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Resumen

En esta tesis, se abordo el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) en el &mbito educativo y pedagdgico, con su ayuda se cred un prototipo didactico
a manera de un Asistente Virtual Educativo (AVE), para poder ser utilizado, dentro y
fuera de las aulas de clases de los primeros tres grados de educacion primaria en el

Estado de México, con el fin de apoyar en el refuerzo de la didactica educativa.

El prototipo creado se apeg6 a lo establecido por la metodologia para desarrollo de
Software Educativo, ya que esta ademas de las etapas de analisis, disefio, desarrollo,
implementacion y evaluacion, integra una etapa donde se consideran los aspectos
didacticos y pedagdgicos para el desarrollo del prototipo. El uso de este prototipo es
mediante una interfaz ludica y dindmica con la que interactia el alumno. Desde la
interaccién y funcionamiento del prototipo, se modelaron componentes y rasgos
basicos, denotando que existe un nivel basico de Inteligencia Atrtificial (IA), el cual se
percibe cada vez que ejecuta alguna actividad de refuerzo, presentandola de maneras
distintas, tanto en la forma de preguntarla como en la de responder a esta.

Al hacer uso de herramientas tecnoldgicas, se busco ofrecer una alternativa atractiva
para motivar su explotacion e incorporacion como apoyo en la mejora del aprendizaje
desde niveles béasicos de educacion. En una etapa inicial, el AVE propuesto fue
validado en el campo real en tres escuelas primarias publicas, de los siguientes
municipios del Estado de México: Atizapan de Zaragoza, Villa Nicolds Romero y
Tlalnepantla de Baz, donde como resultado se observé que los alumnos adquirieron y
desarrollaron las habilidades necesarias, haciendo uso del prototipo presentado, para
esto se les explico lo qué es un AVE, y la manera de utilizar el prototipo.






Abstract

In this thesis, the use of Information and Communication Technologies (ICT) in the
educational and pedagogical field was addressed, with their help a didactic prototype
was created as a Virtual Educational Assistant (VEA), for being used, inside and
outside the classrooms of the first three grades of primary education in the State of
Mexico, in order to support the educational didactic reinforcement.

The created prototype was adhered to the established by the methodology for the
development of Educational Software, since this in addition to the stages of analysis,
design, development, implementation and evaluation, it integrates a stage where the
didactic and pedagogical aspects are considered to develop the prototype. The use of
this prototype is through a ludic and dynamic interface, which the schoolchild interacts.
From the interaction and operation of this prototype, basic components and traits were
modeled, denoting that there is a basic Artificial Intelligence (Al) level, which is
perceived every time a reinforcement activity is executed, by showing this in different

ways, in the form of ask it and how to respond it as well.

By making use of technological tools, an attractive alternative was found to motivate its
exploitation and incorporation as a support in the improvement of learning from basic
levels of education. At an initial stage, the proposed VEA was validated in the real field
in three public primary schools, from the following municipalities of the State of Mexico:
Atizapan de Zaragoza, Villa Nicolas Romero and Tlalnepantla de Baz, where the
students acquired and developed the needed skills as a result, for making use of the
presented prototype, for which, what is a VEA was explained, and how to use the

prototype.
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Capitulo 1. Introduccién

Al desarrollar programas de computo o software en el ambito educativo, se pretende
utilizarlos para ayudar en la didactica en las aulas de clase, o bien, asistirla desde casa
a los alumnos. Este hecho, conlleva a emplear un nuevo término, Software Educativo
(SE) (Pere, 1999), estos se encuentran basados en modelos de aprendizaje, asi como
en conceptos de la psicologia cognitiva y constructivista. Por otra parte, existe una
subcategoria dentro del SE, la cual es conocida como Asistentes Virtuales (AV) o como

Tutores Virtuales Educativos, sobre los cuales se sustenta este trabajo de tesis.

1.1 Antecedentes

Desde hace afios, no se ha puesto en duda que las TIC logran impactar de forma positiva
dentro del desarrollo de la sociedad, como lo es dentro del &mbito educativo. Ahora bien,
debido a la insercién de estas en este ambito se han creado a lo largo del tiempo, una
diversidad de herramientas y soluciones tecnoldgicas, con fines didacticos y educativos,
tales como los tradicionales programas que estan basados en modelos conductistas de
la ensefianza (Vazquez, 2002, pag. 13), asi como programas de ensefianza no
supervisada o supervisada de manera asistida por computadora, la mayoria de estos
programas utilizan técnicas propias de la Inteligencia Artificial (I1A), siendo el enfoque de
los sistemas expertos (Avila, 2014) uno de los mas adoptados para el mejoramiento del

desarrollo de las habilidades cognitivas de los alumnos.

El Instituto Nacional para la Evaluacion de la Educacion de México (INEE, 2013), permite
consultar informacién util y relevante de los instrumentos y medios tecnoldgicos que son
empleados en las instituciones educativas, desde primarias hasta universidades, con la

finalidad de mejorar la calidad de la ensefianza educativa en el pais.




De acuerdo con (Robles, 2010), mediante la incorporacion de herramientas y soluciones
tecnologicas, es posible ofrecer mecanismos de apoyo y mejora de la didactica educativa
en México, para brindar una educacion de buena calidad, la cual puede sostenerse si

contiene los siguientes atributos:

¢ Relevancia: mantiene una congruencia entre los objetivos de los planes de estudio
con las necesidades de la sociedad.

e Pertinencia: los objetivos corresponden con las necesidades particulares de los
alumnos a quienes se les educa.

e Eficacia interna: los resultados concuerdan con los objetivos previstos en el aula
de clase.

e Eficacia externa: los resultados satisfacen las necesidades sociales.

e (Calidad: logra impacto benéfico para una sociedad mejor educada.

e Suficiencia: las instituciones educativas cuentan con los recursos humanos, fisicos
y materiales minimos necesarios para satisfacer las necesidades de la sociedad.

e Buenos resultados educativos: se alcanzan a través de procesos eficientes en la
utilizacion de recursos.

e Equidad: se reduce la desigualdad en el alcance de los objetivos educativos entre

hombres y mujeres y entre los grupos vulnerables y el resto de la poblacién.

1.2 Planteamiento del problema

Teniendo presente que hay diversos métodos y modelos de ensefianza-aprendizaje, en
los cuales el profesor debe lograr una interaccién adecuada con sus alumnos para lograr
el objetivo de conducirlos del desconocimiento al conocimiento, y su aplicacién; es
importante reconocer que no existe un método o modelo Unico que se aplique en toda
situacion, sino que este se diversifica de acuerdo con el nivel académico en el cual sea

requerido, considerando la naturaleza del contenido tematico de una materia o curso.

A pesar de que se creen e implementen nuevas propuestas metodolédgicas de ensefanza

hacia el dominio de competencias, en la practica se han presentado desventajas, como




lo son los grupos numerosos, en los cuales existe poco tiempo o disponibilidad de los
profesores para la revision de tareas y ejercicios en las aulas de clase, siendo esto una
causa que obstaculiza al proceso de ensefianza-aprendizaje, y con lo cual no se refleja

una mejora palpable de la didactica educativa en las primarias de México.

De acuerdo con lo anterior y con el ultimo estudio dado por el Instituto Nacional para la
Evaluacion de la Educacion (INEE, 2015), al centrar los indicadores en el Estado de
México para el ciclo escolar 2014-2015, se contaba con una matricula de 1,946,476
alumnos repartidos en los 6 grados de educacion primaria, ahora, para el caso de la
matricula de docentes o profesores en los mismos grados educativos, el nimero era de
69,447.

Haciendo un analisis de las cifras mencionadas, se deduce que en promedio un profesor
atiende como maximo a 28 alumnos (obtenidos dividiendo el total de alumnos entre el
total de profesores), este nUmero es excesivo ya que un profesor no es capaz de atender
de manera individual a tal cantidad de alumnos. Como argumentacién, para que esto
fuera posible un profesor tendria que atender a 5 alumnos diferentes cada hora, tomando
en cuenta que un horario normal de clases es de 5 horas y media al dia, lo cual no es
factible, ya que dentro de las horas de clase el profesor debid explicar temas y asignar
diversas actividades pedagdgicas, por consecuencia el nimero de alumnos que pudo ser
atendido es menor, llegando en el peor de los casos a escenarios en donde no atendio
alumno alguno. Es aqui, en donde desde las aulas de clase se debe ver la manera de
brindar un soporte al profesor, que a su vez sea una herramienta de refuerzo para el

alumno.

A pesar que la Reforma Integral de la Educacion Basica (RIEB) de México, la cual esta
centrada en aportar a los alumnos un esquema de aprendizaje basado en el desarrollo y
aplicacién de competencias (SEP, 2013), este puede quedar rezagado al hacerse una
mala o escasa utilizacién de los recursos digitales o virtuales que existen para apoyar en

la mejora educativa, pudiendo provocar el incumplimiento de inculcar a los nifios las




bases para el desarrollo de la formacion cientifica basica y la adquisicion de las nociones
sobre tecnologia (RIEB, 2014).

La gran proliferacion de las diversas tecnologias, como la computadora, Internet, los
videojuegos o el celular, ha llegado a cobrar especial protagonismo entre los nifios y
jovenes, como el publico que mejor se adapta a estas, siendo quienes mas rapido
descubren su funcionalidad y uso, ya que con ellas se relacionan, se divierten, se

informan, estudian, se entretienen y se comunican (Sadaba, 2000).

Por otro lado, es factible ofrecer herramientas tecnoldgicas de apoyo al aprendizaje
dentro del ambito educativo desde nivel basico, por medio del desarrollo de soluciones
creativas e interactivas, con un minimo costo en su desarrollo y al alcance de un nimero

mayor de beneficiados.

Derivado de la probleméatica expuesta, se propone crear un prototipo de Asistente Virtual
Educativo (AVE), que brinde refuerzo y soporte tanto a alumnos y profesores de los

primeros tres grados de educacion primaria en el Estado de México.

1.3 Justificacioén

Las TIC han sido poco utilizadas con el proposito de mejorar la calidad en el aprendizaje
en niveles basicos, una de estas son los AV, los cuales son vistos como tutores
interactivos Gtiles de apoyo especializado en diversos campos del conocimiento, estos
cuentan con una serie de rutinas especificas para realizar de manera satisfactoria labores

propias de tutoria, administrar examenes, entre otras muchas tareas.

Se conoce que los AV tienen una amplia gama de funcionalidades, una de ellas es
aplicarlos en el &mbito educativo a nivel primaria (Dorfman, 2001), dando herramientas
capaces de interactuar con los alumnos mediante el uso de dialogo interactivo basado en
texto a voz, o de forma mas sofisticada, incluyendo el reconocimiento del lenguaje natural

o habla. De esta manera, se pueden llevar a cabo rutinas especificas para brindar una




mejor ayuda, constituyendo un nuevo recurso pedagdgico y de un singular atractivo para

las actuales y futuras generaciones.

