemente
social.

El aprendizaje social, es el
trabajo grupal cooperativo
importante para activar la
zona de desarrollo préximo.

Por Interaccidn
Zona de desarrollo Préximo
o potencial

Fuente: [ Arhaval, Caparros y Getino; 1996]

2.3 DESCRIPCION DE LOS ELEMENTOS DIDACTICOS

La didactica como parte practica de la pedagogia brinda apoyo tedrico para una buena
gestion del aprendizaje al profesor en el planteamiento, la organizacion, la ejecucion
(direccién del aprendizaje) y la verificacidén de la ensefianza.

Durante la planificacion pedagégica existen elementos que deben ser considerados como:
1. Propésito, Es la intencionalidad es un deseo, un fin que determina la ensefianza
donde la responsabilidad recae sobre una rama de la pedagogia que se denomina

didactica.



Los objetivos ( para qué ), Tales objetivos sirven, para orientar el trabajo, tanto de los
profesores como de los alumnos en el proceso de ensefianza, y constituyen al mismo
tiempo, un indicador de primera clase para evaluar la eficacia de la ensefianza en el
conocimiento.

Los contenidos (qué), son conceptos, definiciones, leyes, hechos, principios,
generalizaciones, reglas que conforman cada una de las asignaturas o areas del
curriculo, los contenidos tiene 3 vertientes la cultura (pasado), la realidad (presente) y la
tecnologia (futuro) basandose en estas seleccionamos y dosificamos los contenidos que
deben desarrollarse en una clase.

Los métodos (c6mo), método significa camino a seguir mediante una serie de
operaciones, reglas y procedimientos para alcanzar los objetivos estipulados en un plan
de ensefianza o camino para llegar a un fin determinado. “El método nos dice como
pensar sobre una cosa ”y “La técnica no dice como hacer esa cosa ”.

Los medios y materiales de ensenanza (con qué), desde el punto de vista didactico
pedagdgico, es “Todo lo que es exterior al ser humano, lo que le rodea mas 0 menos
inmediatamente, el conjunto de acciones y de influencias que ejerce sobre el y a las
cuales reacciona”.

La evaluacion (logros y dificultades), ya no es simple medida, sino que es critenial,
interpretativa, formativa y un instrumento clave en la toma de decisiones. Es ademas
cooperativa puesto que afecta a los aplicadores, sino también para mejorar la labor del
profesor, en cuanto a efectividad y orientacién a los alumnos. Es un proceso de verificar
el logro de los objetivos.

Figura 2.1 Enfoque Sistematico

OBJETIVOS CONTENIDOS
;Para que? JQue?
METODO | »| MEDIOS ENS.
.Como? I .Con que?
EVALUACION

¢.Cuanto logros y
dificultades?

Fuente: [Poma,M; 1991]



2.4 PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE

Ambos términos son correlativos y complementarios, expresan actividades directamente
entrelazadas de intercambio entre el profesor y el alumno con un propdsito comun unificador.
En tal sentido, la ensefianza y el aprendizaje, como resultado de busqueda continua de la
verdad, es la responsabilidad mas comprometedora que tiene el hombre en estos momentos.

En el modelo constructivista el aprendizaje implica el reconocimiento de que cada
persona aprende de diversas manera, requeriendo estrategias metodolodgicas pertinentes
gque estimulen potencialidades y recursos, y que propician un alumno que valora y tiene
confianza con sus propias habilidades de resolver problemas, comunicarse y aprender a
aprender. Por tanto debe existir una disposicién por parte de alumno y profesor. Aparte de
estos agentes, estan las areas del cumriculum (contenidos), 10 que se quiere ensefar o
aprender y los procedimientos (métodos) y instrumentos para ensefiarlos (medios y
materiales de ensefanza). Cuando se ensefia algo es para conseguir alguna meta
(objetivos). Por otro lado, el acto de ensefiar y aprender acontece en un marco determinado
por ciertas condiciones fisicas, sociales y culturales (contexto) [Arval, Caparros, Getino;
1996].

Figura 2.2 Proceso Ensefnanza Aprendizaje

1er. Paso 2do. Paso 3er. Paso 4to. Paso 5to. Paso
Percepcién Intuicién Critica Creacién Expresion
Ver Contactar Comprender Transformar Reaccionar
Observar Vivir Penetrar Restaurar Asumir

Oir Experimentar Dudar Reconquistar Asimilar
Escuchar Imaginar Discernir Inventar Transmitir
Sentir Analizar

Informar

Fuente[Amaval, Caparros, Getino; 1996]

2.4.1 PROCESO DE ENSENANZA

La ensefanza es el apoyo y complemento que requiere el aprendizaje del alumno, la
funcidn del maestro es la de motivador e impulsor de la dinamica del aprendizaje, debe
desencadenar y canalizar la energia de sus alumnos, debe conocer los problemas de los



hifios, acompanar al alumno en la realizacién de sus tareas, dialogar y crear un espacio de
comunicacion.

La planificacién de la ensefianza esta compuesta de objetivos, contenidos, formas
organizativas para su desarrollo, métodos, medios educativos y la evaluaciéon. Este proceso
tiene como propésito especifico el de lograr que el alumno, a partir de sus conocimientos
sea un activo participante en el proceso ensefianza aprendizaje observandose los cambios

en su forma de pensar, sentir y actuar.

2.4.2 PROCESO DE APRENDIZAJE

El aprendizaje es un proceso de cambios sistematico del pensamiento, conocimiento,
habilidad o capacidad, reflejadas en su conducta que es toda manifestacion verbal,
intelectual, afectiva — volitiva y psicomotriz que se realiza en la mente, en el cuerpo y en el
mundo extemo con las manifestaciones del modo de pensar, hacer y sentir. Son conductas
gue se refieren a lo: coghoscitivo, afectivo y psicomotriz.

Segun Pichon Riviere “El aprendizaje es un proceso de apropiacion de la realidad para
modificarla’, todo aprendizaje influye un cambio en la incorporacion de algo nuevo, que se
integra a lo que aprendimos anteriormente.

Los resultados que se obtienen del aprendizaje se determinan en 3 areas:

Tabla 2.2 Areas del conocimiento

Areas Concepto Elementos para su desarrollo

Conductas que se refiere|La informaciones, conocimientos, hechos,
Area a los procesos mentales: | conceptos, leyes tedricas, principios,
Cognoscitiva percepcién, compresion, | generalizaciones, etc.

aplicacién, andlisis, | Las habilidades para el trabajo intelectual,

sintesis y evaluacién como captar, interpretar, registrar o elaborar.

Son conductas que se|las destrezas y habilidades son automatismo
Area refieren al desarrollo de|con predominio general de actividad fisica,
Psicomotriz destrezas y habilidades | como también condicionadas para el uso de

neuro-musculares instrumentos y materiales.

Las actitudes de reaccionar contomo emocial

Area onductas que se refieren | ante diversa situaciones y que comprometen el
Afectiva a intereses, sentimientos, | comportamiento de toda la personalidad.

actitudes, apreciaciones, | Las apreciaciones son estimaciones hacia su

valores, entusiasmo, | entorno la naturaleza, personas, obras, etc.

emociones, etc.

Fuente

: [Poma,M; 1991]




2.5 EDUCACION PRIMARIA

Dentro del marco de la reforma educativa la nueva estructura de organizacién curricular
comprende niveles y ciclos. Los niveles estan formados por ciclos, estos constituyen
periodos de duracién variada dentro de un determinado nivel, en los cuales los educandos
desarrollan determinadas competencias, como parte del proceso educativo [Compendio;
1994].
Son ciclos del nivel de educacion primaria:

- El ciclo de aprendizajes basicos (primero, segundo y tercer grado)
- El ciclo de aprendizajes esenciales (cuarto, quintoy sexto grado)
- El ciclo de aprendizajes aplicados (séptimo y octavo grado)

El trabajo de investigacién abarca el segundo ciclo de aprendizajes esenciales
especificamente el cuarto grado, en este ciclo los hifos(as) amplian sus conocimientos sobre
el lenguaje escrito mediante una mayor reflexidn sobre los textos y sus caracteristicas. Se
profundiza el uso de estrategias de produccién y comprension de textos que van siendo
consolidados a medida que el nifio(a) avanza en su grado de madurez y en su paulatina
apropiacién de las convenciones escritas. En este ciclo se aplica una diversidad de genero
literario de esta manea se amplian las situaciones comunicativas del uso del lenguaje escrito
en diferentes ambitos. [M.E.C y D; 1998].

2.6 AREA DE LENGUAJE Y COMUNICACION

El lenguaje es un medio de comunicacién entre los seres humanos, a través de signos
orales y escritos que poseen significado. Es decir, son procedimientos que sirven para
comunicarse, manifestando los conocimientos, sentimientos, pensamiento, imaginacion,
fantasia, necesidades, protestas, etc. Por ello €l lenguaje y comunicacién esta orientada por
un enfoque comunicativo y textual: comunicativo porque comprende que la funcidn
fundamental del lenguaje es la comunicacion oral y escrita, en diversas situaciones de
interaccidn: se aprende, a hablar, a leer a escribir se considera que todas las demas areas
se desarrollan mediadas por el lenguaje y textual por que la manifestacion oral y escrita de
Uha comunicacién se traduce en diferentes textos. E£s textual por que la manifestaciéon oral
y escrita de una comunicacion se traduce en diferentes textos. Es a través de ellos que se
establece la comunicacion, los textos escritos corresponden a situaciones diversas, en ellos
‘incriben” ideas, saberes, deseos, pensamientos, demandas, etc. A través del analisis de



sus caracteristicas, como ser. El nivel contextual, que hace referencia al contexto y
situaciéon de comunicacién (quién lo produjo, para qué, para quién, etfc.), el nivel textual
esta relacionado con la organizacién del tipo de texto y su estructura. EI nivel lingiiistico,
esta referido con el uso del lenguaje en oraciones, frases y la palabra (niveles del lenguaje:
fonolégico, morfosintatico, semantica y pragmatico) ” [MECyD; 1998].
De este modo el area esta organizada en los siguientes componentes:
Lenguaje oral, constituido por un espacio en el que se trabajan estrategias de
comprension oral (escucha activa) y de la expresion oral (habla), es decir que, a
diferencia de las antiguas practicas educativas, la escuela debe brindar mditiples
oportunidades para desarrollar sistematicamente el manejo del lenguaje oral con el cual
llega el alumno a la escuela.
Lenguaje escrito, componente en cual se desarrollan en los nifios habilidades de lectura
y de produccidn de textos escritos a partir de estrategias particulares a cada proceso y
dentro del marco de una comunicacién autentica y significativa.

2.6.1 CLAVES DEL TEXTO Y DEL CONTEXTO

Al enfrentarse a textos y buscar su significado, los nifios activan sus esquemas mentales
y afectivos para formular hipétesis predecir y anticipar contenidos, apoyandose en una serie
de claves del texto y del contexto.

Estas claves del texto y contexto son un conjunto de indicios o informaciones que
entrega al lector un texto o su contexto (la situacién que rodea a un texto) y que pemite
acceder a su significado. Claves del texto serian por Ejemplo: Sus caracteristicas fisicas del
texto, su diagramacién, su silueta, sus ilustraciones, etc. Claves del contexto serian: El lugar
donde se encuentra el texto (libro, revista, hoja de papel, peridédico); otros textos que se
encuentran junto al que se lee; el motivo por el cual se lee, la forma en que llega ese texto a
sus manos, etc. [Diaz; 2006]

a) Claves relacionadas con las caracteristicas fisicas del texto.
Pregunte a sus alumnos:

¢ Qué caracteristicas fisicas tiene el texto?

Posibles respuestas de los nifios:

Esta hecho sobre cartulina papel, etc.: puede ser un afiche, un anuncio publicitario.

Tiene forma de folleto, volante, libro, etc.

Esta impreso sobre un envase, una camisa, una hoja de papel, etc.

Los colores empleados son el verde, rojo, blanco y amarillo, etc.



- Eltipo de letra es pequefa, grande, imprenta manuscrita, etc.

b) Claves relacionadas con el texto mismo

Pregunte a los nifios:

¢ Como esta diagramada ef texto?

Posibles respuestas de los nifios:

- Tiene ilustraciones, es una historieta

- Tiene una diagramacién regular. parece un cuento, poema, etc.

- Tiene una diagramacion variada: es una revista, un periédico, una propaganda, un afiche.

Pregunte a los nifios:

¢ Qué informacién porta la “silueta” o contomo del texto?

Posible respuestas de los nifios:

- Parece una carta por que tiene fecha, encabezamiento, texto y firma.

- Incluye un listado como los ingredientes de una receta o las materiales para fabricar
algo, etc.

- Parece un poema porque las lineas son cortas y porque tiene estrofas.

- Parece una tarjeta de saludo.

c) Claves relacionadas con el contexto

Pregunte a los nifios:

¢ Cémo llega el texto a la clase?

Posibles respuestas de los nifios:

- Lo trajo la maestra: puede ser un cuento o una noticia del periédico.

- Llego por correo: la respuesta a la carta que enviamos hace un tiempo a otra escuela.

- Lo trajo otra maestra de la escuela: puede ser una invitacién o un aviso.

- Lo trajo un nifio del curso: puede ser una noticia, una cancion, una receta.

- Lo trajo una nifia de la escuela: puede ser una carta, una felicitacion, una invitacién.

2.6.2 PROPOSITO DEL LENGUAJE ESCRITO

Uno de los propositos considerados de mucha importancia es el de desarrollar la
competencia comunicativa de las nifias y nifilos en la educacion primaria. Se debe tener en
cuenta que dicha competencia considera cuatro habilidades basicas del lenguaje: hablar,
escuchar, leer y escribir. Con relacion a la ultima, la adquisicién y desarrollo de la escritura
la cual es una habilidad comunicativa que es prioridad para la educacion primaria.



Otros propésitos importantes:

e Fortalecer la capacidad comunicativa con la produccion de textos escritos auténticos y
significativos, para desarrollar el pensamiento critico, reflexivo y auténomo.

e Desarrollar la capacidad de la expresion escrita, para que los nifios(as) manifiesten su
cohocimiento, fantasia, emocién, imaginacioén, etc. Produciendo diversos tipos de textos
escritos.

e Analizar los textos escritos considerando su estructura, que puede ser descriptiva,
argumentativa o narrativa.

e Motivar a los nifios(as) a pensar qué escribir, para quién, por qué y qué tipo de texto
producir de acuerdo al propdsito.