Actualmente, los nifios llegan a tener a su disposicion toda una serie de posibilidades
tecnologicas que son incorporadas en sus vidas y con las que se relacionan de un modo
natural, lo que lleva a apostar que manejaran de manera adecuada el prototipo propuesto
en este trabajo, esto a pesar de la temprana edad de los usuarios a la que va dirigido en
una primera etapa, sin embargo, se recomienda que para el uso de este, todo nifio esté
bajo la supervision de una persona con las habilidades y conocimiento del uso de las TIC,
pudiendo ser un profesor, un padre de familia, u otra persona facultada como un hermano

mayor.

Finalmente, esta herramienta no debe de ser vista como un sustituto de un tutor real o
del profesor en el aula de clase, sino como un elemento de apoyo para estos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, es decir, una nueva opcion de trabajo a ser utilizada
en la ensefianza, y que en un futuro se consolide como un eslabon fundamental en el

incremento y mejora notable de la calidad educativa desde la educacion primaria.

1.4 Motivacioén

El desarrollo constante de las tecnologias y aplicaciones para el ambito educativo, busca
nuevas formas de incorporar a las TIC, como atractivos recursos para los alumnos y

profesores.

El proponer un prototipo de un AVE como herramienta de apoyo que contribuya e impacte
positivamente en la didactica educativa a nivel primaria en México, abre la pauta para
reflexionar e imaginar sobre nuevos escenarios de aplicacion dentro del ambito
educativo, pudiendo emplearse técnica de Inteligencia Artificial (IA), tales como

reconocimiento del lenguaje natural por medios de texto y la conversion de texto a voz.




La principal motivante, es que de manera propositiva mediante el prototipo se persigue
lograr una mejor introduccién y uso cada vez mayor de una atractiva y conveniente
solucion tecnolodgica, la cual se espera provocara un cambio positivo en el esquema
tradicional de imparticion de temas y evaluacion de los mismos desde los primeros tres
grados escolares de educacion primaria del Estado de México, ademas de que se vaya
cumpliendo la encomienda de contar con alumnos mejor preparados y mas competitivos,
mismos que apliqguen de manera correcta el conocimiento adquirido y obtengan mejores

resultados al afrontar los retos de su vida diaria.

1.5 Hipotesis

Con el uso del AVE, se verificara que es factible brindar una herramienta de apoyo para
la mejora de la didactica educativa, asi como de refuerzo de las materias que son
impartidas en los primeros tres grados de educacion béasica en el Estado de México,
buscando que por medio de ejercicios de refuerzo, para los temas incluidos dentro del
plan de estudio vigente, siendo estos de forma simple, creativa, dindAmica, intuitiva y
divertida, se pueda asistir al proceso de ensefianza aprendizaje mediante un esquema

de interaccion entre los alumnos y el AVE.

1.6 Objetivo general

Crear un prototipo de un AVE como herramienta interactiva que ayude a reforzar los
temas del plan de estudios vigente que otorga la Secretaria de Educacion Publica (SEP)
para los primeros tres grados de educacion basica en el Estado de México, mismo que
ofrezca un soporte en la mejora de la did4ctica educativa.

1.6.1 Objetivos especificos

De manera particular, se podra verificar y cumplir con los siguientes objetivos:

e Acercar a alumnos de primaria al conocimiento de una manera mas facil y atractiva

mediante un mecanismo interactivo con el AVE.




e Buscar que por medio de ejercicios de refuerzo, para los temas incluidos dentro
del plan de estudio vigente, siendo estos de forma simple, creativa, dinamica,
intuitiva y divertida, se pueda asistir al proceso de ensefianza aprendizaje
mediante un esquema de interaccion entre los alumnos y el AVE.

e Asistir en la mejora e innovacion del proceso de ensefianza-aprendizaje dentro de
los primeros tres grados de educacion basica en el Estado de México.

¢ Reafirmar mediante ejercicios interactivos, atractivos y entretenidos los temas de
cada materia de los primeros tres grados de educacion primaria en el Estado de
México.

e Lograr que alumnos de los primeros tres grados de estudio en las escuelas del
Estado de México adquieran y refuercen su conocimiento mientras interactiian con
el AVE.

e Dotar al AVE con capacidades de habla, para de esta manera se logre crear una
interaccién alumno-AVE.

e Permitir una personificacion del AVE acorde al agrado y eleccion de los alumnos.

e Validar en escuelas primarias de algunos municipios del Estado de México, la

puesta en marcha del AVE.

1.7 Delimitaciones y alcances

En una etapa inicial, las primarias beneficiadas seran tres de los siguientes municipios

del Estado de México: Tlalnepantla de Baz, Atizapan de Zaragoza y Villa Nicolas Romero.

Seran contempladas las materias de espafiol, matematicas, exploracion de la naturaleza
y la sociedad, formacién civica y ética, y artistica, de las cuales se crearan algunos
ejercicios de refuerzo de estas materias (ver seccion 4.4), que seran tomados como

modelos para crear los restantes en un trabajo futuro.

Los alumnos podran elegir el género del AVE, la voz de este sera sintética y se vera

reflejada mediante didlogo dinamico unidireccional hacia el usuario mediante texto a voz,




ademas carece de la habilidad de reconocer la voz o habla del usuario, y es incapaz de

expresar emociones verbales y visuales.

1.8 Metodologia

Aunque existen diversas metodologias que tratan de adaptarse a la realidad del
desarrollo de software, la mayoria conserva los grandes pasos o etapas de un proceso
sistematico, que son: analisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion (ADDIE)
(Fuentes, 2007).

Para el desarrollo de un Software Educativo (SE), se deben incorporar dentro de las fases
de analisis y disefio, aspectos didacticos y pedagogicos, es decir, el disefio instruccional,
a fin de que faciliten y garanticen la satisfaccion de las necesidades educativas del

usuario al cual va dirigido.

El desarrollo de un SE, se ha basado en los siguientes aspectos relevantes (Ramirez,
2013):

1) Eltrabajo interdisciplinario.

2) Eluso de las TIC.

3) La formulacién de nuevos paradigmas alrededor de lo estético y funcional de una
interfaz.

4) Un enfoque pedagdgico basado en el constructivismo, apoyando procesos de
desarrollo de estrategias para la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje,

en los cuales se respetan los contenidos curriculares.

Enla Tabla 1.1, se presentan de forma esquematica los criterios metodoldgicos de varios
autores para el desarrollo de software educativo, donde cada uno intenta conciliar una
perspectiva computacional, con los aspectos pedagogicos para las buenas practicas

educativas.




Tabla 1.1: Comparacion de las metodologias de software educativo
(elaboracion del autor)

Autor

Ventajas

Desventajas

Pere
Marqués
(Pere,
1999)

» Ofrece pautas para elaboracion
de evaluaciones, pruebas piloto y
pruebas de campo.

* El andlisis es profundo en cada
uno de los aspectos del producto:
curricular, instruccional,
de

instituciones, entre otros.

necesidades usuarios e
* Propone la incorporacién de
de
multidisciplinario

del

incluyendo al cliente.

grupos trabajo
para el
desarrollo proyecto,
del

proceso en cada una de sus

* Prevé documentacion

fases. Contempla la ficha
las
del

programa, el manual de usuario y

resumen que recoge

principales caracteristicas

una guia didactica.

* Las fases de su metodologia de
desarrollo de software educativo
se entremezclan con las fases de
disefio instruccional del material.

* Al tener un nivel de detalle muy
alto, se tiende a confundir las
actividades presentes en cada
fase, ocasionando dificultades
para su aplicacion.

* Peso muy alto en el aspecto
instruccional y de contenido,
disminuyendo la importancia de
los aspectos computacionales, lo
cual podria generar productos de
baja calidad de acuerdo con
estandares internacionales.

* No prevé evaluaciones al final de

cada etapa del desarrollo.

Alvaro
Galvis (A.,
2000)

 Posee un fuerte basamento
empirico (experiencias previas).
* Propone la incorporacion de
de

multidisciplinario

grupos trabajo
para el
desarrollo del proyecto.

* Facil aplicacion y desarrollo de la

Metodologia de trabajo.

. Desde la perspectiva
computacional no ha avanzado,
por lo cual es necesario
enriquecerla tomando en cuenta
los avances tecnolégicos en el
disefio y desarrollo computacional
gue se han logrado en los ultimos

afnos.




*Ofrece pautas precisas para
elaboracion de evaluaciones por
expertos, pruebas piloto vy

pruebas de campo.

Jaime

Sanchez
(Sanchez
J., 1993)

 Posee un fuerte basamento
empirico (experiencias previas).

. Cada fase incorpora
dimensiones de

desarrollo (gréafica, arquitectura,
contenidos, funcionabilidad)

. Incorpora evaluaciones
tempranas al proyecto
favoreciendo la conveniencia y
factibilidad del producto.

*Emplea técnicas de
representacion

(maquetas, bocetos y prototipos)
disminuyendo los costos del
proyecto

* Propone la incorporacion de
grupos de

trabajo multidisciplinario para el
desarrollo del proyecto

* Facil aplicacion y desarrollo de la
Metodologia de trabajo.

*Emplea herramientas de
documentacion, control y
organizacién en cada una de las
fases del proceso.

» Separacion de roles.

* Riesgo de generar retrasos en el
proceso, dada la gran cantidad de
actividades y la obligacion de
lograr consensos entre los
integrantes  del grupo de
desarrollo.

* No ofrece pautas precisas para
elaboracion de evaluaciones,
pruebas piloto y pruebas de
campo.

Sdélo sefiala como estd compuesto
el grupo evaluador y qué aspectos
se evaluan.

» Falta de detalle en la fase de
analisis, ya que deja muchos de
los aspectos a criterio del grupo de

desarrollo.
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Brian
Blum
(Jorge
Calderon,
2008)

sLas actividades de aprendizaje
constituyen una relacién conexa
entre el disefio educativo y el
disefo interactivo.

* El analisis es profundo en cada
uno de los aspectos del producto
* Realizacion de prototipos en
papel.
*Emplea herramientas de
documentacion, control y
organizacion en cada una de las

fases del proceso.

* No se contempla una secuencia
estricta para la realizacion de las
actividades que constituye cada
una de las fases de analisis y
disefio.

* No prevé evaluaciones al final de
la fase de analisis.

» Se limita al uso del modelo de
aprendizaje cognoscitivo para el
disefio de los materiales.

* No se especifica el modelo de
prueba final (usuarios, aspectos a

evaluar, etc.).

En cuanto a las metodologias para el desarrollo de un Software Educativo, vistas
anteriormente los autores coinciden en las siguientes etapas: analisis, disefio, prueba y

ajuste, implementacion, produccion, y evaluacion, pero estos las llegan a definir de forma

diferente.

Con ayuda de las metodologias que se abordaron anteriormente y bajo la forma en la

cual se desarrollara el AVE, se seguiran los siguientes pasos:

1. Andlisis: se consultaran fuentes de informacion sobre el uso y aplicacion de las

TIC en la educacién, los diferentes métodos de ensefianza-aprendizaje que son
utilizados, para poder desarrollar un prototipo de AVE.

Disefio: se empleara una representacion virtual masculina y otra femenina,
caricaturizadas con una apariencia humana, asi como su respectiva voz, por
medio de ejercicios didacticos e interactivos, se permitira una interaccion alumno-
AVE mediante didlogo dinamico unidireccional hacia el usuario mediante texto a
VOZ.

Prueba vy mediante valoraciones  del

ajuste: evoluciones vy

AVE, se corregiran errores y refinaran los aspectos de los elementos multimedia
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para enriquecer las interfaces graficas que seran desarrolladas, asi mismo como
la creacion y puesta en marcha de los algoritmos que seran implementados.
4. Implementacion: disefiada por medio del lenguaje de programacion Java con

ayuda del software NetBeans 8.

1.9 Estructura de la tesis

Para el resto del documento se tiene la siguiente organizacion y contenidos a ser

abordados:

e En el capitulo 2, se aborda el tema de la informatica educativa y la infopedagogia,
asi como la integracion y desarrollo de SE, donde se verdn sus tipos,
caracteristicas y usos, asi como el tema de las TIC dentro de la RIEB, el plan de
estudios con el que actualmente cuentan los tres primeros grados de las escuelas
primarias del Estado de México.

e En el capitulo 3, se abordara el tema de los AV, lo qué son, sus funciones, usos,
y como logran ser de utilidad dentro del ambito educativo.

e Dentro del capitulo 4, se dara a conocer la propuesta, la cual va orientada en la
creacion del prototipo de AVE como un nuevo mecanismo de apoyo al aprendizaje,
el cual se busca sea atractivo, util e interactivo.

e Parafinalizar, en el dltimo capitulo se daran a conocer las conclusiones,
aportaciones, asi como el trabajo futuro.
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Capitulo 2. La introduccion y el uso de las tecnologias de la informaciéon y la
comunicacion en la educacion

Las TIC se han convertido en elementos imprescindibles dentro de la sociedad, por
ejemplo dentro del ambito profesional y en particular en el educativo, logrando obtener
un papel importante dentro de estos, lo que lleva a recordar lo que Pérez Pérez (Pérez
Pérez, 1998) nos menciona acerca de esto:

“La presencia actual de las tecnologias en la sociedad es una realidad innegable que
parece ligada a otros elementos, como lo son el ambito econémico, laboral, cultural, de
ocio, comunicacion, politicos, etc. Por ello es importante plantearse el andlisis de la
tecnologia en relacion al hecho educativo, pero es conveniente hacerlo en relaciéon a las

funciones o exigencias que la tecnologia plantea a la educacion”.

De acuerdo con lo anterior, la tecnologia se encuentra inmersa en todos los @mbitos de
la vida, pero dentro de la educacién carece de una adecuada implementacién, ahora bien,
para poder llegar afrontar este reto, es necesario que trabajen en equipo y armonia las
TIC y la pedagogia, para que puedan afrontar sus responsabilidades y mejor las
necesidades educativas.

2.1 ¢ Qué son las tecnologias de la informacion y la comunicacion?

Nos encontramos hoy en dia rodeados de diversos recursos y herramientas tecnoldgicas
como la television, los celulares, computadora, la Internet, GPS, cdmaras de video, etc.,
estos son parte de una enorme diversidad de elementos que se han convertido en parte
fundamental de la vida diaria, llegado a transformar la manera en que nos comunicamos,
asi como en la que se procesa la informacion, a estas herramientas se les llega a
denominar como: “Tecnologias de Informacién y Comunicacion” o TIC por sus siglas en

espafiol.
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Se encuentran hoy en dia multiples conceptos acerca de las TIC, por ejemplo, Cabero
(2001) menciona que son utilizadas; “Para referirse a una serie de nuevos medios como
los hipertextos, los multimedia, internet, la realidad virtual o la television por satélite. Estas
nuevas tecnologias giran de manera interactiva en torno a las telecomunicaciones, la

informéatica y los audiovisuales y su hibridacién con los multimedia”.

Lo mencionado anteriormente, hace ver que las TIC son mas que computadoras e
informatica, ya que estos logran difundir todo tipo de informacién por medio de una red

de computadoras, generando una comunicacion interactiva.

2.2 ¢Qué es la informatica educativa?

Para llegar a comprender el concepto de la informatica educativa, se debe conocer las
partes que la componen, asi como la relacion que existe entre estos, el primero es la
informatica, esta se define como el “Conjunto de conocimientos cientificos y técnicos que
hacen posible el tratamiento automatico de la informacién por medio de computadoras”
(REA, 2014), y por otro lado la educacion se describe como un proceso que inculca
conocimientos y valores a las personas (Carneiro R., 2011), ahora la relacion que se
forma entre estas crea el siguiente concepto “La informatica automatiza la generacion

y/o transmisién de la informacién a los estudiantes”.

En un principio, una de la primeras herramientas en ser incorporadas dentro de las
escuelas fue la computadora, siendo solo utilizada en el ambito administrativo, por
ejemplo; en la elaboracion de documentos y comunicados para otras oficinas o
instituciones, en la gestién de la nédmina, llevar el presupuesto, etc., la forma de utilizarla
se encontraba muy lejos de poder afectar a los procesos de ensefianza-aprendizaje
(Robles, 2010).

Con el tiempo las computadoras fueron incorporadas como un objeto de estudio, esto
llevo a la creacion de la asignatura de computacion, informatica, tecnologias, etc., dentro
de estas los alumnos aprendian conceptos basicos de la computacion, asi se fue creando

una alfabetizacidén con respecto a estas tecnologias (De Llano, 2004).
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2.2.1 Infopedagogia

La Infopedagogia o pedagogia informatica, se define como la integracion de las TIC con
el curriculo educativo (CREE, 2014), por medio de la aplicacion de procesos pedagdgicos
que se encuentran relacionados con el método de ensefianza-aprendizaje, podemos

observar esta integracion en la Figura 2.1.

@

_ Modelos Proceso de
pedagogicos ensefianza-aprendizaje

Curriculo
educativo
Figura 2.1: Modelo grafico de la infopedagogia
Jaramillo, 2013)

El principal objetivo de la infopedagogia es usar e implementar las TIC para la mejora de
la calidad de la ensefianza y sus procesos, de esta forma se obtiene una implementacion
con fines educativos y pedagdgicos, y no solo como materia de computacién y/o

informatica.
Algunos de los objetivos que persigue la Infopedagogia son (Lanza, 2004):

e Ayudar al mejoramiento de la calidad educativa.

e Instruir la capacidad de investigacion.

e Las TIC estén incorporadas adecuadamente en las areas que sean utilizadas.
e Genera una cultura tecnoldgica.

e Crear una motivacion en el alumno en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Para lograr una adecuada incorporacion de las tecnologias en los procesos educativos,
es necesario tomar acciones efectivas, concretas y objetivas, estos con fines educativos

y pedagadgicos.

2.3 Software educativo

El término que es utilizado cuando las TIC estan incorporadas dentro de ambito
educativo, es el de SE (Pere, 1999), este cuenta con caracteristicas y objetivos de
caracter educativos, este fue empleado poco a poco por profesores y empresas

productoras de software, logrando independizar.

En un principio el SE estaba basado en modelos de aprendizaje de la psicologia
conductista (Ramirez S. U., 2014), pero poco después se fueron desarrollando
programas donde se aplico el método de ensefianza asistida por computadora y mas
tarde alcanzaron la implementacion de diversas técnicas de la IA (Avila, 2014), siendo
estas desarrolladas a partir de los conocimientos de la psicologia cognitiva vy

constructivista.

Para lograr un adecuado desarrollo sobre este tipo de programas, se debe tomar en
cuenta ciertos aspectos, como el contar con expertos en pedagogia, un equipo de
disefiadores y programadores, establecer una correcta metodologia, la cual haga ver a
este como una herramienta de apoyo para el profesor, esto significa que su utilizacion es

la de facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

2.3.1 Caracteristicas

Tomando como referencia las caracteristicas propuestas del SE por Pere Marqués

(1998), se cuenta con la siguiente Tabla 2.1.

Las caracteristicas mencionadas anteriormente son las que tienen mayor relevancia en
el desarrollo de un SE, pero estas no son suficientes y se debe contemplar otras

adicionales, las cuales se explican a continuacion (Oriente, 2011):
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1. Calidad audiovisual. El atractivo visual y auditivo, depende en parte de evitar el
exceso de texto, tener una calidad técnica y estética, asi como una adecuada
integracion de sus elementos.

2. Calidad de los contenidos. La informacion que se muestra sea correcta y actual,
esta debe ser adecuadamente diferenciada entre los objetivos, opciones y
elementos.

3. Navegacion e interaccion. El sistema de navegacion y la forma en que se
gestionan la interaccion con los usuarios determinaran la facilidad de uso, para
ello es necesario utilizar un usuario y contrasefia para acceder al sistema, siendo
de esta forma mas personal.

4. Originalidad. Se presenten entornos originales, que sean diferenciados de otras
herramientas didacticas, las cuales aprovechan el potencial de las TIC, de manera
gue apoyen en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

5. Adecuando al usuario con su ritmo de trabajo. Para lograr una buena adecuacién
para el alumno se deben considerar los siguientes pasos:

a. Los contenidos, estos deben ser significativos y relacionados con
situaciones o problemas que causen un interés.

b. Las actividades, son de distintos tipos como; de interaccion, elementos
motivacionales, mensajes de ayuda.

c. El entorno de comunicacion, siendo estas las pantallas, sistema y mapa
navegacion del software.

6. Potencialidad de los recursos didacticos. La correcta utilizacion de los recursos
didacticos llega a facilitar el aprendizaje a los alumnos, algunos de los recursos
gue podemos destacar son:

Tipos de actividades que lleve al acercamiento al conocimiento.

Organizacion, sintesis, resimenes y esquemas de los temas.

Emplear diversos cédigos comunicativos.

Consolidar el conocimiento adquirido con el nuevo, por medio de preguntas.

® o 6o T 9

Monitorear las acciones, orientando su actividad y prestar ayuda cuando se

ha requerida.
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7. Fomento de lainiciativa y el autoaprendizaje. Por medio de la estrategia de ensayo

y error, ademés de explicar y no sélo mostrando los errores, de este modo se

puede llegar a crear un interés sobre algun tema.

8. Enfoque pedagdgico. Contando con aspectos pedagodgicos los cuales se

mencionan a continuacion:

a.

Adaptacion al proceso de aprendizaje. Se logre avanzar de acuerdo a las
necesidades requeridas.

Libertad de navegacion por el contenido. El poder acceder a todos los
elementos sin importar la complejidad de estos.

Administracion del tiempo. El usuario toma el tiempo necesario para
aprender, organiza su tiempo como mejor le parezca.