2.6.3 PRODUCCION DE TEXTOS ESCRITOS

Segun la reforma educativa “La produccion escrita supone la creacion de un texto con un
proposito determinado. Es un proceso donde se planifica 1o que se va escribir de acuerdo a
la situacidh comunicativa, luego se procede a escribir y a revisar varias veces para,
finalmente difundir el texto ”. [Bustamante; 2006]

En cambio, segun ” Serrano y Pefia “El acto de producir un texto es un proceso dinamico
de planeacidn, redaccion, revision y correccion de borradores, elaboracion de versiones
finales y divulgacién de los escritos que tengan significado para un destinatario real y en
atencion a propésitos especificos ™.

Entonces la produccién de textos escritos no significa transcribir, ni copiar, ni tampoco es
producir oraciones sueltas o pamrafos aislados con la intencion de responde a tareas
asignadas, sino es crear escritos auténticos y significativos y con algun propésito
determinado, como es de comunicar algo, es decir, tiene sentido para quién produce y para
quién lo recibe; de esta manera el texto cumple la funcidon comunicativa y social; se produce
a partir del conocimiento, emocion, fantasia, sentimiento y placer al producirla, de esta
manera el educando toma conciencia de la utilidad del lenguaje escrito. [ Bustamante; 2006].

2.6.4 LA CREATIVIDAD

La creatividad es la capacidad propia del ser humano que le permite fantasear,
transformar y resolver problemas. Ser creativo es ser capaz de producir algo hovedoso, algo
gue se separa de lo usual, rompe paradigmas tradicionales y crea otros nuevos.

Creatividad es la capacidad obtener nuevas combinaciones, relaciones e ideas; a partir
de ideas u objetos ya conocidos y cuanto mas distintos sean estos entre si, mas creativa



sera la nueva combinacion cuyas caracteristicas no son conocidas, Creatividad es
sinbnimo de pensamiento divergente. Este tipo de pensamiento tiende a ‘“revisar lo
desconocido, explorar o indeterminado y construir o elaborar o que podria ser”, se aparte de
los estereotipos y busca la originalidad, considera que no existe una solucién unica, a
libertad para buscar otras direcciones y su éxito esta en producir nuevas formas. En contra
posicidn, el pensamiento convergente va hacia significados estereotipados, se aproxima al
modelo ofrecido por otros, busca una sola respuesta, tiende a retener lo conocido, aprender
lo predeterminado y conservar lo que es.

En la creatividad intervienen varios factores, como ser la fluidez, la flexibilidad, la intuicién
y la originalidad. Cuanto mas ideas tiene el individuo mayores posibilidades creativas posee
y podra transferir ideas de una area a otra y encontrar multiples soluciones a los problemas.
Intervienen también en la creatividad facultades del intelecto como ser el saber comparar y
analizar, saber combinar, hallar la relaciéon y dependencia, la regularidad, etc.

La creatividad puede ser estimulada a través de las artes y también de las diferentes
asignaturas. Son muchas las actividades que nhos pueden conducir a incentivarla.
Proponemos dentro del lenguaje desarrollaria por medio de la produccién de textos escritos.

2.6.5 LA ESCRITURA CREATIVA

Entendemos por escritura creativa €l acto de elaborar textos escritos espontaneas e
imaginativas que resultan de la fantasia o la experiencia. En otras palabras es “ hacer que
exista lo que antes no existia’. Escribir creativamente es perder el miedo a las palabras, es
jugar, es descomponerlas, componerlas y descubrir en ellas una fuente inagotable de
diversidn y placer que nos lleva a enriquecernos.

La escritura creativa planteada sistematicamente, es un recurso valioso para incentivar
los procesos de pensamiento, imaginacion y divergencia. Se ha demostrado que el
pensamiento creativo contribuye eficazmente al éxito escolar.

Los nifos(as), tienen una capacidad innata para la creatividad. Lo que debemos hacer
es ejercitarla y permitir que se desarrolle, expresando sus vivencias o experiencias reales o
fantasticas, pero muchas veces no tienen el espacio ni los recursos para hacerlo. Entonces
Z2que mejor que proporcionaries un momento continuado en las clases de lenguaje para que
expresen sus emociones, sensaciones pensamientos o sentimientos? para poder lograr esto
proponemos el desarrollo y la implementacién de un prototipo de Tutor Inteligente Escritura

Creativa.



2.6.5 ESTRATEGIAS DE PRODUCCION DE TEXTOS ESCRITOS

Las estrategias de produccion de textos escritos son aplicadas en el taller de escritura

dentro de una educacién sistematica. “Son actividades ludicas planificadas sistematicamente

con el propdsito de desarrollar la capacidad de manejo de la lengua escrita “. Esta debe estar

dirigida para un aprendizaje ordenado y planificado ante el nifio(a)

El profesor(a), en su calidad de mediador(a) entre los alumnos y el lenguaje escrito, tiene

la responsabilidad de disefar estrategias que estimulen la construccion de produccidn de

textos significativos y que faciliten el acceso al lenguaje escrito. Es el directo responsable de

gue estos talleres sean técnicas que ayuden a mejorar la escrita de los nifios(as).

Caracteristicas de las estrategias de produccion de textos escritos:

El trabajo debe ser sistematico, se tiene que destinar un espacio fijo y un horario
determinado. Tiene que ser un trabajo continuo y organizado solo asi se obtendra
resultados satisfactorios.

La creatividad sola puede emerger en una calma de plena libertad, es conveniente crear
un ambiente informal de juego. Que los participantes sepah que no van a ser calificados,
gue todos los trabajos son validos por ser una expresion personal. Es precisamente gracia
a que no se catalogan unos trabajos como buenos y otros malos que se puede logra la
creatividad.

El rol del profesor(a) es de facilitar, guiar, un promotor de la creatividad. No transmite un
saber brillante y acabado. El alumno es protagonista y participe de sus saberes que se
produce en el taller, mediante la practica y la reflexibn sobre la misma. EL profesor(a)
propone trabajos, plantea problemas y relaciona respuestas.

Se plantea un problema y se  proporcionan puntos de apoyo o elementos para
resolverlo, gracias alos cuales el grupo puede elaborar y resolver el trabajo con facilidad
como se puede apreciar en la Tabla 2.3 sus elementos en cuanto al procedimiento
i, cdmo va resolver el problema? ; que género literario va trabajar?.



Tabla 2.3 Las estrategias proporcionan puntos de apoyo

Elementos Puntos de apoyo

e A partir de que se escribira: Relacién dibujo
palabra, relacién entre palabras, objeto,
imagenes, versos, musica o lecturas, etc.

e ;Coémo se escribira? En verso con rima o sin
rima, en prosa, oraciones o palabras.

PROSA

e Narrativos: Cuento, biografia, novela,

Diversos géneros de composicion leyenda.

e Descriptivos: cuadro, pintura, caracter,

Iiteraria retrato.

Dramatico: comedia, drama, tragedia
Expositivo: discurso, sermén, conferencia,
criticas, lecciones

e Epistolar. (Composicion en forma de carta)
carta familiar, comercial, agradecimiento,
invitacién, de felicitacién, de pésame, ete,

VERSO (POETICO)

e Epicas: Fabula, parabola, leyenda, balada

e Liricas: himno, cancién

e Dramaticas: farsa, zarzuela, drama. Tragedia.
Comedia

El procedimiento

Material que se utilizara Periodicos, material desecho, lapices de
color, imagenes, dibujos.

Fuente:[Elaboracion propia]

2.7 AGENTES INTELIGENTES

Un agente, de manera general segun [Russell, Norvig; 2004], “Una entidad que percibe
su ambiente a través de sensores y que actla a través de sus efectores”.

Existen varias definiciones sobre agentes que hacen referencia a caracteristicas
individuales, segun la concepcién que tenga el autor; por esta razéon se utliza esta
definicibn por que es general, completa y sencilla. La misma se la puede representar
graficamente en la figura 2.3 y se la interpreta de la siguiente manera: el agente percibe
informacién del ambiente a través de sus sensores y responde mediante acciones a través
de sus efectores.

Por ejemplo: los agentes humanos tienen ojos, oidos, el sentido del olfato y del gusto que
le sirven de sensores. También cuenta con brazos, pies y ofras partes de su cuerpo que le
sirven de actuadores o efectores.



Figura 2.3 Interaccion con los agentes con el medio ambiente
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Fuente: [ Russel, Norvig; 2004 ]
Por ejemplo: los agentes humanos tienen ojos, oidos, el sentido del olfato y del gusto que le
sirven de sensores. También cuenta con brazos, pies y otras partes de su cuerpo que le
sirven de actuadores o efectores.

El concepto de “agente inteligente” es un sistema de computacion capaz de actuar en
forma auténoma y flexible en un ambiente. Nwana define como: “Aquel componente de
software o hardware que es capaz de actuar en forma precisa para llevar a cabo alguna
tarea en beneficio del usuario”. La diferencia de un agente inteligente y no inteligente se
explica de la siguiente manera. No es inteligente cuando no es flexible en ambientes
cambiantes, No cooperan en la resolucidn de problemas y actian en ambientes estables,
predecible y observables. Es inteligente cuando es flexible en ambientes cambiantes, pues
actuan conh conocimiento incierto, cooperan para resolver problemas complejos y actuan en

ambientes cambiantes, inciertos e impredecibles.

2.7.1 DEFINICION DE AGENTE PEDAGOGICO

Una subclase de agentes de software, que ha emergido como una rama de mucho
interés, es conocida como Agente Pedagégico Interactivo Animado (APIA). Son “Interactivos”
en el sentido que un usuario puede hablar con ellos y los agentes responde la misma
manera. “Animados” se refiere a al personificacion fisica que los distingue, tienen cuerpo y
rostros, utilizan gestos para comunicarse y tienen movilidad dentro del ambiente que los



contiene. La parte “pedagogica” implica que estan disefiados para ensefiar y “Agente” hace
alusién que son semi-auténomos; tiene metas predefinidas y puede tomar decisiones para
alcanzar sus metas [Slater; 2000].

Los agentes pedagdgicos 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 pedagdgicos es potenciar
ese aprendizaje. Para ello, adaptaran su comportamiento segun las necesidades del
estudiante y el estado actual del entomo, proporcionando una realimentacién continua a
sus acciones [Gonzalez; 2002].

Esto hace que el alumno “vea” al agente que le esta ensefiando a través de una figura
en movimiento que crea la alusién de tener vida, o que a menudo se tiene repercusiones
positivas en la motivacién. En general, se cree que los agentes pedagdgicos animados
capturan la imaginacion de los estudiantes se sienten atraidos por el entorno de aprendizaje.

En muchas ocasiones, los agentes utilizan el ciclo sentir-pensar-actuar (sense-plan-act
cycle). En la primera fase del ciclo perciben los cambios en el mundo, en la segunda
deciden como reaccionar ante ellos, y en la tercera actian modificando el entorno.

Figura 2.4 Agente Pedago6gico

Metas de Ensefianza

Objetivo Ayudar el Poseen -
————| Aprendizaje > Planes y técnicas de Ensefianza
del alumno
Agente lAcu’lan
Pedagégico
Tutor virtual Estudiante virtual Compariero virtual

Fuente: [Aguila,R; 2004]

Un agente pedagédgico puede ser definido como un agente inteligente que toma
decisiones acerca de cémo maximizar el aprendizaje de un alumno, y el ‘enfomo” que
observa a un estudiante en su proceso de aprendizaje; para cumplir con sus metas, un



agente pedagogico puede actuar como un tutor virtual, como un estudiante virtual o como
companero de aprendizaje que ayuda al estudiante en su proceso de aprendizaje como se
puede apreciar en la Figura 2.3 [Gonzélez; 2004].

2.7.2 CARACTERISTICAS DE UN AGENTE INTELIGENTE
Nwana (1996) indica que los agentes poseen tres caracteristicas basicas, las cuales
hacen que estos se crean como sistemas capaces de actuar en forma auténoma y flexible,
en un ambiente dado. Al referirse al primer concepto describe que los agentes operan sin
la intervencién directa de los humanos u otros agentes, y que tienen alguna clase de control
sobre sus acciones (deciden si actuan o no) y estados intemos. Por flexibilidad nos
referimos:
Reactivo: El mundo real no es fijo, muchos ambientes son dinamicos y la informacion
es incompleta. Un sistema reactivo es aquel que mantiene una interaccidon constante
coh su ambiente, y responde a los cambios que ocurren en este (en un tiempo es que
la respuesta es util).
Pro-activo: Generalmente queremos agentes que hagan cosas por nhosotros
(delegacidn). Esto requiere un comportamiento orientado a metas. La pro-actividad es
igual a generar y tratar de alcanzar metas; no guiarse solamente por los eventos;
tomar la iniciativa; reconocer oportunidades.
Social: La habilidad social en agentes es la habilidad de interactuar con otros agentes
(y posiblemente con humanos) por medio de algun tipo de lenguaje de comunicacién
de agentes y quizas cooperar coh otros.
Otras caracteristicas de mucha importancia son las listadas seguidamente: [Russell, Norvig;
2004].
o Autonomia.- un agente es completamente auténomo si es capaz de actuar basandose
en su experiencia, Actua sin intervencién directa del hombre.
¢ Colaboracion.- Permite la colaboracién con el usuario y entre entidades de agentes para
ejecutar acciones eficaces y eficientes.

¢ Aprendizaje o adaptabilidad.- Un agente es capaz de modificar su comportamiento

2.7.3 ESTRUCTURA GENERAL DE UN AGENTE
La estructura tradicional de los agentes consiste de un programa de agente que se
gjecuta sobre una arquitectura, obedeciendo la siguiente ecuacién:[Russell, Norvig; 2004]



AGENTE = PROGRAMA + ARQUITECTURA
Donde :
Agente: Es una entidad que percibe informacidn a través de sus sensores y actua o toma
decisiones a fravés de sus efectores.
Programa: Un programa de agente corresponde la ruta entre percepcidon y accién:
actualizando el estado interno de dicho agente. Un programa esqueleto de un agente
Figura 2.5 desde un punto de vista estricto, no es necesario que el agente guarde en su
memoria todas las percepciones entrantes, esto depende del dominio especifico actual en
el que se encuentra. Un dominio en un fragmento del mundo cerca de que se desea adquirir
cohocimiento.