Representacion del contenido. Hace referencia a la utilizacion de los medios
(imagen, Sonido, Texto) para representar un contenido (teorias, reglas,
escenarios).

Planeacidon del contenido. Presentar la informacion de una forma clara y
contundente, reduce la distancia entre lo que el docente quiere expresar, y

lo que el alumno entiende.

9. La documentacion. Aunque los programas sean faciles de utilizar y auto

explicativos en ciertos casos es conveniente tener un informe detallado de sus

caracteristicas, forma de uso y posibilidades didacticas, esta documentacion debe

tener una presentacion agradable, con textos legibles y adecuados a los

destinatarios.

10.Esfuerzo cognitivo. Las actividades propuestas dentro de los programas deben

facilitar el aprendizaje y mediante una continua actividad mental mejor el desarrollo

de los habilidades que posea cada alumno en particular.

Tabla 2.1: Caracteristicas principales del software educativo
(Pérez Pérez, 1998) (elaboracién del autor)

Clasificacion Ventajas Desventajas

Facilidad de uso Facil manejo, auto | No cuenta con manuales

explicativo, su utilizacion
es inmediata a la
instalacion.

de operativos, para
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aquellas personas que
carecen de un
conocimiento sobre el uso
de las TIC.

Motivacion Mantiene interesados a | Algunos elementos
los alumnos, no es . .
I multimedia llegan a causar
repetitivo en cuanto a
ejercicios y la propia | distraccion.
interaccion.
Versatilidad Adaptables al recurso | Su instalacién es

informatico disponible, su
utilizacion es tanto
individual como grupal.

compleja, ya que instala
complementos que no son
utilizados.

2.3.2 Estructura basica

La mayoria de los programas didacticos, igual que muchos de los programas informéaticos

que son creados con finalidad educativa, cuentan con tres modulos principales:

1. Gestiona la comunicacién con el usuario.

2. Contienen la informacion, los procesos metodoldgicos, asi como los contenidos

del programa.

3. Gestiona las acciones que ejecuta la computadora y sus respuestas a las acciones

de los usuarios.

2.3.2.1 Interfaz

Es el entorno en el cual se establece el dialogo con los usuarios, posibilitando la

interactividad entre el usuario y el programa; esta integrada por dos sistemas (Pere,

1999):

e EIl sistema de comunicacion programa-usuario, siendo este el que realiza la

transmision de la informacion al usuario por parte de la computadora, incluyendo

las pantallas y a través de estas presenta la informacion al usuario.
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El sistema de comunicacion usuario-programa, este realiza la transmision de la
informacion que proporciona el usuario hacia la computadora, incluyendo el uso
del teclado y el raton, mediante los cuales el usuario manda érdenes o respuestas

gue los programas reconocen.

2.3.2.2 Componente pedagogico

Para determinar los objetivos de aprendizaje al emplear un SE, se deben plantear los

contenidos a desarrollar, los aspectos y actividades educativas, para ello se deben cubrir

ciertas caracteristicas que son (MTEAD, 2010):

Es creado con el propésito de apoyar en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Utilizar la computadora para realizar actividades vistas en clase.

Deben contar con elementos metodolégicos que orienten el proceso de
aprendizaje-ensefianza.

Generen ambientes interactivos para mejor educativa del alumno.

La facilidad de uso, por parte de los estudiantes, a pesar de que estos cuenten
con poco conocimiento informéatico.

Debe ser un medio para que el alumno se interese e involucre en la materia.

Se adapten al ritmo de trabajo de cada uno de los usuarios, asi como sus

actividades que este realice.

2.3.2.3 Base de datos

Dentro de las bases de datos que llegan a ser utilizadas dentro de un SE, estas deben

contar con las siguientes caracteristicas en general, esto es de acuerdo con lo que

menciona (Pere, 1999):

Modelos de comportamiento, que representan la dinamica de sistemas; donde se
encuentran definidas sus leyes y modelos no deterministas.

Datos de tipo texto, informacion alfanumérica.
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e Datos gréficos, las cuales estan formadas por dibujos, fotografias, secuencias de

video, etc.

2.3.2.4 Algoritmos

Se conocen 4 tipos de algoritmos que llegan a ser utilizados al desarrollar un SE, estas
deben de llegar a cumplir con acciones, necesidades y ofrecer un ambiente agradable
donde pueda familiarizarse con él, por medio de esto el usuario logré adquirir un mayor

conocimiento sobre el tema que se esté abordando con el uso del software.

1. Lineal, cuando la secuencia de las actividades es Unica.

2. Ramificado, cuando estan predeterminadas posibles secuencias segun las
respuestas de los alumnos.

3. De entorno, cuando no hay secuencias predeterminadas para el acceso del
usuario a la informacion principal y a las diferentes actividades. Estos entornos
puede llegar a ser:

a. Estético, si el usuario sélo puede consultar (y en algunos casos aumentar o
disminuir) la informacién que proporciona el entorno, pero no puede
modificar su estructura.

b. Dinadmico, si el usuario, ademas de consultar la informacion, también puede
modificar el estado de los elementos que configuran el entorno.

c. Programable, si a partir de una serie de elementos el usuario puede
construir diversos entornos.

d. Instrumental, si ofrece a los usuarios diversos instrumentos para realizar
determinados trabajos.

4. Sistema experto, donde se cuenta con una gama de inferencias, y mediante un

didlogo bastante inteligente y libre, asesora al estudiante en el aprendizaje.

2.3.3 Funciones del SE

Los SE deben de cumplir con algunas funciones, las cuales estén dentro del ambito

educativo, estas funciones son mostradas en la Tabla 2.2.
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Tabla 2.2: Funciones del software educativo
(Fuentes, 2007) (elaboracion del autor)

Funcién Descripcion

Responsabilidad informativa | A través de sus actividades llegan a proporcionar
informacion estructuradora de la realidad.

Capacidad instructiva Disponen de medios audiovisuales como textos,
imagenes y videos, de esta forma llegan a generar
la construccién del conocimiento.

Refuerzo motivador Los programas suelen incluir elementos para
captar la atencion, mantener el interés y focalizar la
atencion en los aspectos de la ensefianza de las
actividades que se imparten.

Orientacion evaluadora Permiten realizar una evaluacion a lo largo de la
ejecucion del programa e inclusive lograr reorientar
el proceso de ensefianza, ya que detecta los errores
a partir de las respuestas.

Entorno de investigacion Son aquellos que ofrecen el poder buscar
determinada informacién, cambiar los valores de las
variables de un sistema, etc.

Capacidad expresiva Son aquellos que procesan simbolos mediante los
cuales las personas representan conocimientos y de
comunicacién, un claro ejemplo en los procesadores
de texto, editores graficos y en los lenguajes de
programacion.

Cuando inicio la introduccién de las TIC en el ambito educativo, los software creados
podian ser clasificados facilmente; sin embargo, con el paso del tiempo esta tarea se hizo
mas dificil, ya que los desarrolladores no siguen un criterio Gnico y en ocasiones llegan a
combinar dos o mas tipos como los mencionados en Tabla 2.3, por ejemplo, como los de
ejercitacion que ofrecen al alumno una retroalimentacion detallada y al mismo tiempo

incluyen diversas actividades educativas como si fueran tutoriales.
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2.3.4 Tipos de SE

Tabla 2.3: Tipos de software educativo (Marqués S. F., 2010) (elaboracion del autor)

Clasificacion Caracteristicas Ventajas Desventajas

Tutoriales Son dirigidos al aprendizaje mediante | Genera el refuerzo del conocimiento | Si no se van completando los
una teoria conductista de la ensefianza, | por medio de ejercicios. ejercicios, no se podra avanzar, por
por medio de cuestionarios. lo cual lo hace repetitivo y tedioso.

Simuladores Ejercitan los aprendizajes inductivo y | El alumno logra diferenciar y crear su | Es importante llevar el control, ya que
deductivo mediante la toma de | propio aprendizaje a través de una | entre la teoria del temay ponerla en
decisiones y adquisicién de experiencia | experiencia directa, la brecha entre | practica con efectividad requiere de
por medio del modelaje de algunos | lateoriay la practica disminuye. tiempo, el cual puede provocar no
eventos de la vida real. cumplirse.

Las Estos permiten a los profesores | Resuelve un problema en especifico. | No resuelve méas que para el

herramientas construir programas del tipo tutorial, y | La resolucibn al problema es | problema el que fue creado.

de autor no es necesario de grandes | personalizada.
conocimientos de programacion e
informatica.

Ejercitacion Estos cuentan con grandes cantidades | Refuerzan el conocimiento adquirido. | Son repetitivos y monétonos.
de ejercicios y propone un ambiente
interactivo.

Juegos Este tipo de software incorpora un | Se propician varios tipos de | Aunque es utilizado para captar la
educativos nuevo componente, que es la accién gp(epdizaje como grupa]es o atencién, también puede funcionar
por competir, puede llegar a ser real o | individuales y fomenta la motivacion. | como distractores.

de manera virtual.
Material Usualmente presentado como | Los alumnos a menudo llegan a | En algunos casos llega a provocar
multimedia enciclopedias interactivas, el cual | comprender los temas en menos | adiccién, los alumnos a veces se
incluye materiales multimedia tiempo; liberan al profesor de | dedican ajugar en vez de trabajar.
como videos, imagenes o sonidos etc. | trabajos repetitivos y el aprendizaje
es a partir de los errores.
Historias y Son historias narrativas de manera | Son entretenidas y captan la|Llegan a ser aburridas por
cuentos multimedia las cuales se enriquece con | atencion del usuario, lo cual permite | repetitivas.

un valor educativo.

un aprendizaje inconsciente.
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2.4 Juegos de aprendizaje para los nifios

La mayoria de los nifios de diferentes edades necesitan de la interaccion con los objetos
para un mayor aprendizaje. Los nifilos construyen sus capacidades sensoriales, motoras
y reflejos para poder adaptarse al mundo y aprender de él. El Ser humano encuentra en
su horizonte dos mundos: el espiritual y el material en donde deben de estar abiertos a

la posibilidad de realizarse.

Los profesores, y educadores siempre se han preguntado ¢ Cémo aprenden los nifios?,
esta cuestion es de suma importancia pues trae consigo demasiadas dudas pero a su
vez una invitacion a estudiar mas a fondo y adentrarse en el mundo de los nifios, y de

esta forma entender los impulsos internos y patrones en el desarrollo de los nifios.

Una parte importante en el aprendizaje de los nifios son los juegos didacticos de cualquier
indole sea fisica o virtual (Chacon, 2008), estos siempre y cuando sean de acuerdo a su
edad y conocimiento. Es aqui donde el aprendizaje virtual entra en escena en el
desarrollo del nifio, debido a que aprenden y conocen por medio de la tecnologia.

Existen muchos y diversos juegos virtuales interactivos para nifilos de educacion
preescolar y primaria llegan a utilizarlos, y a pesar de que son de uso especifico para

estos niveles educativos, no llegan a cumplir ciertos requisitos de aprendizaje.