Figura 2.5 Programa esqueleto de un agente

Funcién SKELETON-Agent (percept) retum action
Funcién Esqueleto (percepcién) responde con una accién
Estitica: memoria, la memoria del agente
Memoria—— actualizacion memoria(memoria, percepcién)

Accion " escoger la_mejor_accién (memoria)

Memoria «— actualizacién memoria (mermoria, accion)
Responde con una accién

Fuente: [Russell, Norvig; 2004]

Arquitectura: La arquitectura utilizada por el programa esqueleto de un agente le pemite
ejecutarse. Pero antes de proceder al disefio de una agente es necesario contar con uha
idea bastante precisa de las posibles percepciones y acciones que intervendran, que metas
se supone lleve a cabo el agente, asi como el tipo de ambiente en que tal agente actua. A
todos estos elementos se les denomina PAMA.

Donde:

PAMA = Percepciones + Acciones + Meta + Ambiente

A continuacion se describe cada uno de los componentes del PAMA:

Percepciones: Es |la secuencia de informacién de los distintos estados del mundo exterior.
Acciones: Las acciones dependen de la “secuencia de percepciones” que percibe el agente
Yy Soh uha representacion de las decisiones que pueda asumir para alcanzar su meta.

Meta: Es la guia por la cual el agente puede discernir sobre |o quiere lograr y las acciones



gue quiere que quiere desarrollar, en funcién de las percepciones recibidas y las acciones
emprendidas.
Ambiente

“Ambiente” es donde habitan los agentes, este limita y condiciona al agente [Russell,
Norvig; 2004] indican que los agentes actuan en ambientes dinhamicos y complejos cuyas
caracteristicas se observan en la Figura 2.4

Figura 2.6 Tipos de ambientes para un agente inteligente

Accesible: Tiene el Estético: ; Puede
agente acceso al cambiar el mundo
estado total de un mientras el agente
ambiente. delibere?

Discreto: ; Hay un nimero

Determinista: ;Se finito de percepciones 'y
comporta el mundo de acciones?

manera predecible?

Episédico: ;Es cada
paso independiente
de los anteriores?

Fuente:[Russell, Norvig; 2004]

2.8 SISTEMA TUTOR INTELIGENTE

Si combinamos algunas técnicas de la inteligencia artificial, tales como reglas o
heuristicas. Sacadas de la experiencia del profesor(a), con los tutoriales computarizados,
surgen un nuevo concepto: Los Sistemas Tutores Inteligentes (STI).

Un sistema tutor inteligente es un sistema basado en conocimiento, capaz de reconocer
emores conceptos equivocados, monitorear e intervenir cuando es necesario, con distintos
hiveles de explicacién, de generar problemas siguiendo un conjunto dado de reglas o guias
instruccionales.

Los sistemas tutores inteligentes se diferencian de los sistemas tutoriales por que poseen
un comportamiento adaptativo caracteristicas del estudiante y trabajan en funcién de lo
gue se quiere ensefar. Este tipo de material educativo computarizado utiliza técnicas de la
inteligencia artificial para representar el conocimiento y dirigir una estrategia de ensefianza.
Es un software personalizado, experto en el dominio del conocimiento y en el dominio
pedagégico.



Los STI tienen la capacidad de adaptarse a las particularidades de cada alumno,
proporcionando asi ambientes que faciliten el aprendizaje del usuario, "La idea basica de un
STI es la de ajustar la estrategia de ensefianza aprendizaje, el contenido y forma de lo que
se aprende a interés, expectativas vy caracteristicas del aprendiz, dentro de las
posibilidades que brinda el area y nivel de conocimiento y de las multiples formas en que
este se puede presentar ”.

2.8.1 CARACTERISTICAS
Podemos resumir un conjunto de caracteristicas que debe cumplir todo sistema tutor

inteligente [Aguilar; 2003].

e Una razén para atribuir ‘inteligencia” a estos sistemas, esta en su capacidad de resolver
los problemas que presenta a los estudiantes, y explicar como |o hizo.

e Al igual que los CBI tradicional, tienen mayor grado de individualizacion en la instruccioén;
un STI relaciona la instruccién con los saberes del estudiante.

e En una sistema no inteligente CBI, el orden y plan de interaccién estan mas bien
predefinido; mientras que en un STI, se usan técnicas de Inteligencia Artificial tales como
la planeacién, optimizacibn y busquedas, dejando que el sistema decida
“‘inteligentemente” el orden de presentacién del contenido al alumno.

e Los STls son programas centrados en el conocimiento reflejado en el modelo de
instruccién y la interaccién con el usuario consiste en la comunicacion entre este modelo
y la interface. Debido a estos, los STIs ho pueden ser programas algoritmicos por que
deben ser capaces de representar el razonamiento humano, utiliza una Iégica basada en
la aplicacion del conocimiento (palabras, frases, reglas), estan escritos con lenguajes que
soportan el procesamiento de simbolos y listas.

e La principal ventaja de los STIs, se adapta a las caracteristicas y ritmo de aprendizaje de
cada alumno y proporcionar una ayuda también adaptable, la cual es capaz de ofrecer a
los alumnos elementos de autoreflexion sobre su propio rendimiento pudiendo incluso
compararse coh otros estudiantes, reales o modelados.

2.8.2 ARQUITECTURA

La arquitectura de los STls se organiza en distintos modelos, siendo los componentes
claves del STI. un modelo del alumno, un modelo pedagédgico, un modelo didactico y una
interface con la que interactua el usuario.



Dependiendo de la arquitectura del sistema del sistema, estos mddulos se pueden
encontrar organizados en diferentes forma. Pueden estar distribuidos vy subdivididos en
partes mas pequenas, funcionando como entidades, semi o completamente autéhomas, que
se comunican entre si actuan racionalmente de acuerdo a sus percepciones del exterior y
el estado de su conocimiento. Podriamos decir que esta es unha arquitectura basada en
agentes inteligentes. Los componentes fundamentales de un STls el siguiente esquema

representa los cuatro modelos principales que componen en un STI (Figura.2.7).

Figura 2.7 Arquitectura general de STI

MODELO ALUMNO MODELO PEDAGOGICO

- Caracteristicas del alumno - Conocimiento experto
- Historial de sus - Proceso de ensefianza-

conocimientos aprendizaje
Interacciona - Proceso de evaluacién
con el perfi - Metodologia de ensefianza
Informa perfil Informa objetivos o
del alumno de aprendizaje Evalua Ejecuta
MODELO DIDACTICO Cornge INTERFAZ MUTIMEDIA
INTELIGENTE
- Accién pedagoégica <:>
- Estrategia a utilizar -Controla formas de
- Interaccion con el representacion
alumno E:Eggﬁt;?r??as 2 -Estimulos sensoriales
estrategia

Interactua
con tareas

Estudiante

Fuente: [Gonzalez, S; 2004]
2.8.2.1 MODELO PEDAGOGICO
El modelo experto o dominio es donde esta representado el material instruccional es
decir, el contenido que el tutor debe ensefar al alumno(a). Este modelo debe tener
conocimiento abundante y detallado del tema especifico, de una o mas personas que
poseen afnos de experiencia en el dominio particular. Es un componente clave del sistema
tutor inteligente o sea el contenido en una base de conocimiento que el tutor inteligente

debera ensefiar: [Gonzalez; 2004]



2.8.2.2 MODELO DEL ALUMNO
El modelo alumno tiene informacién relevante sobre cuanto conoce al estudiante, cual

€S SU avance en el tutor y cuales son sus evaluaciones. Este modelo pemnite al sistema

tutor adaptarse a cada estudiante individualizado la instruccion, la interfaz es vital para el
éxito de cualquier sistema interactivo y su funcionamiento esta mas relacionado al segundo
hivel que no es totalmente estatico sino que intercambia informacién entre si.

Uno de los aspectos fundamentales a considerar dentro del disefio de un sistema tutor
inteligente es la construccion del modelo alumno. Existen trabajos que remarcan la
importancia de utilizar modelos faciles de construir y modificar, y que reflejen fielmente las
caracteristicas de los diferentes alumnos. Se clasifica la informaciéon en el modelo del
alumno tomando en cuenta lo siguiente: [Gomez; 2002]

e Caracteristicas del alumno. Se recoge informacién sobre sus caracteristicas de
aprendizaje, se utiliza el tutor para seleccionar los niveles de actuacién (niveles de guia y
de accesibilidad) y los materiales didacticos que se van a presentar ejercicios y ejemplos.
Estos son los principales parametros que utiliza el tutor para adaptar el sistema al alumno.
Conocimiento del dominio. Refleja los conceptos que el alumno ha adquirido a lo largo
de su interaccion con el sistema y la forma en que los ha adquirido.

e Material didactico utilizado. Se guarda informaciéon sobre las actividades que ha
realizado para ensefiar al alumno. Con ello el tutor seleccionar el préximo material a
presentar al alumno, asi se podra plantear una actividad parecida, al ultimo visto
presentar un ejemplo mas amplio, repetir de nuevo una actividad, no repetir una actividad
hasta que haya transcurrido un determinado tiempo desde su ultima presentacién, etc.
Ademas por cada actividad se guardara la puntuacién.

2.8.2.3 MODELO DIDACTICO

El modelo tutor o “modelo didactico” cumple la funcién de tutor o profesor y contiene
informacién para decidir que tareas se le presentara al estudiante de acuerdo con los
objetivos de aprendizaje que el “modelo pedagégico” deja establecidos y los mecanismos
para corregir el modelo del alumno. Es el encargado de generar de los planes
instruccionales de cada sesion. Este modelo es responsable de la activacion del modelo de
“‘interface”.

Debe ser un critico constructivo, que ayuda al alumno a salir de ciertas dificultades y
explora nuevos campos. El principal objetivo del tutor es ensefiar al alumno para que trabaje



por si mismo, piense por si mismoy sea constructor de su aprendizaje sobre la materia que

estudia. El tutor no es portador de contenidos, sino un facilitador, mediador o guia del

aprendizaje. Las funciones propias del tutor son: [Gonzalez; 2004]

e Motivar y promover el interés de los participantes en el estudio de las tematicas
propuestas.

e Guiara oy reorientar al alumno en el proceso de aprendizaje atendiendo a sus dudas o
dificultades, aportando ejemplos clarificatorios.

e Ampliar la informacion sobre todo en aguellos temas complejos

e Evaluar, el proceso de aprendizaje seguido por los participantes.

e Participar, en el disefio de las evaluaciones de aprendizaje.

2.8.2.4 MODELO DE INTERFASE

Las tareas de aprendizaje son presentadas por el STls a través de una Interface
Multimedia. Esta debe estar dotada de multiples medios de comunicacién, eficazmente
integrado y combinados para lograr una ensefianza adaptada y eficiente. EI modulo
“Interfaces Multimedia” contiene los mecanismos de representacion (imagenes animadas,
imagenes estaticas, sonido, lenguaje oral, lenguaje escrito, reconocimiento de voz, etc.) de
informaciones necesarias para la realizacion de tareas que el sistema propone al sujeto. El
éxito de un programa educativo, su calidad y efectividad, depende en gran parte de la
rigueza comunicadora que reuna. Esta cuestion empezd a interesar a interesar al campo de
la psicologia cognitiva, existiendo recientes investigaciones que demuestran que es
fundamental tener en cuenta algunos principios de disefio multimedia para lograr y potenciar
los aprendizajes [Moreno, Mayer; 2000].

2.9 PLATAFORMAS PARA EL DESARROLLO DEL SOFTWARE

La arquitectura del software es una descripcion de los subsistemas y componentes de
un sistema de software y las relaciones entre ellos. Una arquitectura bien disefiada es la
base para un sistema extensible y confiable como se puede apreciar en la tabla 2.4.

Esta arquitectura, describe un modelo en capas, las mismas que interactuan entre si. Los
sistemas operativos usados seran: Windows XP por ser una plataforma para aplicaciones
graficas. El gestor de Base de Datos es el Access para la administracion de los datos. El
lenguaje de programacién el Visual Basic Net. Las herramientas para el disefio grafico se



Tabla 2.4 Descomposicion del sistema en capas

Sistema de Comunicacién

Médulo de las
Herramientas estrategias de
De produccion de textos
Diserio grafico escritos

Lenguaje de Programacién

Base de Datos

Sistema Operativo

Fuente: [Elaboracién propial

Utilizaran el Freehand, Photoshop y el Fireworks estas herramientas son las indicadas para
realizar dibujos y letras didacticas para el sustento educativo que es la base para crear la
herramienta. El sistema de comunicacion que es la interface de usuario que esta disefiada
con todos los elementos necesarios de interactividad, para asi conseguir la herramienta de

apoyo para la escritura creativa.



3 MARCO PRACTICO

3.1 METODO CIENTIFICO

El método cientifico permite resolver de manera sistematica y ordena un trabajo de indole
tedrico, utilizando teorias formales existentes para poder llegar a una teoria nueva. Es una
forma, una via o0 una manera légica que sigue el proceso de investigacién cientifica para
lograr su objetivo tiene un conjunto de procedimientos logicamente encadenadas.
Analisis; €s un razonamiento a través de la cual se realiza la descomposicién del objeto de
investigacion. Consiste en la extraccion de las partes de un todo, con el objeto de estudiarlas
y examinarlas por separado, por gjemplo en la introduccién y la situacién problematica se
analiza la crisis educativa detectando deficiencia en la escritura en los nifios(as) de las
escuelas publicas. Estas operaciones ho existen independientes una de la otra; el anélisis de
un objeto se realiza a partir de la relacidén que existe entre los elementos que conforman
dicho objeto como un todo.
Sintesis; es un proceso mediante el cual se relacionan hechos aparentemente aislados y se
formula una teoria que unifica los diversos elementos. Consiste en la reunién racional de
varios elementos dispersos en una hueva totalidad, y a su vez, la sintesis se produce sobre
la base de los resultados previos del analisis. Por ejemplo la formulacién del problema, el
planteamiento de la hipétesis y la formulacién de los objetivos se realizan sobre la base de
los resultados previos del analisis.



Deduccion; se aplican los principios descubiertos a casos particulares, a partir de un enlace
de juicios. El papel de la deducciéon en la investigacion es doble: primero consiste en
encontrar principios desconocidos, a partir de los conocidos. Una ley o principio puede
reducirse a otra mas general que la incluya. También sirve para descubrir consecuencias
desconocidas, de principios conocidos. Necesita de silogismos 16gicos, en donde este consta
de fres proposiciones, es decir se comparan dos extremos (premisas o téminos) con un
tercero para descubrir la relacion entre ellos. La premisa mayor contiene la proposicidén
universal, la premisa menor contiene la proposicién particular, de su comparacioén resulta la
conclusion.