2.5 Otro software educativo de referencia

Los software a continuacion explicados son algunos de los muchos que existen, se
tomaron como ejemplo ya que tienen como objetivo el apoyar al profesor a la hora de
impartir algin tema, siendo temas de tesis de postgrado, doctorales y otros trabajos de
investigacion de diversas instituciones de estudios universitarios que estan a la

vanguardia tecnoldgica en el area de la educacion.

e Volando con nuestras aves (Figueredo, 2000), este tiene como objetivo el crear

conciencia en los nifios sobre la preservacion de las aves y su entorno, contando
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un moédulo donde se lleva un control sobre las calificaciones obtenidas, esto para
evaluar el rendimiento de los alumnos. Utilizaron como plataforma operativa
Microsoft Windows 98 y como lenguaje de desarrollo se utilizé Delphi 5.0.

e El Nerito (Suarez, 1999), es un software educativo de hechos y héroes historicos
desarrollado en Windows 95 con Creative waveStudio 3.21.0. Su objetivo es
ensefiar historia a los estudiantes de educacion basica.

e Musimar (Guzman, 1999), soporte didactico multimedia que sirve de apoyo a la
asignatura de musica folklérica permitiendo un mejor proceso de ensefianza-
aprendizaje, desarrollado en la plataforma Windows 95 con Visual Basic 5.0.

e Zeus (Meneses, 2002), aborda el tema de las regiones climaticas de Venezuela y
su interrelacion con la vegetacion y fauna, en la asignatura geografica del 9° grado

de educacion basica, fue desarrollo Macromedia Director version 7.0.

Ademas de la realizacion de SE por parte de instituciones académicas, existen una gran
variedad de estos en el mercado y para este caso en el mexicano, algunos tienen un uso
en especifico, por ejemplo, evaltan el conocimiento del alumno y otros son utilizados
para realizar mapas conceptuales, etc., pero en general tienen una caracteristica en
comun, la cual es estimular el uso de las TIC en los alumnos de educacién basica,
algunos de estos son descritos en la Tabla 2.4, donde se da una comparativa con

respecto al prototipo que sera descrito en el siguiente capitulo.

2.6 Incorporacién en el ambito educativo

El gran auge que existe sobre las TIC, las cuales poco a poco han llegan a infiltrase en
la vida cotidiana, profesional y en las aulas de clases, dando por consecuencia que se
tenga un gran desafio para los profesores, el cual consiste en “aprender a aprender”,
creando planificadores de la educacion, disefiar programas y contenidos curriculares,

todo esto utilizando las tecnologias y asi aprovechar al maximo su potencial pedagogico.
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Tabla 2.4: Comparativa de software educativo

(elaboracion del autor)

Software Descripcion Caracteristicas Uso de Dialogo Acorde a planes
un AV |[unidireccional | de estudios de
la SEP
Kids PC | Responde a la problemética que Facilitar la integracion de NA NA NA
(Innovacion, enfrentan muchas instituciones tecnologias en las escuelas.
2015) educativas de educacion primaria Crear ambientes de
en la incorporacion de aprendizaje.
tecnologias a los procesos de Practican los contenidos
enseflanza—aprendizaje, se aprendidos en el aula.
adapta a los requerimientos Fortalece las habilidades
especificos de cada institucion. bésicas del pensamiento.
CEIV (CEIlV, | Es un conjunto de materiales de Reforzar conocimientos vy NA NA NA
2015) nueva generacion y vanguardia habilidades.

gue son utlizados para la
formacién  integral de los
alumnos, con el objetivo de

incrementar el aprovechamiento.

Registra el desempefio de los
temas realizados.

Imprimir guias de estudio.
Apoya en las tareas de las
diferentes materias.
Desarrollar sus

competencias basicas
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CompuTICs
(CompuTICs,
2015)

Esta  disefiado para las
instituciones preocupadas por
impartir  un alto nivel de
informatica en su comunidad
educativa, integrando a ésta el
uso de las TIC, esto mediante el
manejo de ejercicios facilmente
autodirigidos  que permiten
desarrollar clases totalmente

practicas e interactivas.

Controla 'y reporta las
calificaciones.

Generacion de examenes
simples.

Lecturas complementarias
para tareas.

Estimulacion del desarrollo
cognitivo del alumno.
Contenidos y actividades de
acuerdo al grado.

Manejo de competencias

tecnoldgicas.

NA

NA

NA

IHMC
CmapTools
(CmapTools,
2015)

La utilizacion de esta herramienta
en el aula permite ayudar en el
proceso de ensefianza-
aprendizaje, con esto los alumnos
se convierten en auténticos
agentes en la construcciéon del
conocimiento relacionando los
nuevos conceptos con los ya

existentes.

Permite construir, navegar,
compartir 'y  desarrollar
modelos de conocimiento
representados mediante

Mapas Conceptuales.

NA

NA

NA
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Clic (Clic, | Las actividades pueden contener Crear rompecabezas, NA NA NA
2015) texto, gréficos, sonidos y otros asociaciones, sopas de

recursos multimedia dentro el letras, crucigramas, etc.

entorno de Windows. Crean grupos de actividades.
PIPO (PIPO, | Este software fonoaudiologico, va Lo juegos estan relacionados NA NA NA
2015) dirigido a la poblacion pre-escolar con la suma, completar

y escolar, ademas es una buena oraciones, contar, etc.

instancia, en el cual los padres Responden a  preguntas

participen en el aprendizaje de los contextualizadas.

nifos, lo que favorecerd en el Es de uso individual y puede

desarrollo del vinculo entre ellos. usarse de manera colectiva.
Prototipo Es una herramienta que brinda un Asistir en la mejora e SA SA SA
AVE apoyo de forma divertida e innovacion del proceso de

interactiva dando un soporte en el
proceso de ensefianza-
aprendizaje, esto por medio del
reforzamiento de los temas

impartidos en las aulas.

ensefianza-aprendizaje.
Reafirmar mediante
ejercicios interactivos,
atractivos y entretenidos los

temas de cada materia.
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Ahora bien, de manera sintética, entre los objetivos que se logran alcanzar con la
integracion TIC en el @mbito educativo son (PREAL, 2011):

e Contribuir al mejoramiento de la calidad de la educacion.

e Desarrollar la capacidad para generar investigacion, democratizando al mismo
tiempo el acceso a las TIC.

e Generar una cultura informatica basica.

e Incrementar la motivacion estudiantil en los procesos de aprendizaje.

e Aportar a la optimizacion de los recursos econémicos que se han invertido y se
invertirdn en los centros educativos y de capacitacion, propendiendo al uso
adecuado y a la racionalizacion de los recursos informéticos, especialmente para

su aplicacion pedagdgica.

No obstante se han generado una serie de inquietudes, las cuales se mencionan a
continuacion (PREAL, 2011):

e No son las TIC las que se integran a la pedagogia, sino la utilizacion de
herramientas y software educativos contenida en ellas.

¢ No se agrega la pedagogia a la informatica para hacerla educativa.

e No se afiade recursos informéticos y software educativo a una pedagogia
predefinida para convertirla en informatica.

e La pedagogia e informatica deberan ser integradas en los paradigmas, en los
objetivos, en la metodologia, reflejandose todo esto en la formacién que se les

proporcione.

Otra situacién que se puede dar dentro de las escuelas, es la creencia de que las
enciclopedias virtuales o que la internet son la gran solucion. Al pedir a los alumnos que
investiguen sobre un tema y realicen un trabajo, es muy probable que muestren su
destreza para “copiar y pegar”, para evitar que los alumnos sigan con esta practica se

usan técnicas pedagogicas para realizar un uso adecuado de la tecnologia, a lograr que
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los alumnos adquieran habilidades técnicas para trabajar en dichos equipos, asi como
apoyar en el aprendizaje de algun tema.

2.6.1 Aplicacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje

La prioridad del proceso de ensefianza-aprendizaje es fomentar el crecimiento educativo
del estudiante, para llegar a cumplir con los objetivos instructivos y educativos, por otra
parte también se deben desarrollar habilidades y estrategias adecuadas para que el
profesor y el alumno tengan una estrecha relacién, donde uno tiene la tarea de ensefar

y el otro por su parte el aprender (Luna A. R., 2011).

Dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, en ocasiones es necesario del apoyo de
diferentes procedimientos o instrumentos, comunmente llamados medios de ensefianza,
estos ultimos se llegan agrupar de manera general, en medios de percepcion directa,
imagenes fijas y en movimiento, sonido, situacion real y simulacién, asi como los

apoyados en el uso de las TIC.

Con el apoyo de las TIC, se han creado nuevas posibilidades de experiencia formativa,
expresiva y educativa, abriendo la realizacién de diferentes actividades no imaginables
hasta hace poco tiempo. Asi, en la actualidad a las tradicionales modalidades de
ensefianza presencial y a distancia, se suma la ensefianza en linea, que usa redes
telematicas a las que se encuentran conectados profesorado y alumnado para conducir
las actividades de ensefianza-aprendizaje y ofrece en tiempo real servicios

administrativos.

La utilizacién de las TIC dentro de la ensefianza logra aportar diversas ventajas entre
ellas el apoyo en la calidad de ensefianza, resuelve en un alto porcentaje problemas de
motivacion, interés y atencion, haciendo que los propio alumnos entran en contacto
herramientas tecnoldgicas como la radio, la Television (TV), la computadora, el Internet,
etc., y a través de los proyectos educativos que se han implementado para la educacion

basica, contribuyen a elevar la calidad de la educacion
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2.7 Modalidades de ensefianza-aprendizaje

En la actualidad se han ido desarrollando distintas manera de integrar el método de
ensefianza-aprendizaje y las TIC, teniendo como un ejemplo la forma en que se imparten
cursos, los cuales llegan a ser de manera presencial, donde cambia al hacer el uso de la

internet y de herramientas tecnolégicas (Fuentes J. H., 2011).

2.7.1 Asincrona

El uso de las computadoras es utilizado para trabajar remotamente desde cualquier lugar
y momento, esto dentro del area educativa la interaccion profesor-estudiantes, esta es
por medio de Internet; ya que las actividades y cursos son administrados a traves de una
plataforma o pagina web, el modelo de ensefianza-aprendizaje se enfoca principalmente
en lo que los estudiantes sean capaces de hacer por si mismos las tareas y logren adquirir

experiencia por medio de las mismas.

2.7.2 Sincrona

La comunicacioén es a través del Internet, donde la interaccién entre profesor y alumno se
da por medio de esta, donde el profesor acuerda una fecha y hora para la clase para que
los alumnos ingresan a un salén virtual, por ejemplo The Network Education Ware (NEW)
(MIST, 2014), donde son presentados los temas por medio de una video conferencia, por
medio de un botdn cualquier alumno puede interrumpir la clase con el objetivo de formular
preguntas o pedir aclaraciones, las tareas y proyectos son enviados por correo

electrénico para su revision.

2.7.3 Hibrida o0 mixta

Este método de ensefianza-aprendizaje cuenta con la posibilidad que la mitad del tiempo
en el que se imparte el curso o asignatura es realizado dentro del aula de clases y la otra

mitad se lleva a cabo en linea (por internet).
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Siendo esta una excelente alternativa para la ya tradicional manera de impatrtir clases,
estas de tipo tedricas y donde los exdmenes son programados para una fecha en
especifico durante el periodo en el que se toma el curso, dentro de esta modalidad los
estudiantes asisten a las aulas para tener sesiones de discusion sobre algun tema, las
cuales son guiadas por un profesor; ademas, los estudiantes deben, leer los contenidos
que se encuentran dentro paginas web, previamente sugeridas para su consulta, otra de
las tareas que realizan son actividades programadas dentro del sitio web del curso, para

asi poder llevar a cabo una evaluacion.

2.8 Relacion con la reforma integral de la educacion

La Reforma Integral de la Educacion Bésica (RIEB) tiene como principal estrategia el
llegar a elevar la calidad de la educacion, por medio de una mejora continua a los
maestros, esto para que logren promover la innovacion y el uso de diversos recursos
didacticos en el aula, como la incorporacion de las TIC en los procesos de formacién

profesional y en los pedagdgicos (RIEB, 2014), teniendo como por ejemplo:

e EIl uso herramientas y recursos digitales para apoyar la comprension de
conocimientos y conceptos.

¢ Planificar y manejar investigaciones, utilizando las TIC.

e Utilizar modelos y simulaciones para explorar algunos temas.

e Generar productos originales con el uso de las TIC, en los que se haga uso del
pensamiento critico, la creatividad o la solucion de problemas basados en
situaciones de la vida real.

e Hacer uso responsable de software y hardware, ya sea trabajando de manera
individual, por parejas o en equipo.

e Hacer uso ético, seguro y responsable de Internet y herramientas digitales.

Se considera que dentro del plan estudio de la educacién basica se considera una
curricula educativa que propicie el desarrollo de competencias con el uso de las TIC,

como respuesta a la demanda social y a la calidad de la escuela publica mexicana. Para
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lograrlo se propone la mejora de la infraestructura y del equipamiento de los planteles de
primaria, en particular de sus laboratorios y talleres, con base en tecnologias digitales y
llegar a equipar a alumnos y maestros de dispositivos y enlaces tecnolégicos, esto es
debido a que en los tres primeros grados, es donde se establecen las bases para el
desarrollo de la formacion cientifica basica y la adquisicién de nociones sobre tecnologia
(RIEB, 2014).

2.8.1 Relacién con lareforma integral de la educacion

El sistema de Educacion Basica de México integra diferentes instrumentos que facilite a
profesores y alumnos el proceso de ensefianza-aprendizaje, algunos de estos son los
materiales impresos, gis y pizarron, carteles, rotafolios, diapositivas, fotos, todo esto
hasta llegar a la radio, la T.V., la computadora, la Internet, correo electrénico, etc..

El contexto de modernidad de las TIC, en las cuales, de alguna manera estan inmersos
los nifios, adolescentes y jévenes, permite desarrollar un interés en ellas, situacion
aprovechable por los profesores para ayudar en su tarea de cumplir con sus objetivos e
implementar el procesos de ensefianza-aprendizaje con la ayuda de estas nuevas
herramientas tecnoldgicas. Es importante tener como prioridad, la capacitacion y
actualizacion de los docentes en el uso adecuado de las TIC, para que posteriormente
éstas faciliten su labor educativa.

Llegando a considerarse a las TIC como una herramienta de apoyo didactico dentro de
una clase presencial, haciendo mas amena e interesante la adquisicion de

conocimientos, aun dentro del marco tradicional.

Entre los aspectos a considerar de un proyecto educativo, deben de estar apegados a
los planes y programas de educacion de la SEP, en otras palabras, definir con claridad y
precision la capacidad, habilidad o conocimiento que deberé adquirir el alumno después
de observar, escuchar con atencion y desarrollar las actividades sugeridas en el
programa, asi como su aplicacion en la vida cotidiana, naturalmente bajo la orientacion

del profesor.
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2.9 Planes de estudio de los primeros tres grados

De acuerdo al plan de estudios de los 3 primeros grados de la educacién basica en
México del ciclo 2013-2014 (SEP, 2013), dentro de este se dan a conocer las materias,
bloques y temas que son impartidos durante dicho ciclo, entre las materias que son

impartidas estan las siguientes:

e Espafol

e Mateméticas

e Exploracion de la naturaleza y la sociedad
e Formacion civica y ética

e Artistica

Cada de estas materias se encuentran constituidas de 4 a 6 bloques en promedio, a su

vez estos contienen “N” temas, cuales son impartidos dentro de los salones de clases.
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Capitulo 3. Asistentes virtuales

El término asistente virtual (AV) o tutor virtual fue utilizado por primera vez en 1996 por
Thomas Leonard (Leonard, 2013), durante una conversacion telefGnica con Anastasia
Brice, su compafiera de trabajo, quien cre6 un modelo de trabajo administrativo con
distintos servicios de apoyo secretarial y el nombre dado a esta nueva profesion fue el de
asistente virtual de Thomas. Un afio después, se formalizé la profesion de la Asistencia
Virtual mediante la apertura de AssistU (AUVA, 2013), la primera organizacién de

cualquier tipo de AV.

3.1 ¢ Qué es un asistente virtual?

Un Asistente Virtual (AV) es conocido por diferentes términos que han sido utilizados por
empresas, gobiernos y organizaciones no gubernamentales entre estos términos
tenemos el de agente computacional inteligente, chatbot, chatterbot, bot o robot de
charla; ahora bien el término de “Asistente Virtual” dentro de algunos paises de habla
Inglesa, como Estados Unidos, Reino Unido y Australia, han llegado a tomar este término
como un sindnimo de “Chatbot”, en otros casos utilizan el término “Agente Virtual”
(Dorfman M. G. A., 2000).

Ahora de acuerdo con la Asociacion Internacional de Asistentes Virtuales (IVAA sus
siglas en inglés) (IVAA, 2014) un AV es aquel que provee de uno o varios servicios
administrativos, creativos y/o técnicos; estos utilizan diversas herramientas tecnolégicas
los cuales logran generar una interaccion hombre-maquina por diversos medios, ya sean

visuales o auditivos (Mazza, 2010).

Hay algunos AV que se encuentran basados en técnicas de la Inteligencia Artificial, los
cuales son capaces de simular una conversacion inteligente por medio de texto y/o audio

y de esta manera se consigue emular un dialogo, el cual podria mantenerse con una
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persona real; también logran contar con distintas funciones, por ejemplo, que funcione
como un representante de atencion a clientes, un especialista en un campo dado del
conocimiento, etc.; muchos de estos AV se personalizan, de tal manera, que se logra dar
una sensacion humana a través de una apariencia (un avatar animado), asi mismo este
obtiene informacion del usuario como su nacionalidad, fecha de cumplearios, aficiones,

etc., de esta manera se legue a crear una empatl'a.

El AV pionero fue “Eliza” (Dorfman, 2001), el cual era un sistema funcional en el ambito
de la psicologia, creado en 1966 por el cientifico aleman Joseph Weizenbaum para que
las personas dialogaran al igual que si lo hicieran con sus terapeutas.

En la actualidad llegamos encontrar una gran diversidad de AV desarrollados para
distintos ambitos y teméticas como dentro del artistico, cultura, financiero, psicolégico,
educativo, etc., y también nos encontramos de caracter general, estos no especializan
ningun tema o ambito en particular; siendo de gran ayuda a un nivel personal dentro de
algunos aspectos de la vida diaria como por ejemplo, con carreras, vivienda y mobiliario,

viajes, entretenimiento para el hogar, y masica.

3.2 Tipos

De manera general se pueden catalogar a los asistentes virtuales en 3 tipos (Morales
Rodriguez, 2011):

e Asistentes Virtuales Sociales: El proposito de este es el llegar a crear una
interaccién casi real con el usuario, logrando tener una conversacién natural,
pudiendo tratar cualquier tema asi como lo haria con otra persona o amigo.

e Asistentes Virtuales Educacionales: El objetivo que tienen es el de ayudar en
el aprendizaje de algun tema en especifico, como por ejemplo, historia, geografia,
matematicas, idioma, etc., son utilizados dentro de las escuelas.

e Asistentes Virtuales Orientados a Servicios: Son empleados por empresas que

ofrecen algun servicio por internet, su objetivo es el de guiar a los clientes en la
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busqueda de algun producto o servicio, el contestar preguntas sobre estos y en la
adecuada navegacion dentro del sitio web.

3.3 Roles

El rol de los asistentes es muy importante, ya que puede no ser un simple asistente, que
solo llega a proporcionar informacion, este podria realizar tareas mas complejas, si esta

programado para ello. A continuacion se describen algunos roles importantes:

e Representacion virtual. Se comunican en lenguaje natural y suplen a los
comerciales de algun producto o servicio.

e Como asistentes personales. Nos ayudan como lo haria un ayudante.

e Negociador en mercados electronicos. Localiza una subasta en Internet, aprende
como va la oferta y realiza una compra por nosotros.

e Agente de busqueda de informacién o rastreador. Obtienen estadisticas de los
hébitos que tienen los usuarios, por medio del rastreo de informacién del correo
electronico sobre novedades que consideran pueden ser de interés para el
usuario.

e Agente secreto 0 espia. Monitorizan una pagina Web identificada previamente por
el usuario e informan cuando se producen cambios en dicha pagina (Takeyas,
2005).

3.4 Usos generales

Algunos de los usos que se le dan a los AV son de ayudan a los visitantes de sitios web,
ofrecer algun servicio, realizar una asistencia o servir de guias, todo esto con la ayuda
de una serie de dialogos basados en texto, generalmente estd acompafiado por un
avatar, el cual es muy parecidos a los humanos o un personaje animado, estos son los
mas comunes de las representaciones que se les llega a dar, de esta forma llegan a
soporta una amplia gama de aplicaciones dentro de los negocios, educacion, gobierno,

salud y entretenimiento. Todo aquel documento creado o utilizado por un AV puede ser
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enviado facilmente como un documento adjunto de un e-mail, Protocolo de Transferencia

de Archivos (FTP), fax, CD o copia impresa en papel.

Los AV se convierten en una nueva modalidad de trabajo que empieza a sobresalir,
dando grandes ventajas y beneficios para todo aguel que necesitan ofrecer un servicio o
realizar una tarea que sea continua y sin estar presente fisicamente, la siguiente lista

describe algunos de los usos que se les dan:

e Servicios secretariales. El funcionamiento principal es realizar las tareas que
habitualmente hace una secretaria, confirmar y recordar citas, hacer llamadas,
enviar correos electronicos, etc.