Ejemplo: Los antecedentes se deducen de Sistemas Tutores extranjeros llegando a los

Sistemas tutores de la carrera de informatica también en el marco referencial donde se
deduce los conceptos mas importantes de la psicologia, pedagogia, agentes inteligentes y
STls.
Inducciéon; es el razonamiento que, partiendo de casos particulares, se eleva a
conocimientos generales. Este método pemite la formacién de hipétesis, investigacion de
leyes cientificas, y las demostraciones. Se estudian los caracteres y/o conexiones necesarios
del objeto de investigacion, relaciones de causalidad, entre otros. Este método se apoya en
meétodos empiricos como la observacién y la experimentacion.

Ejemplo: En el marco practico se aplica la induccién utilizando los conceptos del marco

referencial como bases tedricas necesarias para la consecucion de los objetivos del capitulo
uno y lograr disefiar el Sistema Tutor Inteligente de escritura creativa.
Abstraccion; consiste en aislamiento mental, que permite repasar las caracteristicas
esenciales y generales de otras propiedades secundarias. Es un proceso importantisimo
para la comprension del objeto, mediante ella se destaca la propiedad o relacion de las
cosas y fendmenos. No se limita a destacar y aislar alguna propiedad y relacién del objeto
asequible a los sentidos, sino que trata de descubrir el nexo esencial oculto e inasequible al
conocimiento empirico.

Ejemplo: La abstraccion se la realiza en toda la investigacién cientifica del trabajo por que
cada capitulo se separa las caracteristicas esenciales de otras propiedades secundarias.
Concrecion; es a través de la sintesis que logra integrar los procesos aislados resultado de
la abstraccién, en un todo unico y concreto (verificacidén). Mediante la integracidon en el
pensamiento de las abstracciones puede el hombre elevarse de lo abstracto a lo concreto;
en dicho proceso el pensamiento reproduce el objeto en su totalidad en un plano tedrico. Lo



concreto es la sintesis de muchos conceptos y por consiguiente de las partes. Lo concreto
en el pensamiento es el conocimiento mas profundo y de mayor contenido esencial.
Modelacion; es justamente el método mediante el cual se crean abstracciones con vistas a
explicar la realidad. El modelo como sustituto del objeto de investigacion. En el modelo se
revela la unidad de lo objetivo y lo subjetivo. La modelacién es el método que opera en forma
practica o tedrica con un objeto, ho en forma directa, sino utilizando cierto sistema
intermedio, auxiliar, natural o artificial.

Ejemplo: Se realiza el modelo del sistema educativo especificamente del nivel primario
donde se encuentra el segundo ciclo de aprendizajes aplicados (cuarto grado), se realiza
una descripcion informal de los componentes, variables y la interaccion de los componentes

para llegar al modelo formal.

3.2 DESCRIPCION DEL COMPORTAMIENTO
3.2.1 DELIMITACION DEL CAMPO DE ESTUDIO

El campo de estudio esta limitado al lenguaje escrito, donde se aplica las estrategias de
produccion de textos escritos. “Son actividades ludicas planificadas sistematicamente con el
propésito de desarrollar la capacidad de manejo del lenguaje escrito”. Esta dirigida para un
aprendizaje ordenado y planificado ante el nifio(a) dentro de una educacion sistematica.

El proceso de ensefanza y aprendizaje como didactica esta compuesto por varios
elementos mencionados en él capitulo 2 seccién 2.3, estos elementos nos serviran para
especificar la estructura de una estrategia de produccion de textos escritos, estos elementos
de la ensefianza se resumen en la tabla 3.1

Tabla 3.1 Estructura de la estrategia de produccion de textos escritos

Elementos de la Preguntas de la

estrategia Estrategia
PROPOSITO i Para gué ensenar?
CONTENIDO ; Qué ensenar?
TIEMPO ;. Qué tiempo se requiere?
PROCEDIMIENTO ;, ComMo ensenar?
RECURSOS ¢, Gonh qué ensenar?
EVALUACION ¢ Qué logros y dificultades?

Fuente: [Elaboracién propia]



Se de

3.2.2

scribe los componentes de la estrategia de aprendizaje:

Proposito. Es la intencionalidad de lo que el profesor(a) se plantea orientado a los
propésitos del lenguaje escrito.

Contenido. Se refiere a los temas que van ha ser trabajados en las estrategias de
produccion de textos escritos

Tiempo. Légicamente el tiempo variara de acuerdo a la estrategia, a las caracteristicas
del grupo o el tipo de texto que escribira.

Procedimiento. Es una secuencia didactica que esta compuesta por varias situaciones
didacticas.

Recursos. Se refiere a los medios y materiales empleados en el proceso de
aprendizaje y ensefanza.

Evaluacion. Calificar o descalificar la expresion escrita de los nifios(as) ho debe ser
una tarea esencial para el profesor(a). Estimularles a escribir sera lo primordial, solo
por razones didacticas se evaluara en forma cualitativa y cuantitativa.

PROCESO MANUAL DE PRODUCCION DE TEXTOS ESCRITOS

La realizacion del taller de escritura creativa dentro del aula es un trabajo sistematico

entre

alumnos y profesor(a), no surge de una sola vez, es un trabajo laborioso y complejo,

se puede apreciar en la Figura 3.1 la jerarquia de las etapas de la estrategia de produccion

de textos escritos.

Primera etapa. Se planifica la estrategia con todos sus elementos y se elabora los

materiales que se requieren para la ejecucion de la estrategia.

Segunda etapa. Es |la organizacién del aula y de los alumnos de la siguiente manera:

- Se destina un espacio fijo y un horario determinado.

- Crear un ambiente acogedor y de aceptacion.

- Se organizan grupos de trabajo, con nifios(as) aproximadamente de la misma
edad vy por afinidad (gustos e intereses similares). Recomendable maximo cuatro
alumnos.

Tercera etapa. Se desarrolla de acuerdo al procedimiento planificado.

Se plantea un problema y se proporcioha puntos de apoyo, gracias a los cuales el
grupo puede elaborar el trabajo con facilidad y resolver el mismo, estos puntos de
apoyo se pueden apreciar en la siguiente tabla 3.2 En cuanto al procedimiento
existe dos preguntas que debe considerar el profesor(a) en la planificacién, para
que el alumno pueda resolver con facilidad.



- El tiempo es muy importante por que cada estrategia cuenta con sus propias

caracteristica, las estrategias estan programadas de lo simple a lo complejo,
también debe considerarse el ritmo de aprendizaje de los alumnos en funciona a

estos factores se determina un tiempo prudente para el desarrollo de la

estrategia.

Figura 3.1 Modelo manual del experto del conocimiento

Planeacion
- Estrategia de produccion de
textos.
- Elaboracién de material
Didactico.

I

Organizacion

- Individual
- Grupal
- Colectivo

.

Procedimiento

- Plantea un problemay
proporciona ptos. de apoyo
para resolverlo

- Termina el tiempo

- Evaluacién

Fuente: [Elaboracion propia]

El profesor(a) debe ejemplificar las soluciones cuando se requiera, orientar guiar
hacia la solucién del problema planteado.

Se realiza una autoevaluacién de cada uno de los participantes, analizando sus
progresos y dificultades y una coevalucién entre grupos de ftrabajo. De la
estrategia utilizada si fue adecuada para e | grupo, como respondié este y que

modificaciones podrian llevar a mejorara.



Tabla 3.2 Elementos de los puntos de apoyo

Elementos Puntos de apoyo

e A partir de qué sé escribira: relacién dibujo
palabra, relacién entre palabras, objeto,

En cuanto al procedimiento: imagenes, versos, musica o lecturas

e ;Cdmo se escribira? En verso, con rima o sin
rima, en prosa, oraciones o palabras

PROSA

e Narrativos: cuentos, biografia, novela, leyenda

e Descriptivos: cuadro, pintura, retrato, caracter.

e Dramatico: comedia, drama, tragedia

i e Expositivo: discurso, semodn, conferencia,

Diversos generos de critica, lecciones

composicion literaria: e [Epistolar: (composicion en forma de  carta)

carta familiar, comercial, agradecimiento,

invitacién, felicitacion, pésame, etc.

VERSO (POETICO)

e [Epica: fabula, parabola, leyenda, balada

e Liricas: himno, cancién

e Dramaticas: farsa, zarzuela, drama, tragedia,
comedia.

Fuente: [Elaboracién propia]

3.3.3 MATERIAL QUE IMPARTIRA POR MEDIO EL T.l.LE.C

La seleccion de las estrategias debe ser gradual en el proceso de ensefianza y
aprendizaje en el lenguaje escrito. Las estrategias en el tutor tienen dos niveles: el primer
hivel como introduccién a las estrategias de produccién de textos escritos esta los juegos
iniciales que estan orientados a despertar el interés y expectativa de los alumnos, pues su
utilizacion va pemitir percatarse que todas las palabras aun las de uso cotidiano son validas
e importantes. El segundo nivel esta las estrategias produccién de textos auténticos y
significativos donde el alumno se exprese de manera peculiar y autentica.

Es importante indicar que el prototipo solo abarca el primer nivel que son los juegos
iniciales. Se selecciono dos estrategias que se aplica por medio del Tutor Inteligente de
escritura creativa. Como se puede apreciar en la Tabla 3.3 la casa magica y en la Tabla 3.4
¢ Quién descifra mas rapido?. Las estrategias estan disefiada con sus elementos que se
mostrd en la Tabla 3.1 que fueron incluidas en el tutor.



Tabla 3.3 LA CASA MAGICA

i e Fortalecer la capacidad de observacién y clasificacion en el
PROPOSITO proceso de la construccion de palabras.
e Producir palabras bisilabas

e La silaba
CONTENIDO

o Lapalabra
TIEMPO 20 minutos
RECURSOS

¢ Pliegue Bonn
¢ Marcadores negro, azul, verde y hegro
e Regla, Iapiz negro y gomas

PROCEDIMIENTO

Construir la casa en un pliegue Bonn

Organizacién de grupos.

Se explica lo que tienen que escribir a todos los grupos.

Se da la consigha “formar la mayor cantidad de palabras con las silabas de la
casa magica”.

EVALUACION

¢ Una vez concluida el tiempo previsto, cada grupo cuantifica y leen las palabras
formadas convencionalmente.
o Se socializa y reflexiona sobre lo escrito.

Fuente: [P.A.R; 2004]

Tabla 3.4 ; QUIEN DESCIFRA MAS RAPIDO?

PROPOSITO |e Estimular el razonamiento légico verbal y escrito
o (Completar las oraciones con hombres comunes y propios.

CONTENIDO .,
e Laoracién

e El nombre o sustantivo

TIEMPO 15 minutos




RECURSOS
¢ Fotocopias
e |apiz negro y gomas

PROCEDIMIENTO

Se distribuye las fotocopias a los hifios(as).
Observan y reflexionan sobre el texto.

e Leemos las oraciones Yy transcribimos tomando en cuenta la estructura
gramatical de la oracion.

e Se dalaconsigna “Escribir los hombres de los dibujos”.

EVALUACION

e Una vez concluida el tiempo previsto, cada grupo cuantifica las palabras
escritas.

e Se socializa sobre lo escrito.

Fuente: [P.A.R; 2004]

EL Tutor de Escritura Creativa minimiza significativamente la elaboracién de los
materiales concretos que se utilizaba en el procedimiento manual de todas las estrategias.

Los puntos de apoyo de la estrategia La casa magica son: en cuanto al procedimiento:
A pattir de que se escribird? Se proporciona seis silabas simples, ; Coémo se escribird? Se
formaran palabras bisilabas convencionales. En la segunda estrategia los puntos de apoyo
son: en cuanto al procedimiento ;A partir de que se escribira? A partir de oraciones donde
algunas palabras de hombres comunes y propios estan reemplazadas por dibujos el alumno
hara la relacion dibujo palabra ;Cémo se escribira?. Se escribirAdn nombres comunes y
propios. Enh la interfaz se observara las caracteristicas de estas estrategias, como por
ejemplo sus consighas que son instrucciones que impulsan al nifio(a) para que escriba,
deben responder a la edad, interés y caracteristicas del grupo, deben estar programadas de
lo simple a lo complejo.

3.3.4 DISENO DEL TUTOR INTELIGENTE DE ESCRITURA CREATIVA

El propésito de la etapa de disefio es modelar el STI, especificar una solucién que pueda
ser facilmente convertida en cédigo fuente y construir una arquitectura simple y facil. La
etapa de disefio se centra sus componentes de un STI. Con el sistema tutor inteligente se
pretende a ajustar las estrategias de produccién de textos escritos, y el estilo de
aprendizaje orientado a la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel descrita en el
capitulo 2 seccién 2.2.2.

En la Figura 3.2 se muestra la estructura del Tutor de escritura creativa tomando en



cuenta a este como un experto de ensefianza con sus modelos basicos.

Figura 3.2 Componentes del Tutor Inteligente de Escritura Creativa

MODELO PEDAGOGICO MODELO DIDACTICO

3

Lecciones

a Estrategias Sgcuen_cias
estudiar de textos didacticas Evaluacion
escritos

Calificacion
Y uso de
estrategia

Atributos
Generales del
alumno

MODELO ALUMNO

Fuente: [Gonzalez,S; 2004]

3.3.4.1 DISENO DEL MODELO PEDAGOGICO

El modelo pedagdgico como ya se menciono en el capitulo dos, contiene el material a
ensefar, el cohocimiento al cual desea acceder el alumno.

Contiene las estrategias de aprendizaje donde se encuentras todas las caracteristicas
del conocimiento de produccidoh de textos escritos y las lecciones, estas ultimas son
avanzadas en el aula en el area de Lenguaje y Comunicacién las cuales seran revisadas
como conocimientos previos del alumno durante el uso de cada estrategia, cada estrategia
puede abarcar una o mas lecciones que estan en el plan curricular anual en el Area de
Lenguaje y comunicacion.

Para ensefiar es hecesario conocer a fondo el material objeto de aprendizaje que se va
brindar al alumno. El modelo pedagdgico contiene el conocimiento detallado y especifico
sobre |las estrategias de produccion de textos escritos estructurado pedagédgicamente. Tal
como se puede apreciar la Figura 3.3 las estrategias de produccién de textos escritos en el
tutor estan disefiados con sus elementos didacticos.



Figura 3.3 Estructura del conocimiento

Propésito Propésito 1
Propésito n
Lecciones Leccion 1
Leccion n
Estrategia 1
: Tiempo Tiempo 1
Estrategia n Tiempon
Procedimiento Procedimiento 1
Procedimiento n
Evaluacién Evaluacién 1

Evaluacién n

Fuente: [Elaboracién propia]

Tareas que realiza el modelo pedagégico lleva toda la informacién concemiente a las
estrategias de produccién de textos escritos, es aquella donde se buscan las premisas que el
tutor debera devolver a los usuarios y mediante la cual se ingresa el nuevo conocimiento,
experiencia que el tutor debe poseer.