¢ Investigacion. Realiza busquedas sobre posibles nuevas herramientas, técnicas
y materiales que logren mejorar el crecimiento del usuario y/o empresa.

e Procesamiento de texto/presentaciones. Proporcionando un poco de
informacion sobre el tema del que se desea hablar, este AV crea un reporte mas
fino y detallado o en caso de que sea necesario crea una presentacion.

e Procesamiento de datos / Manejo de base de datos. Al contar con nueva
Informacién, después es enviada al AV, este se encarga de organizarla y
almacenarla dentro de una base de datos.

e Edicidn electrénica. Con la ayuda de este tipo de AV se pueden realizar diversos
folletos, tripticos, certificados, volantes, etc., haciendo el llenado de informacion
dentro de ese tipo de documentos.

e Servicios de transcripcion. Por medio de grabaciones de voz que realice el
usuario, el AV crea un documento en formato de texto, el cual es enviado por
medio de correo electronico como un archivo adjunto o solo se le hace llegar una
notificacién de que se ha completado la transcripcion.

e Servicios de correo electronico. Lleva el control de los correos electronicos,
realizando la labor de revisar, contestar y eliminar, notificando al usuario si hay un

correo con algun asusto importante o de alguna persona.
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e Servicios de internet. El AV ayuda con la administracién de un sitio web, como
su tréfico, el control de usuarios, también es utilizado para realizar busquedas en
internet sobre algun tema, dando resultados mas especificos.

e Contabilidad. Realiza el pago y creacion de facturas, notifica cualquier
transaccion bancaria que se realice a la cuenta del usuario, asi como la
administracion de la misma.

e Servicios de compras. De acuerdo con la configuracion del AV, este envia una
lista de los insumos que utiliza normalmente en su trabajo y/o casa, el usuario
realiza la autorizacion para realizar el pedido de los insumos, para que
posteriormente los reciba el usuario.

e Servicios de redaccion / edicion. Ayuda con la correccion de la ortografia, asi
como la gramética y edicion de cualquier tipo de texto, tanto dentro de
documentos, paginas web, etc.

e Servicios de marketing. Se pone en marcha un proyecto publicitario; el cual el
mismo AV puede supervisar, mandar alertas de fechas limite, coordina los pagos,
administra los vendedores publicitarios y actualiza continuamente un informe del

presupuesto publicitario.

Lo mencionado anteriormente va orientado sobre todo a servicios empresariales (Miles,
2000), pero son adaptables a cualquier otra, como comerciales o educativas, teniendo
como objetivo principal realizar alguna actividad para la cual estd programado y

capacitado.

Un ejemplo del adecuado uso de un Asistente Virtual es Anna (Sanches , 2000); ella se
encarga de prestar ayuda a los usuarios que buscan informacién sobre los muebles en
la gran IKEA, el cual es un catdlogo de productos en linea, este fue creado en 2003 por
Artificial Solutions, este AV sigue siendo una excelente implementacion y uso adecuado
de las funciones y caracteristicas con las que llegan a contar estos en todo el mundo.
Anna se encuentra en 20 paises, es capaz de comunicarse en 18 idiomas a traves de

sitios web en todos los paises donde IKEA tiene sus tiendas.
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3.5 Manejo del conocimiento

Para poder mantener un dialogo con coherencia es necesario que el agente cuente con
una base de conocimiento, esta puede estar formada por una serie de archivos o incluso
por una base de datos, estos contienen una gran cantidad de reglas que definen la

respuesta del AV en base a la informacién de entrada.

Ahora bien las bases de conocimientos manejan diferentes niveles de conocimiento, asi
como una estructura organizada por contextos, puede ser definida para un tema en
particular o se puede hacer general. El disefio de una base de conocimiento que apoye
la generacion de un diadlogo requiere de realizar un analisis de la comunicacion que se

desea realizar en el contexto que se desea simular.

La elaboracion de una base de conocimiento especializada, consta de:

e EIl formalismo para representar conocimiento: Emplea una o varias técnicas que
permiten caracterizar y organizar conocimiento especifico; por ejemplo; “frames”,
“redes semanticas” y “scripts”.

e Un administrador: Responsable del almacenamiento, recuperacion y actualizaciéon
en las estructuras de representacion correspondiente.

e Servicio: Es el mecanismo encargado de responder a las demandas de acceso a
elementos especificos de conocimiento (reglas, hechos, objetos, etc.) efectuados

por el motor de inferencia y el médulo de aprendizaje.

3.6 Aplicacion en el ambito educativo

Un AV, puede ser empleado de forma que ayude en el proceso ensefianza-aprendizaje,
a traves de una serie de contenidos y rutinas especificas, logrando crear una interaccion
con los alumnos, brindarles informacion que sean de su utilidad, realizado ejercicios para

gue lleguen a comprender el tema, etc.
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La interaccion que se crea entre el estudiante y el AV es por medio de un “chat”, muy
similar al que se tiene con cualquier persona, por medio de programas o0 paginas web
gque proporcionen este servicio, estos por medio de texto que recibe consultan dentro de
su base de conocimiento, para brindarle al usuario una respuesta adecuada, en caso de
que no conozca la pregunta esta puede responder por ejemplo: “No lo sé, lamento no
poder ayudarte”; presenta una serie de beneficios, logramos destacar su disponibilidad
en cualquier momento y la posibilidad de preguntar el mismo concepto tantas veces como
el alumno necesite, la homogeneidad en las respuestas, la ausencia de fatiga o cambios

de humor, etc.

Los AV, dentro del &mbito educativo representan un beneficio para lograr que el alumno
descubra el conocimiento de una forma no lineal, de tal forma, podremos llegar a realizar
un replanteamiento del paradigma de aprendizaje por computadora, logrado facilitar la
comprension de tareas complejas, asi como la categorizacion y memorizacién de
conceptos, siendo esto posible gracias al desarrollo en el campo de la IA durante los

altimos afos; algunos de estos AVE son:

e CHARLIE (ChatteR Learning Interface Entity) es un robot basado en tecnologia
AIML (Artificial Intelligence Markup Language) e incorporado a una plataforma de
tele-educacion llamada INES (Intelligent Educational System), realiza las tareas
de interfaz entre la plataforma y los estudiantes de la Universidad de Vigo, Espaia
(Mikic Fonte F., 2009).

e GUIDON es un Sistema Tutor Inteligente (Dorfman, 2001) (en inglés ITS,
Intelligent Tutoring System), el cual fue construido sobre el sistema experto
MYCIN, para el diagnostico de enfermedades infecciosas. El sistema presenta un
caso al estudiante de medicina, quien realiza preguntas y propone un diagnaostico.
GUIDON interviene cuando el alumno solicita ayuda o cuando las acciones se
desvian de las optimas.

e EVA (Proyecto Espacios Virtuales de Aprendizaje) fue desarrollado en CIC-IPN
(Centro de Investigacion en Computacion, Instituto Politécnico Nacional, México)

(Leonid Sheremetov, 2009). Incluye un sistema multi-agente de aprendizaje donde
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los agentes pueden ser de distintos tipos: de busqueda en Internet, de
colaboracion, asesor personal, e valuador o asistente personal.

e Freudbot, utilizado en cursos de psicologia de Athabasca, Canada. Es un asistente
con la imagen y personalidad de Sigmund Freud.

Para lograr cumplir lo mencionado en el parrafo anterior es necesario hacer al AV digno
de confianza, dando siempre la informacién requerida, asi como tomar en cuenta el
profesionalismo con el que fue desarrollado, ademas de contar con actualizaciones
continuamente y utilizar las uUltimas tecnologias de manera que el trabajo se ha una

excelente calidad.
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Capitulo 4. Prototipo de un asistente virtual educativo

4.1 Anédlisis

A nivel primaria, los métodos de ensefianza-aprendizaje tradicionales que son utilizados
en México estan bajo un esquema donde el profesor explica e ilustra un tema ante un
grupo, con la ayuda de diversos métodos y herramientas rudimentarias como lo son el
pizarron, posters, imagenes en cartulinas, entre mas medios impresos como los libros o
guias, lo cual se puede ver en la Figura 4.1. No obstante, son muy pocos los profesores
gue recurren al uso de proyectores electronicos o pizarras digitales para la proyeccion de
documentos electrénicos o reproduccion de materiales multimedia como videos (Ortega,
2012).

PRIMER DiA
DE CLASES
BIENVENIDOS

Figura 4.1: Ensefanza tradicional en las escuelas primarias de México
(elaboracion del autor)

Dado que en algunos planteles educativos los profesores recurren a la tecnologia para

impartir alguna materia, se debe buscar cual es conveniente a la hora de apoyar en
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mejorar la calidad de la educacion, para que se logren mas acertadamente los objetivos
gue se llegan a plantear en los planes de estudios.

En esta tesis, la poblacion que se tomd en cuenta para la elaboracion del AVE fue de los
alumnos inscritos en los tres primeros grados de la educacion béasica del Estado de
México. Se consideraron tres elementos importantes de la poblacién, que fueron: la edad
(de 4 a 8 afios), el nivel educativo y el grado de experiencia con el uso de computadoras.
No obstante, para la utilizaciéon del AVE no se requiere de mucha experiencia, ya que
éste ofrece un ambiente amigable y facil de navegar, sin la necesidad de tener muchos
conocimientos del uso de computadoras, so6lo lo mas elemental, como hacer “clic’ en
algunos de los botones de navegacion, que permitiran al usuario interactuar de manera

atractiva como se representa en la Figura 4.2.

El AVE se desarroll6 bajo un ambiente multimedia, en el cual se utilizaron imagenes,
audio y texto, para crear una interfaz grafica atractiva y amigable para los usuarios,
ademas se considero el contenido del plan de estudios, en funcidn de que los estudiantes
refuercen las materias que cursan, ademas se organizdé de manera estructurada cada
uno de los temas, tomando sélo uno por cada materia del primer grado de estudio para

ejemplificar el disefio y uso del AVE.

Figura 4.2: Ejemplo de uso del prototipo del AVE propuesto
(elaboracion del autor)
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4.2 Disefo

El prototipo propuesto del AVE cae en la denominacion de SE, el cual se programé bajo
la programacion orientada a objetos, empleando una serie de recursos multimedia
atractivos y amigables, orientados a reforzar los conocimientos desarrollados en el aula

de clases y facilitar el proceso de aprendizaje de los alumnos.

Uno de los aspectos mas avanzado y descatado en el disefio del AVE es la interaccion
hombre-méquina, con un disefio atractivo para captar la atencién de los usuarios,
logrando una relacién natural eficaz en tiempo real. El esquema general del prototipo del
AVE aqui propuesto, se observa en la Figura 4.3, el cual se compone de una serie de
modulos y componentes multimedia interconectados entre si, modulo de texto a voz,

ma&dulo de usuario y modulo de lecciones.