El modelo pedagégico para alcanzar su objetivo que es brindar al usuario el material de
trabajo en este caso las estrategias de produccidén de textos escritos y las lecciones.



Realizara dos tareas importantes para brindar el material de trabajo al nifio(a). Como se
puede apreciar en la Tabla 3.5

Tabla 3.5 Tarea: Brindar estrategia de produccion de texto escrito
Objetivo Entrada Salida Precondicién | Supertarea | Subtarea
Brindar al Alumno Visualiza Nifio o nifia de | Ninguna Prepara
Usuario el | registrado, estrategia cuarto de lecciones
Material verifica si se | Seleccionada primaria activo Prepara
seleccionad | encuentra en en el sistema. evaluacion
o lista.

Fuente:[Elaboracion propia]

Esta tarea prepara la estrategia a estudiar es la encargada de proporcionar el problema y
brindar los puntos de apoyo para su solucion. Por ejemplo la primera estrategia en nuestro
tutor es: La casa magica. El tutor visualizara el problema de la siguiente manera:

te sa la
pe

co ma

Donde los puntos de apoyo para su solucion son:
¢ En cuanto al procedimiento
A partir de que se escribird? Se proporciona silabas simples,
¢;Coémo se escribira? Se escribira palabras bisilabas.

e En cuanto al género: Palabra.- Su clasificacién por el numero de silabas. De
acuerdo al humero de silabas de que consta la palabra se clasifica en huestro caso
bisilabas por que consta de dos silabas. Por ejemplo: te -ma

Se toma el enfoque de que el conocimiento de las estrategias de produccidn de textos
escritos es dindmico, es decir pueden ser mejorados con el tiempo.

Para la explicacién del procedimiento el agentes Merlin es quien da las instrucciones
paso a paso durante el desarrollo de la estrategia estimulando al nifio(a) en cada accidn
acertada o no acertada que realice recordemos que lo importante es estimular al nifio(a) a
gue escriba. Entonces podemos representar la subtarea que es preparar Lecciones de la

siguiente forma:



Tabla 3.6 Subtarea: Mostrar lecciones

Objetivo Entrada Salida Precondicion Supertarea Subtarea
Mostrar Estrategia Visualiza |Nifio o nifia de | Brindar Ningun
lecciones seleccionada | Lecciones | cuarto de | estrategia de
De la primaria usuario | produccién de
estrategia activo en el|texto

sistema

Fuente:[Elaboracion propia]

Las lecciones sonh los conocimientos previos e informaciones que el alumno tiene, sobre

un tema o contenido, como consecuencia de los aprendizajes  anteriores. Los
cohocimientos previos no solo tienen su origen en los aprendizajes formales, sino que las
experiencias y vivencias acumuladas fuera del ambito escolar también son una importante
fuente de aprendizaje para los ninos(as). Todos abordamos nhuevos aprendizajes con o que

ya sabemos sefala la teoria de aprendizaje de Ausubel capitulo dos seccién 2.2.2.

3.3.4.2 DISENO DEL MODELO DIDACTICO

El modelo didactico tiene el conocimiento de ;Como se va ensehar? y jcuando
retroalimentar? Al alumno. Una vez que el nifo(a) ingresa al tutorial el sistema activa el
modelo alumno para identifica al usuario para que seleccione una estrategia del modelo
pedagégico donde le presenta una pantalla de la estrategia y las lecciones como
cohocimientos previos. El modelo didactico actua sobre la base de los propésitos planteados
de cada estrategia. EI agente Merin es quién da las instrucciones en cuanto al
procedimiento y las estimulaciones al nifio(a) que son esenciales en el proceso de
aprendizaje del lenguaje escrito, segun se va desamrollando las estrategias se muestra al
nifio(a) el tiempo que dispone y €l numero de palabras acertadas. Es importante sefialar que
el profesor(a) estara supervisando al nifio(a) para ayudar orientar en sus dificultades y
felicitar sus logros en el uso del tutorial.
» Agente pedagogico. Es quien realiza el rol de facilitador, guia durante el proceso de

aprendizaje del nifio(a) mediante instrucciones y consignas, sin duda son los agentes,
por logran tener interactividad con el usuario. Los agentes son pequefios personajes
animados, que actuan y se mueven por la pantalla, siendo capaces de leer un texto,
esto permite tener comunicacion frecuente con el nifio(a) en todas las estrategias que
seleccione. Estos agentes son desarrollados por Microsoft (Microsoft ® Agent ) Anexo A.
Las acciones que ejecuta son las siguientes:

e El agente se muestra en una posicién determinada.



¢ |ndica a partir de que se escribira y como se escribira
e Revision de los conocimientos previos del alumno

e Da instrucciones iniciales.

e |ee textos asighados.

¢ Brinda la ayuda correspondiente con ejemplos.

¢ Felicita en caso de efectuar un acierto.

e |nforma en caso de que se cometa un error.

Informa del cumplimiento del tiempo.

Un agente pedagdgico es aquel agente especializado que “reside” en entornos
interactivos de aprendizaje. Estos agentes son utilizados por alumnos para formarse en una
materia en particular, y el objetivo de los agentes pedagdgico es potenciar ese aprendizaje.
Para ello adaptaran su comportamiento segun las necesidades del alumno y el estado actual
del entorno, proporcionando una retroalimentacion continua a sus acciones [Gonzalez; 2002]

Para complementar en Tabla 3.7 se puede ver la descripcion de la estructura del
agente con los elementos que lo constituyen, es decir el analisis PAMA(Percepciones,

Acciones, Metas, Ambiente). [Rusell, Norvig: 2004].

Tabla 3.7 Analisis PAMA del tutor Inteligente de escritura creativa

Tipo de agente Percepciones Acciones Metas Ambiente
Tutor Inteligente | Conjunto de | - Instrucciones - Personalizar las | Proceso de
de Escritura | entradas: - retroalimenta estrategias de | aprendizaje
Creativa - Datos del - Sugerencias produccion de| Enseflanza de la
alumno. - Ejemplos textos escritos. escritura a
- Seleccién de la |- Estimula - Estimular al|Nifios(as) de 8 a
estrategia nifo(a) a escribir. | 10 afios de edad
- Respuesta del - Comunicar los|De cuarto de
alumno. avance al | primaria y su
- Especificaciones profesor(a). Profesor(a).
del profesor(a)

Fuente:[Russell, Norvig; 2004]

» reglas de instruccion

Las reglas de instruccién de cada estrategia son diferentes, estas instrucciones son los
puntos de apoyo que se le brinda al alumno para que pueda resolver el problema planteado,
estos puntos son en cuanto al procedimiento: ;A partir de que se va escribir? y ; Cémo va



escribir?. En este sentido el modelo didactico deciden cuando guiar o orientar al alumno
en el proceso de aprendizaje atendiendo a sus dudas o dificultades aportando ejemplos
clarificatorios.

Regla para la estrategia: La casa magica

R1: Si palabra es convencional entonces muy bien, sigue escribiendo

R2: Si palabra no es convencional entonces no, es una palabra sin significado.

Reglas para la estrategia - ; Quién descifra mas rapido?

R1: Si dibujo es igual a palabra entonces muy bien, sigue escribiendo

R2: Si dibujo no es igual a palabra entonces no, es una palabra indicada.

3.4.2.2 DISENO DEL MODELO ALUMNO

El principal actor que interactua con el Tutor es el alumno ademas del profesor y el
desarrollador. Son los alumnos de cuarto de primaria que interactuan directamente por medio
de la interfaz en un ambiente interactivo de aprendizaje con el Tutor su funcién es practicar
para fijar la adquisicion de la escritura creativa, la cual se realiza a través de una interfaz
donde se presenta el problema planteado y los puntos de apoyo para su solucién, todo lo
qgue los alumnos efectien en una sesidn se almacena en una base de datos para que el
profesor pueda observar el rendimiento y retroalimentarios en el aula.

El modelo del alumno estara compuesta de |a siguiente Base de datos que contiene los
atributos generales del alumno cuenta con su cédigo, hombres, apellido paterno, apellido
matemo, direccion y teléfono, la evaluacion y uso de estrategias esta dada por el cddigo de
estrategia, nombre de las estrategias y las veces que uso dicha estrategia, la evaluacién se
realiza de forma cuantitativa y cualitativa, la base de datos proporcionara datos organizados,
enh un entorno estatico, segun determinados criterios facilitando su explotacién y consulta
selectiva. Este modelo alumno debe ser capaz de reflejar el estado de aprendizaje del
alumno.

Base de datos (Tablas)

Alumno

Cddigo | Nombres |Apellido paterno | Apellido materno Direccidn Teléfono

Evaluacion

Codigo Nombre estrategia | Evaluacién cuantitativa Evaluacién cualitativa




Uso estrategia

Nro. Codalu Codes Fecha Tiempo
Curso
Codcurso Nombre de curso
Usuario
Codusuario |Nombres |Apellido paterno Apellido materno

La evaluacion es la interpretacion de los resultados de las estrategias de produccién de
textos escritos se muestra en la tabla 3.8 en las escuelas el sistema de evaluacién es
cualitativa y cuantitativa, por esta razén se toma ciertos criterios como se observa en la
siguiente tabla.

Tabla3.8 Clave de interpretacion de las estrategias de produccion de textos

Evaluacion Evaluacion

cuantitativa Rendimiento cualitativa

Puntuacion criterios
0-20 Malo Necesita apoyo
21- 40 Regular En desarrollo
41-60 Excelente Satisfactorio

Fuente[M.E.C y D; 1998]

La calificacién se realiza en base a 60 puntos destinados a los conocimientos de los
nifos(as) y 10 puntos se evalua el Desarrollo Personal y Social (DPS).
Algoritmo para evaluar al alumno
IF puntaje >=0y puntaje <=20 THEN Necesita apoyo
IF puntaje >=21Yy puntaje <=40 THEN En desarrollo
IF puntaje >=60 y puntaje <=41 THEN Satisfactorio

» Reportes del alumno

Para el disefio del reporte del estudiante se trabaja con el modulo pedagégico el cual
informa los datos del alumno, el curso y las estrategias que uso el alumno y la evaluacién de
los alumnos que es una informacién que al profesor(a) le sirve para registrar en su registro



como unha actividad evaluativa en el area de Lenguaje y Comunicacion, para luego promediar

al final de cada trimestre.

Figura 3.4 Reportes del médulo alumno
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Fuente:[Elaboracion propia]

Los reportes ayudan al profesor(a) a tomar decisiones si las estrategias responden a las

hecesidades del lenguaje escrito y si debe mantener una retroalimentacién permanente en

el aula, con respecto al rendimiento de los alumnos el profesor(a) podra observar lo

siguiente:

e Grado de rendimiento en cada estrategia en forma cuantitativa y cualitativa.

e Silogro alcanzar al numero de aciertos planteados en cada estrategia del tutor.

o Eltiempo programado esta al ritmo de aprendizaje de cada alumno.

o Silas estrategias del tutor estan dosificados al grado de cuarto de primaria.

e Si existe aceptacion del tutor por parte de los alumnos, verificando el nimero de

veces de uso de una estrategia.

3.3.4.4 DISENO DE LA INTERFAZ

En esta fase se define la interfaz del usuario del tutor, que es la zona de comunicacion

usuario programa, por lo que, se deben definir las zonas de interaccidn, su estructura y el

nivel de interactividad que el usuario puede lograr en cada una de estas zonas de

interaccion.



La interfaz con el usuario y el nivel de interactividad que se ofrece son elementos de gran
importancia en el desamollo de la hemamienta por qué es importante conseguir que la
herramienta sea amigable, flexible, agradable de usar y ser consistente.

Los elementos de la interfaz de usuario fueron cuidadosamente seleccionados tomando
en cuenta las caracteristicas que deben cumplir una interfaz destinada al apoyo de
nifios(as) en su proceso de ensefianza aprendizaje.

Uno de los elementos mas importantes en la interfaz de usuario de la hemramienta, sin
duda son los agentes, por lograr tener interactividad con el usuario. El agente Merlin es
pequefio personaje animado, que actuan y se mueven por la pantalla, siendo capaces de
leer un texto y estimular al nifio(a) para desarmollar su capacidad creativa para la escritura
esto permite tener una comunicacion frecuente con €l nifio(a) en todas las estrategias que
seleccione. Estos agentes son desarrollados por Microsoft Agent.

Para detallar los elementos de la interfaz del usuario de la herramienta, debemos
hacerlo dividiéndolo en dos partes:
a) La interfaz con el alumno; que posee los siguientes elementos de interaccién:

¢ Una ventana con un menu de opciones donde estan las dos estrategias de produccién
de textos.

e la interfaz de cada estrategia esta disefiada con dibujos didacticos y colores vivos
para captar la atencion del nifio(a) mediante la percepcion visual y auditiva.

¢ Existen iconos de acceso directo a opciones mas requeridas por el tutor.

e Presenta ventanas de las lecciones con conceptos cortos y ejemplos que abarcan las
estrategias.

e (Cada estrategia tiene un tiempo planificado, el nifio(a) puede observar el tiempo
transcurrido y el numero de palabras acertadas en cada estrategia.

e Uno de los elementos mas importantes en la interfaz del alumno, por lograr tener
interactividad con el usuario es el agente Merlin es un pequefio personaje animado,
gue actuan y se mueven por la pantalla, siendo capaz de dar instrucciones del juego,
dar respuestas a todos los movimientos del usuario en el juego tanto de aciertos
como de errores desde que inicia la actividad hasta que se despide y lo mas
importante estimula al nifio(a) para desarrollar su capacidad creativa en la escritura.

Se representa el bosquejo de la pantalla de juego en la Figura 3.5 la cual esta disefiada de
acuerdo a la psicologia cognitiva del aprendizaje en este caso ;cémo aprende el nifio(a)?,
esta pantalla esta elaborada para facilitar al usuario el entendimiento y manejo intuitivo de
todas las opciones.



Figura 3.5 Bosquejo general de la pantalla de juego
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b) Interfaz con el profesor(a); solo el profesor tiene acceso mediante un clave donde esta
la administracién del sistema donde se encuentran: alumnos, cursos,
reportes, siendo ambas interfaces complementarias el uno con el otro pero presentan

Fuente:[Elaboracion propia]

diferentes caracteristicas de interactividad. Tiene las siguientes caracteristicas:

La ventana principal con menus de opciones desplegable, que implementan los

casos de uso del tutor.

Presenta ventanas de captura de datos, en las que el usuario debe introducir la

informacién requerida por el sistema.

Presenta ventanas de informacién con datos necesarios para el usuario

Ventanas con informacion de salida (reportes).

evaluacion vy



4 PROCESO DE INVESTIGACION

4.1 MODELO

Se realiza el modelo del Sistema Educativo especificamente del nivel primario donde de
encuentra el segundo ciclo de aprendizaje aplicados, nuestro objeto de estudio es
especificamente el cuarto grado de primaria y el area de Lenguaje y Comunicacion por ser
Una area extensa solo se abarca el Lenguaje escrito donde se aplica el uso de las
estrategias de produccién de textos escritos.

4.1.1 DESCRIPCION INFORMAL
Se realizara la descripcion de los componentes, variables descriptivas y la interaccion
de los componentes.

4.1.1.1COMPONENTES Y VARIABLES DESCRIPTIVAS
o Dominio o pedagdégico — curricular. El area de Lenguaje y Comunicacién uno de sus
componentes es el Lenguaje escrito, para lograr sus propdésitos se utilizan las estrategias
de produccién de textos escritos.
Variables:
V1: Proposito (Propésitos del lenguaje escrito)
V2: Contenido (Lecciones, Programadas en Lenguaje y Comunicacion)



V3: Tiempo (De acuerdo a las caracteristicas del alumno y la estrategia)
V4. Procedimiento (Puntos de apoyo en cuanto al procedimiento)
V5. Metodologia (Construtivista: aprendizaje significativo de Ausubel)

o Alumno. Es el componente donde se encuentra la informacién del alumnoy su avance

respectivo.

Variables:
V1: Caracteristicas (Nifios(as) de 8 a 10 afos de 4° de primaria)
V2: Conocimientos previos (Aprendizajes formales, experiencias, emociones)
V3: Ritmo de aprendizaje (Principiante, intermedio, avanzado)

o Evaluacion: Es el componente donde se encuentra la calificacién en forma numeral
(evaluacion cuantitativa) y literal (evaluacién cualitativa), donde se puede observar el
rendimiento escolar del alumno.

Variables
V1: Evaluacién cuantitativa ( 0-60 conceptual, 0-10 Desarrollo
Personal y Social)
V2: Evaluacién cualitativa (Necesita apoyo, en desarrollo, satisfactorio)

4.1.1.2 INTERACCION DE COMPONENTES

La interaccién de los componentes se da en funcién al proceso de aprendizaje
significativo del alumno como se puede apreciar en Figura 4.1 El dominio son las estrategias
de produccién de textos escritos los cuales estan disefiados para el aprendizaje del alumno
este tiene que tener disposicidén de aprender para fijar y desarrollar su capacidad creativa en
la escritura, el dominio tiene que estar contextualizada de acuerdo a su entorno social,
cultural y econémico del alumno para que el aprendizaje sea significativo y autentico dicha
significatividad esta directamente relacionada con la relacion entre el nuevo conocimiento y
sus conhocimientos previos. Esto quiere decir que el aprendizaje es significativo cuando es
contextualizada y en esta en funcién a sus necesidades e interés del alumno.

La evaluacion se relaciona con el dominio por que se evaluara el numero de aciertos de
cada estrategia en forma cualitativa y cuantitativa, la autoevalucién es la que mas se utiliza
para la reflexionar sobre la importancia de la escritura en sus vidas.



Figura 4.1 Interaccion de los componentes
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Fuente: [Elaboracién propial

4.1.2 MODELO FORMAL

El modelo formal esta representado por el siguiente algoritmo en la Figura 4.2

Paso 1:
Paso 2:
Paso 3:
Paso 4:
Paso 5:

Paso 6:

Paso 7:

Paso 8.
Paso 9:

Inicio de sesion

Se tiene dos opciones uno para el profesor y otro para el alumno

Alumno: Presentacion de las estrategias

Selecciona una Estrategia de produccién de textos escritos.

Por si visualiza |la estrategia seleccionada, el nifio(a) podra ejercitar cuantas veces
Desee la estrategia.

El proceso de ensefianza individualizada esta dada por un conjunto de puntos
De apoya para la solucion del problema, también se realiza la revision de sus
conocimientos previos del alumno.

La evaluacion se da después de utilizar cada estrategia en forma cualitativa y
Cuantitativa.

Profesor(a). Ingresa con su contrasefia a Seleccion de Opcidn.
Administracién de datos se encuentra: Datos de alumnos y cursos.

Paso 10: Reportes: evaluacion de estrategias y listados de alumnos.

Paso 11: Fin de sesién.



Figura 4.2 Modelo Formal
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Fuente: [Elaboracion propia]

4.2 MODELO DE AGENTE PEDAGOGICO

Este agente es llamado pedagégico porque se usa enh un sistema de ensefianza

pedagodgica en este caso para el aprendizaje de la escritura creativa.

El agente coloborativo que se utiliza es Merlin

por tener una personificacion y

movimientos que crea la ilusiéh de tener vida, para que capture la imaginacion de los

alumnos, de esta manera se sientan atraidos al entorno del aprendizaje.

El comportamiento del agente pedagogico Merlin se adapta a las necesidades del alumno

de cuarto grado de primaria para el aprendizaje de la escritura. El rol que realiza es de

facilitador, guiador para resolver los problemas de las estrategias de produccién de textos

escritos para ello realiza las siguientes secuencias didacticas:




» Realiza la revisién de los conocimientos previos de los alumnos con conceptos breves y
ejemplos.

» Da instrucciones en cuanto al procedimiento: jA partir de que se escribira? Y jcémo se
escribira? mediante ejemplos.

» Estimula al alumno durante el proceso de aprendizaje con impulsos didacticos (muy bien,
excelente, sigue adelante, etc.)

Figura 4.3 Modelo de agente Pedagogico

Metas de Ensefianza
(Propésitos del lenguaje escrito)

Objetivo Ayudar el Posee Planes (Estrategias de produccién de
Aprendizaje »| | textos escritos) y técnicas (Aprendizaje
dela Significativo de Ausubel)

escritura
Artia l

Tutor virtual Compafriero virtual

Agente pedagdgico

Fuente: [Aguilar,R; 2004 ]

En la Figura 4.3 el agente pedagdgico Merlin tiene el objetivo de ayudar en el
aprendizaje de la escritura creativa para ello posee metas de ensefianza que son los
propositos del Lenguaje escrito que son planteados en la planificacion de las estrategias de
produccion de textos escritos. La técnica de ensefianza que se aplica es la teoria de
aprendizaje de Ausubel que es el aprendizaje significativo.

Actuda como un Tutor por que facilita y guia al alumno desde el inicio hasta que termine la
estrategia mediante secuencias didacticas, también actua como compafero por que el
aprendizaje es colaborativo donde el alumno comparte sus aciertos y errores como si fuese
su par (comparfero de curso) cuando Merlin felicita, estimula al alumno para que nho
abandone la estrategia asi ayudando al alumno en su proceso de aprendizaje de la escritura
creativa.



Figura4.4 Agente para las estrategias de produccion de textos

SENSORES <::

Cémo es el mundo <
Como evoluciona el mundo? agora ias d 9
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comunes y propios eclas) )
L
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acciones? T <
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aciertos y errores ¢Que accion debo <
realizar ahora? Z
Busquedas en las %
Reglas condicién-Accion ~ [——>]| reglasde prd
condicién-accion Ll

v

AGENTE ACTUADORES

Fuente [Rusell, Norvig; 2004]

En el disefio del agente el primer paso es especificar el ambiente de ensefanza
pedagégica en forma completa. El agente necesita informacién del medio ambiente,
mediante sus sensores que sonh el teclado y el mouse percibe una secuencia de
percepciones mediante las pulsaciones de teclas: datos del usuario, seleccidh de opciones,
escritura de palabras estas secuencias de percepciones realizan la actualizacion de la
informacién del estado intemo (pasando de un estado antiguo a un estado nuevo) segun
pasa el tiempo se requiere codificar dos tipos de conocimientos en el programa del agente.
Primero necesita alguna informacién acerca de cdmo evoluciona el mundo
independientemente del agente por ejemplo: por cada pulsacién de tecla se generar la letra
y de esta manera se va generando las palabras bisilabas en el caso de una de las
estrategias. Ademas de interpretar la nueva percepcién de la pulsacién del teclado, segundo
hecesita conocer el efecto que causa esa accidén que es la visualizacidn de las palabras
acertadas y no acertadas, para decidir la accién el agente realiza una busqueda en las
reglas de accién-condicidn, para luego mediante su actuador que es la pantalla actuar en el
ambiente visualizando: las palabras acertadas y erradas, la retroalimentacion de sus



conocimientos previos, instrucciones en cuanto al procedimiento, ejemplos y estimulos. Todo
este proceso sera para alcanzar su objetivo que es el de maximizar el rendimiento del
aprendizaje de textos escritos.

4.2.1 CONSTRUCCION DE REGLAS CONDICION ACCION

Se realizara la construccidén de reglas condicidén accién siguiendo los siete pasos de
Russell y Norvig.

a) ldentificar la tarea

El dominio de trabajo son las estrategias de produccion de textos dentro del lenguaje
escrito. Segun la reforma educativa “La produccién escrita supone la creacion de un texto
con un propésito determinado. En este proceso se planifica lo que e va escribir de acuerdo a
la situacidon comunicativa, luego se procede a escribir y revisar para finalmente difundir el
texto”.

Ahora gue se tiene una definicién de nuestro entorno de trabajo que es esencialmente el
“problema” para el que los agentes pedagogicos son la “solucién” para ello especificaremos
huestro entorno de frabajo en la Tabla 4.1 en el disefio de un agente pedagdgico, el primer
paso debe ser siempre especificar el entomo de trabajo de la forma mas completa posible
esto nos pemitira determinar el conocimiento que debe ser representado para conectar las
instancias de los problemas a las respuestas. Este paso es analogo al proceso REAS
[Russell, Norvig; 2004].

Tabla 4.1 R.E.A.S. del Tutor Inteligente de Escritura Creativa

Tipo d Medidas de
'po de Rendimiento Entorno Actuadores Sensores
agente
Tutor Inteligente | Maximizar el | Sistema educativo | Audiovisual: Teclado
de Escritura | rendimiento de la | Nivel primario | Las estrategias Mouse
Creativa produccion de | (cuarto grado) Instrucciones
textos escritos Nifios(as) de 8 a|Sugerencias
10 afios de edad | Ejemplos
Profesor(a)

b) Recopilar el conocimiento relevante

En el primer nivel como introduccién a las estrategias de produccién de textos escritos
estan los siguientes juegos iniciales que estan orientados a despertar el interés y
expectativa de los alumnos, pues su utilizacién va permitir percatarse que todas las palabras
aun las de uso cotidiano son vélidas e importantes.



La casa magica

Tiene dos propésitos:

- Fortalecer la capacidad vy clasificacién en el proceso de construccion de palabras.
- Producir palabras bisilabas.

¢Quién descifra mas rapido?
Tiene dos propésitos:
- Estimular el razonamiento l6gico verbal y escrito.
- Completar las oraciones con hombres comunes y propios.
c) Decidir el vocabulario
Determinado el dominio general sabemos que queremos hablar acerca de las dos
estrategias de produccién de textos escritos. El siguiente paso es elegir las funciones,
predicados y constantes para representarios.
En el caso de las constantes, se tiene definida las siguientes estrategias:

E,=CM
E,=DR
Donde:
E, = Estrategia de produccién de textos escritos. i=1...n
CM = La casa magica
DR = jQuién descifra mas rapido?

Para saber de que estrategia se trata la siguiente funcion se define: Uso del Tutor de
Escritura (UTE), nos indica la estrategia que esta usando el alumno en un tiempo y espacio y
ademas nos proporciona un resultado A con j=1....n (humero de aciertos en cada
estrategia), entonces se obtiene: UTE(E)) = A hos indica la estrategia que esta utilizando y
ademas el numeros de aciertos en la estrategia.

d) Codificar el conocimiento general del dominio

El dominio que se definié en el inciso ¢), se traduce en concepto relevante al nivel 16gico,
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, las detallamos a continuacién:

¢ Reglas para la estrategia: La casa magica

VXi# Xj, PG(Xi,Xj) A PC = PB



Donde;:

PG = Palabra generada

X = Silaba simple

PC = Palabra convencional
PB = Palabra bisilaba

¢ Reglas para la estrategia: ; Quién descifra mas rapido?

E(D)=(Ee NP)v(Ee NC)
Donde:
D = Dibujo
E= Escritura

NC = Nombre comun

NP = Nombre propio

De la misma se procedera de las demas estrategias que tendra la base de conocimiento

e) codificarla instancia del problemas especificos

Las reglas de produccién son la forma mas 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 reglas puede contener varias reglas. Una regla

de produccién se puede enunciar de la siguiente forma:

Si antecedente entonces consecuente

¢ Reglas para la estrategia: La casa magica

Tabla 4.2 Reglas Condicion-Accion “Casa Magica”

REGLAS

Sila silaba

1es

co Y silaba 2 es ma entonces escribir coma

Sila silaba

1es

ma Y silaba 2 es te entonces escribir mate

Sila silaba

1es

te y silaba 2 es ma entonces escribir tema

Sila silaba

1es

sa y silaba 2 esla entonces escribir sala

Sila silaba

1es

pe Yy silaba 2 es la entonces escribir pela

Sila silaba

1es

ma V silaba 2 es la entonces escribir mala

Sila silaba

1es

co y silaba 2 es la entonces escribir cola

Sila silaba

1es

co Y silaba 2 es sa entonces escribir cosa

Sila silaba

1es

ma YV silaba 2 es sa entonces escribir masa

Sila silaba

1es

pe v silaba 2 es sa entonces escribir pesa

Sila silaba

1es

te vy silaba 2 es la entonces escribir tela

=
sjgcooo\loao-n.hoom—xa

Sila silaba

1es

sa Y silaba 2 es co entonces escribir saco

Fuente:[Elaboracién propia]

Si Entrada (UTE(E;)) entonces Salida (UTE(E),A)) j=1....n




¢ Reglas para la estrategia: ; Quién descifra mas rapido?

Tabla 4.3 Reglas Condicion-Acciéon “Quien descifra mas rapido”

REGLAS
Si dibujo es tejados entonces escribir tejado es hombre comun
Si dibujo esiglesia entonces escribir iglesia es nombre comun
Si dibujo es palomas entonces escribir palomas es hombre comun
Si dibujo es nifios entonces escribir hinos es hombre comun
Si dibujo es trompo entonces escribir trompo €s hombre comun
Si dibujo es pelota entonces escribir pelota es hombre comun
Si dibujo es hormiga entonces escribir hormiga es nombre comun
Si dibujo es abeja entonces escribir abeja-es nhombre comun
Si dibujo es nifio entonces escribir nifio es hombre comun
Si dibujo es Bolivia entonces escribir boliviano es hombre comun
Si dibujo es sol entonces escribir sol es nombre comun
Si dibujo es dado entonces escribir dado es hombre comun
Si dibujo es auto entonces escribir auto es nombre comun
Si dibujo es Bolivia entonces escribir Bolivia €s hombre propio
Si dibujo es corazdén entonces escribir corazén es hombre comun
Si dibujo es Sudamérica entonces escribir Sudamérica es nombre propio

=
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Si Entrada (UTE(E,)) entonces Salida (UTE(E;), A)) j=1...n

f) Plantear peticiones al procedimiento de inferencia
. Que combinaciones de silabas se requiere para formar las palabras convencionales?
¢ Qué condiciones se requiere para relacionar la palabra con el dibujo?

g) Depurar la base de reglas
Para depurar las pruebas de la base de reglas se definira un dominio especifico para el

desarrollo de prototipo.

4.3 PROGRAMA
Los recursos utilizados para el desarrollo del Tutor Inteligente de Escritura Creativa se

describe de la siguiente manera:

4 3.1 SOFTWARE
a) Microsoft Vb.Net 2003
Microsoft VB.NET es una hermramienta poderosa para el desarrollo de aplicaciones,
dispone de dos nuevos paquetes de formularios (los formularios de Windows y los
formularios web), una nueva version de ADO (Active Data Objects - Uso de objetos de




datos Active X) para obtener acceso a origenes de datos desconectados y un lenguaje
simplificado. También se uso el Cristal Report es una hermramienta para creacion de
reportes y visualizacién de reporte.

Se eligié VB.NET por su perfecto acoplamiento con los sistemas operativos Windows
y porque los agentes colaborativos se integran de gran manera en este lenguaje. Por
otra parte Vb.Net es un ambiente grafico de desarrollo de aplicaciones para el Sistema
Operativo Microsoft Windows y pemite el desarrollo de una interfaz amigable. Las
aplicaciones basadas con Vb.Net estdn basadas en objetos y son manejables por
eventos.

b) Los agentes colaborativos

Son sistemas de servicios programables que presentan caracteristicas animadas
dentro de una interfaz, esta tecnologia se utiliza como ayudante, asistente o
entretenimiento. Estos agentes son pequefios persohajes animados. que actuan y se
mueven por la pantalla, siendo capaces de leer un texto, escuchar y obedecer nuestras
ordenes. Estos agentes son desarrollados por Microsoft (Microsoft ® Agent). Pueden
ser instalados y ejecutados en los sistemas operativos Windows 2000, Windows 95,
Windows 98, Windows NT, Windows XP. Para hacer hablar al agente se utilizo los
siguientes componentes:
- Magquina de hablar espariol: Ihttsspe.exe
- Microsoft SAPI 4.0a runtime binaries: Spchapi.exe

c) Microsoft Access 2003

Es un sistema de gestion de base de datos (SGBD) totalmente funcional.
Proporciona la definicion, manipulacion y control de los datos que se necesitan para
gestionar grandes cantidades de los mismos.

d) Programas de diseno
Para el disefio de los dibujos y letras se utilizo el Freehand, Photoshop y Fireworks
por que son hemramientas indicadas para realizar dibujos y disefio de letras en formato

gif.

4.3.2. HARDWARE

Para el desarrollo del Tutorial se utilizé una computadora con las siguientes caracteristicas:



- Procesador Pentium Il 500 Mhz o mayor

- Memoria RAM 256 Mb

- Monitor SVGA, resolucidn 1024 x 768 pixeles
- Espacio requerido en disco duro 60 Gb

- Tarjeta de sonido

- Teclado, mouse, parlantes

- Impresora

Recursos necesarios para el funcionamiento del Tutor Inteligente de Escritura Creativa se
requiere una computadora con las siguientes caracteristicas como minimo:

- Procesador Pentium Il 166 Mhz o mayor

- Memoria RAM 32 Mb

- Monitor SVGA, resolucidn 1024 x 768 pixeles
- Espacio requerido en disco duro 40 Mb

- Tarjeta de sonido

- Teclado, mouse, parlantes

- Impresora

4.4 PRESENTACION DEL EXPERIMENTO

La teoria de la complejidad algoritmica es la encargada de definir los criterios basicos
para saber si un problema computable es factible. En el presente caso se analiza la funcion
de complejidad de los algoritmos encontrando mediante la f(n)=O(n) que nos proporciona
una aproximacién del tiempo de ejecucion de un algoritmo.
a) Algoritmo de la estrategia de la casa magica

/* Algoritmo verifica si la palabra es bisilaba */

Procedure Verifica(palabrabis)
i=0
swpal = False
swpalrep = False

While i <= 11 And swpal = False
If (palabrabis = palabras(i, 1))

Then swpal = True / *Encontro la palabra y es correcta®/
If (palabras(i, 2) = 0) /* Verificamos si es repetida*/
Then swpalrep = False /* No es repetida */

aciertos = aciertos + 1



palabras(i, 2) = 1 / * palabra bisilaba correcta */
Else
swpalrep = True
fallas = fallas + 1
End If
Else
i=i+1 /*Buscar siguiente palabra*/
End If
End While
if swpal = False Then
print Palabra sin significado
Else
If swpalrep = False Then
Print Palabras bisilaba
Else
Print Palabra Repetida
End If
End If
i=0
swpal = False
swpalrep = False
End Verifica

Analizando el algoritmo tenemos la funcién f(n)= (h-1)+5n+13 =7n+13 entonces su O(n) su
tiempo de ejecucidn del algoritmo es lineal.
b) Algoritmo de la estrategia ; Quién descifra mas rapido?

/* Algoritmo verifica si la palabra es el hombre del dibujo */

Procedure verificarpal(palabraimag)

aciertos =0
fallas=0
fori<1to 15

If (palabraimag = palabras2(0, 1)
Then aciertos = aciertos + 1
Else fallas = fallas + 1
End If
End for
Print aciertos
Print fallas
End procedure

Analizando el algoritmo tenemos la funcidn f(n)= 2n+ n/2+n/2+3n+3 =6n+3 entonces su O(n)
su tiempo de ejecucién del algoritmo es lineal.



4.5 DESCRIPCION DEL PROTOTIPO

Figura 4.5 Pantalla de Presentacion
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Fuente: [Elaboracion propia]

Esta esla pantalla de presentacion del prototipo del Tutor inteligente de escritura creativa.
El agente Merlin es quien da la bienvenida al usuario, tiene las siguientes opciones:
Profesor, estudiante y salir (figura 4.5). A continuacién se explica la funcionalidad de las tres
opciones.

- El botén profesor permite el ingreso al modulo de altas, bajas y modificaciones de
datos de alumnos y cursos. Para ingresar restringe el acceso solo a los profesores
mediante contraserfia, como se muestra en la figura 4.6.

- El botén estudiante permite el ingreso a la pantalla de seleccidn de las estrategias
de produccién de textos escritos

La finalidad de la presente pantalla es hacer conocer al usuario el objetivo general que tiene
el tutor.



Figura 4.6 Pantalla de Ingreso al M6dulo de Administracion de Datos

(L (UIOR INTELIGENIE DE ISURITURA CHEAT VA

Fuente: [Elaboracién propia]

Luego de seleccionar el botdn profesor se presenta una ventana de ingreso donde el
profesor escribe su nhombre, apellidos y su contrasefia. Luego tiene dos opciones:. Aceptar
para que el sistema pueda validar al usuario o Cancelar, como se muestra en la figura 4.6.

Restringir el acceso al usuario alumno por ser informacidén que sélo compete al profesor(a).



Figura 4.7 Pantalla de Datos de Alumnos
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Fuente: [Elaboracién propia]

La pantalla de administracion de datos de alumno cuenta con menus de opciones
desplegables y captura datos, en las que el profesor(a) debe introducir la informacion
requerida por el sistema. También tiene ventanas con informacién de salida (reportes).
Especificamente, la pantalla de administracion de datos de alumno pemite el registro de
datos personales del alumno, altas, bajas, modificaciones, eliminaciones, listado.

Altas, al principio de cada gestidn escolar se registran los datos de los alumnos de
cada curso y cuando se requiera por ejemplo en casos de transferencias.
Modificaciones, en casos de existan errores u omisiones de transcripcion de los datos
del alumno.
Eliminaciones, en casos de no incorporacion y retiro de los alumnos.
Administra toda la informacién del alumno y es capaz de reflejar el rendimiento de
aprendizaje de cada estrategia en forma cuantitativa y cualitativa.



Figura 4.8 Pantalla Seleccion de Estrategias

[® SELECCIONAR ESTRATEGIAS
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Fuente: [Elaboracién propia]

En la pantalla de seleccidén de estrategias de produccidn de textos escritos tiene letras y

dibujos llamativos con colores vivos para resaltar y capturar la percepcién visual y auditiva,

se puede observar tres opciones: La casa magica, jQuién descifra mas rapido? y Salir. El

alumno puede elegir una haciendo click sobre |la opcién elegida. Si eligidé una estrategia,

previamente es necesario el registro del alumno en la lista de su curso, como se puede ver

en la figura 4.8.
Es validar los datos del alumno y seleccionar una estrategia.



Figura 4.9 Pantalla de Instrucciones de La Casa Magica
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Fuente: [Elaboracion propia]

En esta pantalla, Merlin da la bienvenida al alumno(a) e inmediatamente explica lo que es
una palabra bisilaba y ejemplifica (retroalimenta sus conocimientos previos). La Casa
Magica tiene sus puntos de apoyo en cuanto al procedimiento del problema planteado:

JA pattir de gue va a escribir?
A partir de las silabas simples que se visualizan en la casa magica.
;Como va a escribir?
Va a escribir palabras bisilabas
Es importante las instrucciones y |os puntos de apoyo para facilitar la solucién al problema.



Figura 4.10 Pantalla de la Estrategia La Casa Magica
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Fuente: [Elaboracién propia]

Terminadas las instrucciones, el alumno debe hacer un click sobre el Botén Iniciar, el cual
da lugar al inicio de la estrategia, se activa el crondémetro de tiempo, la que esta planificada
de acuerdo a las caracteristicas de |la estrategia, en este caso un maximo de 20 minutos para
el desarrollo de la estrategia. Merlin estimula en caso de efectuar un acierto, también
cuando escribe una palabra no convencional estimula a que lo intente otra vez. En este
sentido se lograra que el nifio(a) termine la estrategia y no lo abandone.

El botén Leccidn, es opcional, visualiza una ventana con las lecciones: La letra y la silaba
con el objetivo de retroalimentar los conocimientos previos del alumno.
Cumplir con los propésitos planificados de la estrategia:

- Fortalecer la capacidad de observacion y clasificacion en el proceso de la

construccién de palabras.

- Producir palabras bisilabas



Figura 4.11 Pantalla de instruccion ;Quién descifra mas rapido?

H= DESCIFRAR ! x|

Escribe los nombres comunes y propias de los dibujos

En el Km de la

A

Igeciade San “rancisco vivan

= ; Mor ejemplo En el tejado de la
mas de cizn

e
La £ es amiga de la 5{'\? :
[

Y
LS
e

12 de abril es el dia del %
El @ se gand un &8 en la loteria naciondl
A Tiempo

00:00:00

A esel ' de é? Aciertos

% Leccisn Iniciar @ Sdir

Fuente: [Elaboracién propia]

En la presente pantalla, Merlin da la bienvenida al alumno(a), luego pide al alumno que
lea en voz alta las oraciones para luego explicar lo que es un nombre propio y comun
ejemplificando. Inmediatamente explica los puntos de apoyo en cuando al procedimiento del
problema planteado:

S A partir de qué va a escribir?

A partir de la relacion dibujo y palabra

¢;Coémo va a escribir?

Nombres propios y comunes
Las lecciones para ésta estrategia son: el sustantivo y la oracion, las cuales retroalimentan
los conocimientos previos de los alumnos, es opcional.
Esta pantalla es importante porque instruye al alumno, el cual puede ver y escuchar
estimulando su razonamiento Iégico verbal.



Figura 4.12 Pantalla lecciones

Escribe los nombres comunes y propics de los dibujos

B
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LA ORACION
1. PEFINICION
La oracion es un pensamiente completo expresado con palabras.
EJEMPLOS
La escuela hoy esta limpia.
Mi hermono esta enfermo.
Rolivia es el corazon de Sudamerica.
2. PARTES DE LA ORACION
La oracion consta de dos partes: sujeto y predicado.
a) El sujeto: Es la parte de quien o quienes hablas en la oracion.
b) El predicado: Es la parte de lo que decimos o comentamos del sujeto. -~
=l <)
@ Salir

es el de

@ Lececisn Iniciar Q S alir

Fuente: [Elaboracién propia]

La pantalla leccién visualiza todos los temas en su forma resumida y completa que las
estrategias abarcan. Una estrategia puede aplicar varios conceptos de una o mas lecciones.
También es importante indicar que este botén es opcional. Si el alumno lo desea debe hacer
un click en el botén leccidn para leer las lecciones avanzadas en clases.

Las lecciones son los conocimientos previos e informaciones que el alumno tiene, sobre un
tema o contenido, como consecuencia de los aprendizajes anteriores desarrollados en el
Area de Lenguaje y Comunicacidén. También de las experiencias y vivencias acumuladas
fuera del ambito escolar, la familia y su contexto donde vive.

Es importante que el nifio(a) relacione sus conocimientos previos con el conocimiento nuevo
para llegar a un aprendizaje significativo (teoria de aprendizaje de Ausubel). Se observa lo
explicado en la Figura 4.12



Figura 4.13 Pantalla estrategia ; Quién descifra mas rapido?
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Fuente: [Elaboracién propia]

Terminadas las instrucciones, el alumno debe hacer un click sobre el Botén Iniciar, el cual
da lugar al inicio de la estrategia, se activa el cronédmetro de tiempo, la que esta planificada
de acuerdo a las caracteristicas de la estrategia, en este caso un maximo de 15 minutos para
el desarrollo de la estrategia y se mueven las figuras para arriba dando lugar a las casillas
para la escritura, el agente Merlin va estimulando al final de cada oracién con impulsos
didacticos. En este sentido se lograra que el nifio(a) termine la estrategia y no lo abandone.
Cumplir con los propésitos planificados de la estrategia:

- Estimular el razonamiento Iégico verbal y escrito.

- Completar las oraciones con hombres comunes y propios.



4.6 ETAPA EXPERIMENTAL

Para conocer las impresiones del tutor respecto de los nifios se utilizo el cuestionario
sugerido por [Sanchez,2001] el cual brinda pautas para recoger impresiones de los
participantes que interactuaron con el software, para la cual asigna una puntuacién a cada

item presentado, el numero total de items es 14 y el rango de valoracién a cada item es de
1a10.

4.6.1 EVALUACION DEL TUTOR INTELIGENTE DE ESCRITURA CREATIVA
Este cuestionario tiene por objetivo evaluar el grado de aceptacion por parte de los de

los niflos de cuarto grado de primaria.

Tabla 4.4 Evaluacion de aceptacion del Tutor Inteligente de Escritura Creativa

N° CRITERIOS 112|3|4 |56 (7)8]9(10

—_—

Me gusta el tutor

El tutor es divertido

El tutor es desafiante

El tutor me hace estar activo

Volveria a ver este tutor

Recomendaria a otros nifios

Aprendi con este tutor

El tutor me ayuda a recordar mis lecciones

O] o] NI O O K] W N

Me senti controlando las situaciones del tutor

—_
Q

El tutor es interactivo

—_—
—_—

El tutor es facil de usar

—_
N

El software es motivador

—_
w

El tutor se adapta a mi ritmo de aprendizaje

—_
E N

Me gustaron los dibujos y los colores

Fuente: [Sanchez;2001]




Tabla 4.5 Rangos de Aceptacion

Rango Actitud
0-20 Muy desfavorable
21-40 Desfavorable

41-60 Media

61-80 Favorable

81-100 Muy favorable

Fuente: [Sanchez;2001]

Tabla 4.6 Resultados de la Evaluacion

_ Grado de
Nino| 112 |3 |4|5[6[7|8]|9]|10[11|12]| 13 | 14 | Total | aceptaciéon
1 |10]10]19 19 |10] 9 |10]10] 9 |10[10]10] 10 | 10 136 97

2 [10]10/9 [10|10/10]|10] 9 |10]|10]10]10] 9 [ 10 137 98

3 [10|10( 8 [10|10[10| 8 |10]|10]|10) 8 110] 10 [ 10 134 96

4 |10/ 9]10]9 [10]|10f10| 8 [10[8[10[{9 [ 10] 9 132 94

S [9]10/9 (10| 9 |10|10]|10]10]|10]10]10] 9 [ 10 136 97

6 [10/9|8[9|10(10| 8 |10] 8 ]|10]10]10] 10 [ 10 132 94

7 [10|10[10([10|9 [ 8 |10[10|10[10] 9 |10 10 [ 9 135 96

8 [9|8|10(10|10/ 9 |10|10] 9| 8 ]10]10] 8 [ 10 131 94

9 [101]919(9]1919]10]19]10]|10]10]10] 10 [ 10 134 96
10 |10]|10]1 8 |9 |10]10| 9 |10| 8| 8 [10| 8] 10| 10 130 93
11 1101 91819 ]10]10]10] 9 |10]|10| 98] 9 9 130 93
12 | 9]110(10] 9 |10(10[10]10|10[{10]|10| 10| 10 | 10 138 99
PROM [ 117 [ 114 [ 108 [ 115 [ 117 [ 115 [ 115 [ 115 [ 114 [ 114 [ 116 [ 115 | 115 | 117 95

Fuente: [Elaboracién propia]

Los resultados obtenidos se muestran en la tabla, donde se obtuvo un promedio total del
95 por ciento del grado de aceptacion del tutor por parte de los alumnos de cuarto grado de
primaria, lo cual indica una Actitud muy favorable.

4.6.2 RESULTADOS SOBRE EL RENDIMIENTO

Para obtener resultados de mejora en el rendimiento de los alumnos se realizo un pre-test
y un post-test sugerido por la profesora del curso, esta etapa de experimento fue realizada
en 3 semanas, cada semana se utilizo cuatro periodos, dos veces a la semana. La cual
consistié en que los alumnos realizaran el pre-test antes de interactuar con el tutor, luego al
finalizar el proceso de uso del tutor se tomo el post-test, donde se obtuvieron los siguientes
resultados:




Tabla 4.7 Resultados del Pre-Test y Post-Test

Incremento
Alumno | Pre-Test | Post-Test Ren dIiEr:iento
1 46 85 39
2 44 77 33
3 35 80 45
4 56 94 38
5 42 £ 17
6 38 93 55
7 45 g5 50
8 B2 88 56
9 47 100 53
10 44 67 23
11 22 78 46
12 36 79 43

Fuente: [Elaboracién propia]

De manera general tenemos que:

e SiR=0 no ocurrié ningun cambio de aprendizaje

e SiR> 1 se haincrementado el nivel de aprendizaje

¢ SiR< 1 nohubiese incremento en el aprendizaje
De los resultados obtenidos de los doce alumnos que asistieron a las seis clases con el tutor
sin interrupcién. El promedio obtenido en el incremento del rendimiento segun la prueba
Post- Test es de 42 por ciento, resultado que se presenta en la tabla. Entonces se llego a la
conclusidon que en la mayoria de los casos existié un incremento en el aprendizaje.



CONCLUSIONES

Después de analizar los resultados obtenidos mediante la aplicacién de los instrumentos
de investigacion se llega a las siguientes conclusiones:

» El sustento pedagégico crucial es las estrategias de produccion de textos escritos por
ser actividades ludicas hacen que el juego sea un elemento del que puede valerse la
pedagogia, para usarlo en beneficio de la formacidn escolar del nifio(a). En este sentido
La casa magica y ;jQuién descifra mas rapido? del tutor estimularon despertando el
interés y expectativa en los alumnos de cuarto grado de primaria en un 95 por ciento.

» Dentro del modelo constructivista se situa el planteamiento de Ausubel sobre el
aprendizaje significativo, que hos servio de referencia para disefiar el modelo didactico.
El aprendizaje significativo se da cuando el alumno relaciona sus conocimientos
previos(Lecciones del tutor) con el conocimiento huevo (producir palabras bisilabas de la
casa maégica). El sustento de Ausubel ayuda al alumno a lograr los propésitos
planteados de cada estrategia en el tutor.

» La arqguitectura del Tutor Inteligente de  Escritura Creativa cuenta con cuatro
componhentes: modelo pedagogico, modelo didactico, modelo alumno e interfaz los
cuales fueron disefiando bajo un ambiente de ensefianza pedagégica logrando plasmar
tareas especificas en cada uno de los componentes el cual permitié un incremento en el
aprendizaje de la escritura creativa en el 83 por ciento. En este sentido se evalua el
factor del rendimiento académico del nifio(a) de cuarto grado de primaria.

» Se puso especial énfasis en el disefio comunicativo del tutor, construyendo de esta
manera una interfaz interactiva mediante el agente pedagégico quien cumple el rol de
facilitador o guia para coadyuvar al nifio(a) en la solucién del problema planteado. Esto
hace que el alumno “vea” al agente que le esta ensefiando a través de una figura en
movimiento que crea la ilusion de tener vida capturando la imaginacién de los alumnos se
sienten atraidos por el entorno de aprendizaje de este modo la interaccion de los
alumnos con el sistema es el 95 por ciento. Asi evaluando el factor de aceptacién de los

niflos de cuarto grado de primaria.



RECOMENDACIONES

Se detallan las recomendaciones fruto de la experiencia de realizar este trabajo.

» Para desamollar aplicaciones educativa, es hecesario crear equipos multidisciplinarios
compuestos por psicologos, maestros, disefiadores graficos y expertos en desarrollo que
analicen situaciones criticas, compartan conocimientos, adecuen metodolégicas vy
disefien modelos o prototipos que satisfagan positivamente al tipo de usuario para el que
se esta construyendo la aplicacién, tomando en cuenta las caracteristicas cognoscitivas,
psicolégicas, culturales y sociales de los alumnos que se tiene en las aulas bolivianas.

» Para futuros proyectos, se puede implementar la segunda fase de las estrategias de
produccion de textos escritos. Las estrategias de produccion de textos auténticos y
significativos donde esta una variedad de textos de uso social: noticias, cartas, avisos
poemas sencillos, relatos breves, textos informativos

» También se puede implementar un modulo inteligente de asignacién de tratamiento,
tomando como datos de entrada el diagnostico del alumno, que es el resultado de
pruebas diagnosticas por parte del profesor(a) al alumno; la dificultad parala creacion de
este modulo se centra en lo dificil que es clasificar, enmarcar, ordenar a estos nifios(as)
por alguna caracteristicas que presentan, clasificar por ejemplo. por el grado de
dificultad, por los tipos de manifestaciones, por los origenes del problema, etc., ya que

estas caracteristicas varian de modo inesperado de un nifio a otro.

» Por ultimo creo poder dejar abierta esta investigacién como cimiento de trabajos futuro,
donde la principal motivacion sea conocer y ayudar a nhifios(as) que presenten alguna

dificultad en su proceso de escolarizacion.
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ANEXO A: AGENTES COLABORATIVOS

Los agentes son pequefios personajes animados (Son ActiveX en realidad), que actuan
y s€ mueven por la pantalla, siendo capaces de leer un texto, escuchar y obedecer nuestras
ordenes. Estos agentes son desarrollados por Microsoft (Microsoft ® Agent).

Los agentes, también son un conjunto de servicios software programables que soportan
la presentacion de personajes animados interactivos dentro del interfaz Microsoft Windows
®. Los desarrolladores pueden utilizar personajes como asistentes interactivos para
introducir, guiar, entretener o mejorara sus aplicaciones ademas del uso convencional de
ventanas, menus y controladores. Microsoft Agente permite incorporar una forma de
interaccién de usuario conocida como interfaces conversacionales, que aprovechan aspectos
haturales de la comunicacion social humana. Ademas de la entrada por teclado y ratén. Los
personajes pueden responder utilizando voz sintetizada, audio grabado o texto en una
vifieta en formato de dibujo animado.

Esta actividad tan poco usual, oculta una potencia que nos hara avanzar un huevo paso
gigante en este mundo informatico: incluir la lectura de los textos (para invidentes, por
ejemplo), el reconocimiento de voz, las ayudas interactivas inteligentes, huevos métodos de
ensefianza interactivas para nifios y adultos, interfaces mas amigables para las
computadoras, todo con unos simpaticos murfiequitos faciles de programar en nuestras
aplicaciones vy faciles de usar por el usuario.

Microsoft ha diseftado varios simpaticos personales. Desde el mago Merlin al propio Bill
Gates. También varias empresas han desarrollado otros magnificos agentes de uso publico
(El ganster Al, hasta Santa) y otro privados que son utilizados en paginas Web, productos de
soporte o de publicidad.

Microsoft Agent, puede ser instalado y ejecutado en los sistemas operativos Windows
2000, Windows 95, Windows 98, Windows ME, Windows NT, y Windows XP.



ANEXO B: CONOCIMIENTOS PREVIOS PARA LAS ESTRATEGIAS DE
PRODUCCION DE TEXTOS ESCRITOS

“LA CASA MAGICA”

LECCION N° 1
LA SILABA

1. CONCEPTO.-

Las silaba tienen una o mas letras que se pronuncian enh un solo golpe.

EJEMPLOS:
Dios paz
el te
ma tra

2. CLASIFICACION

¢ monoliteras: Son aquellas silabas que tienen una sola letra: o0,a,¢e,y, u
¢ poliliteras: Son aquellas silabas que tienen mas de una letra
a) biliteras, Son aquellas que tienen dos letra: te, sa, la, co, ma, pe
b) triliteras, Son aquellas que tienen tres letras: tre, bla fle , pro
c) cuadriliteras, Son aquellas que tienen cuatro letras : ruin, pros, crip, cion
d) pentaliteras, Son aquellas que tienen cinco letras : trans, brial, claus
No hay silaba sin vocal; pero puede haber sin consonante por ejemplo: 0,i,a, e,a

LECCION N° 2
LA PALABRA

1. DEFINICION
La palabra esta formada por una o mas silabas, con las palabras expresamos una idea.
EJEMPLOS:

clase banco
lapiz leche
goma pan
pelota hifio

2. CLASIFICACION



Dependiendo del humero de silabas que constan, las palabras se clasifican en:
¢ Monosilabas, son aguellas palabras que tienen una sola silaba: sol, pan, sal
¢ Polisilabas, son aquellas palabras que tienen mas de una silaba.

a) Bisilabas, son aquellas palabras que tiene dos silabas: ma-te, pe-a, te-la,
co-la, go-ma, re-gla

b) Trisilabas, son aquellas palabra que tienen tres silabas: Ro-sa-rio, ro-pe-ro

¢ QUIEN DESCIFRA MAS RAPIDO?

LECCION N°1

LA ORACION
1. DEFINICION

La oracién es un pensamiento completo expresado con palabras.

EJEMPLOS
La escuela hoy esta limpia.
Mi hermano esta enfermo.

Bolivia es el corazén de Sudamérica.

2. PARTES DE LA ORACION
La oracién consta de dos partes: sujeto y predicado.
a) El sujeto: Es la parte de quien o quienes hablas en la oracién.
b) El predicado: Es la parte de lo que decimos o comentamos del sujeto.
Ejemplo
\ La escuela} \hoy esta Iimpia)
Y

Sujeto predicado




LECCION N°2
NOMBRE O SUSTANTIVO

1. DEFINICION
El nombre o sustantivo sirve para hombrar persona, cosas y animales.
Ejemplos:

Si digo panadero, nombro una persona.

Si digo trompo, hombro una cosa

Si digo perro, hombro un animal

2. CLASIFICACION

a) Nombre comun.- Son aquellos nombres que se aplica a todas las personas,
Animales o cosa. Este hombre también se llama genérico.

Ejemplos
perro balde
profesor estrella
llama tiza

b) Nombres propios.- Son aguellos que hombran a una sola persona, un solo animal, o
Una sola cosa.

Ejemplos
Alejandro Bolivia
Maria [llimani
Boby Pelusa

Los nombres propios de personas, animales y lugares se escribe la primera letra con

mayuscula.
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