Médulo de Modulo de usuarios
texto a voz
- Consulta V-
E f Texto E
o9 8
6\‘1\ m
Balabolka
oz
,W« h 1 Reglstra
— Modulo de
Multimedia »‘ 1= lecciones
Usuario / E
v Texto - D
A _, Multimedia E E

Figura 4.3: Mddulos del AVE propuesto
(elaboracion del autor)

Se realiz6 un disefio educativo e interactivo con base en la metodologia de la creacién

del SE, que consistié en organizar el contenido educativo, determinar el disefio e interfaz
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y crear una mapa de navegacion facil para el recorrido e interaccion con el AVE (ver

Figura 4.4).
v
P-uupk
v
Registro Recuperar
Consulta base
I de datos de
+ Inicia sesion 8xioa voz 4
. m
+ Apeliido Materno it
+ Apellido Paterno ¥ »
o Edad « Apellido
+ Grado Paterno
« Sexo
* Escuela alaque » Asistente
| A 4
Cierra sesion Consulta
v Registroen la
Mend Ejercicios Base de datos
Guarda Registro de usuarios
enla
Base de datos {
de usuario dela
materia, bloque y Consuita base 4
tema de datos Muestra la
multimedia contrasefa |
K
Ejercicio del tema
selecionado
y
Realiza los
ejercicios Sole
4
Salir de los
4 Mm

Figura 4.4: Diagrama de flujo de navegacion y funcionamiento del AVE
(elaboracion del autor)
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Para la personificacion o caracterizacion del AVE propuesto, este fue conformado por los
siguientes componentes (ver Figura 4.5), imagenes de tipo GIF, las cuales muestran una
apariencia humana caricaturesca, estas fueron tomadas de los personajes Azuna y Kirito
del anime Sword Art Online (SAO, 2013), asi como la animacién correspondiente para
representar la accién del habla, las voces de género masculino y femenino, esto de
acuerdo con el tipo de AVE que el usuario elija, para lograr crear empatia, por ultimo, se
realizd la sincronizacién entre el audio y la animaciéon del habla para una mejor
naturalidad del AVE.

-

TextToSpeachDialogue Iméagenes GIF

Apariencia humana
caricaturesca

Asistente
Virtual

Algoritmos

Analiza las preguntasy
respuestas que el usuario hace

Figura 4.5: Personificacion del AVE
(elaboracion del autor)

El usuario navega a través de menus, iconos y botones que permiten al usuario utilizar el
AVE sin mayor dificultad, el cual ofrece un contenido e interaccion didacticos, por medio
de imagenes y demas elementos multimedia como audio para cada tema. El AVE posee
un glosario de términos béasicos usados en el contenido de la materia, refuerza y
complementa los conocimientos para cada unidad y sirve de apoyo pedagodgico a los

alumnos.
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Las pantallas que fueron disefiadas para lograr la interaccion hombre-méaquina con el
AVE son las siguientes:

e Principal: donde se seleccionara el grado de estudios que esté cursando el
usuario, los de primer grado solo tendran que elegir su sexo y tipo de AVE con el
gue interactuaran, los de segundo y tercer grado ingresaran a la pantalla de inicio
de sesion.

¢ Inicio de sesion: en la cual se ingresaran un usuario y contrasefia para iniciar una
sesion de interaccion con el AVE.

e Registro de usuario: el usuario ingresara sus datos, que son; nombre(s), apellido
paterno, materno, edad, grado, sexo, escuela a la que asiste, estos se
almacenaran en una base de datos, al guardarlos se le mostrara el nombre y
contrasefia, con las cuales podra iniciar sesion, ademas se cuenta con la opcion
de recuperacion de la contrasefia.

e AVE: se muestra la personificacién del AVE correspondiente al seleccionado por
el usuario, con el cual se podréa tener una conversacion unidireccional, del usuario
al AVE, basada en texto a voz.

e Menu de seleccion de ejercicios: el alumno seleccionara la materia, luego el
blogue y por ultimo el tema. Cabe recordar, que para este prototipo sélo se
manejaron algunos temas y materias de los tres primeros grados de educacion
primaria en el Estado de México, las cuales son: espafol, matematicas,
exploracion de la naturaleza y la sociedad, formacion civica y ética, y educacién
artistica.

e Ejercicio de refuerzo: para el refuerzo del tema que fue seleccionado, se abre
una nueva pantalla donde a la izquierda se encuentra el AVE y a la derecha se
ejecutaran los ejercicios del tema de tres maneras distintas: seleccionando la
respuesta correcta por medio del ratdn, escribirla en un cuadro de texto, o bien,

elegirla de una lista desplegable.

El AVE ofrece una independencia entre las unidades de cada materia para que el usuario

pueda elegir su camino de navegacion, es decir, que éste pueda acceder libremente a la
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informacion contenida (empatando con lo requerido para un SE), dependiendo de los
conocimientos del grado de estudio que cursa. EI AVE, ademéas ofrece sobre otros
meétodos de ensefianza, ventajas tales como: participacion activa del alumno con las TIC
en su propio aprendizaje, la interaccion entre el alumno y la computadora, ademas

permite el desarrollo cognitivo del estudiante.

4.3 Pruebay ajuste

En esta fase se contemplaron distintos elementos como la elaboracion de archivos XML
de los ejercicios de refuerzo, imagenes, banco de animaciones que conforman al AVE,
los cuales fueron disefiados previamente para luego ser integrarlos y realizar las pruebas
y ajustes necesarios, por tal motivo el AVE fue evolucionando para alcanzar los objetivos

planteados.

Durante la construccion de los ejercicios de refuerzo, en un principio se contaba con una
serie de archivos de texto primitivos, estos eran utilizados para dar respuesta a las
acciones que realizaba el usuario al AVE, quedando limitado a solo utilizar las frases que
contenia el archivo, teniendo una interaccion simple, ya que se contaba con una forma

de preguntar y de responder a las acciones del usuario muy simple.

Debido a que los archivos de texto no cumplian con una interaccion hombre-maquina, se
opto por crear una serie de archivos XML, los cuales estan basados en el Java Speech
API Markup Language (Java, 2015), este es un tipo de lenguaje de marcas para anotar
el ingreso del texto a la conversion a voz, asi como formular las preguntas y respuestas
por medio de una base de conocimiento sobre el tema que se esté abordando, dando la
posibilidad de contar con diversas formas de realizar una pregunta o responder a las

acciones que realice el usuario.

La estructura de los archivos XML, esta formada por una serie de estados basados en
etiquetas, los cuales ejecutan acciones, que deben seguirse y respetarse a la hora de

formar cada ejercicio de refuerzo con que contara el AVE. Las ejercicios creados para
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esta fase del prototipo tuvieron 5 estados, tres formas diferentes de preguntar y responder

a estas.

El disefio de la interfaz grafica en un principio era muy plano y poco colorido como se ve
en la Figura 4.6, donde se colocaban los datos del usuario (nombre(s), apellido paterno,
materno, edad, grado y sexo), después de llenarlos, se seleccionaba alguno de los dos
ejercicios a realizar, posteriormente se ejecutaba en el AVE el ejercicio correspondiente

como se puede observar en la Figura 4.7.

La interfaz grafica fue mejorando al ir generando nuevas pantallas como la de inicio de
sesion, registro de usuario, recuperacion de usuario/contrasefia, menu de seleccion de
ejercicios, las cuales estaban formadas por botones, campos de texto y de seleccion,

todos estos elementos enriquecieron la navegacion y utilizacion del AVE (ver Figura 4.8).

Hombre(s):

Apellido Paterno: | |

Apellido Materno:| |

Edad:

Grado:

Genero:

| Matematicas | | Lecto Escri... |

Figura 4.6: Primera ventana de inicio del AVE
(elaboracion del autor)

Con la herramienta de edicién de imagenes Adobe Photoshop (Adobe, 2015) se editaron
las imagenes y animaciones usadas en el AVE, con el mismo propdésito de ofrecer un SE

interactivo y agradable a la vista del usuario.
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Figura 4.7: Primeros modelos de los ejercicios de refuerzo
(elaboracion del autor)

(@ vico de st T & i e e e o =16
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Memtenis) |
Usuano: ||
{! | Apethds Patema
Contrasea Apetigo Materno
Ehaa |— i8] Onw | —i5 S |— iy
Tipo Ge Asistente ‘Wmm-ﬂ
Datos d s escusta ‘
Repistro Ertrar Sahe Munageo lﬁm-w‘“
Recuperar contrasefia ‘ G | i)
R N Sy 4 — —
|4 Recuperar Usuario/Contrasefia \L@“ Lif Mend Bercicios =@
il
| Recuperar UsuarioConraseda i\ Mend Ejercicos
| Dalos delusuario [[I| setecdoneta matena. hogue ytema. para ater ol siroci comespendente
|
| Nomere  Aegnsa
P —
Grado:  fe
Apediido Patemo Materia: | Seleccions una opada ¥
Apwiico Matemo oo |
Temas ~!m5.
‘ Recuperar Salir |
‘ A iciled || i Entar Sair
|
|
| J 1
4

Figura 4.8: Pantallas creadas al mejorar la interfaz
(elaboracion del autor)
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4.4 Implementacion

Para alcanzar una adecuada implementacion del AVE, se construyeron mas ventanas,
constituidas por elementos de texto bien distribuido, imagenes, iconos y animaciones de
mejor calidad y atractivo, teniendo como resultado una interfaz final agradable e

interactiva como se describe a continuacion:

e Ventana principal: la cual cuenta con dos métodos de uso de acuerdo al grado de

estudio que seleccione, como se puede observar en las Figura 4.9 y Figura 4.10.

ASTSTENTE VIRTUAL EDUCATIVO |,

SELECCIONA TU GRAPO

y E 20 30

—

¢

CEMRO
\V) @
SELECCIONA TU ASDTENTE

Z a 8| W

Figura 4.9: Ventana de inicio del AVE para primer grado de primaria
(elaboracion del autor)
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ASISTEMTE VIRTUAL EDUCATIVO |,

l SELECCIONA TU GRADO
T 7
V e

Z; NN

Figura 4.10: Ventana de inicio del AVE para segundo y tercer grado de primaria
(elaboracion del autor)

¢ Inicio de sesion: esta ventana (ver Figura 4.11) s6lo aparecera a los usuario de

segundo y tercer grado.

ASISTEMTE VIRTUAL EDUCATIVO,
IMCIAR SBION \
l o Nombre: :‘ G

SELECCIONA TU ASISTENTE
o b
/.

Recuperar contrasefia

*Si no cuentas con un usuario y contrasefia, por favor resgistrate.

Figura 4.11: Ventana inicio de sesion del AVE
(elaboracion del autor)
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Registro: los usuarios de segundo y tercer grado tendran que registrarse para
tener acceso al AVE (ver Figura 4.10), este proceso solo lo realizaran aquellos
usuarios nuevos.

Bienvenida del AVE: después de iniciar sesion, tendran acceso al AVE con el cual
podran interactuar (ver Figura 4.11).

Menu de ejercicios: el usuario selecciona el tema, correspondiente a la materia y
bloque que le gustaria reforzar (ver Figura 4.12).

Ejercicio de refuerzo: se ejecutan cada una de las actividades de refuerzo de

acuerdo al tema seleccionado (ver Figura 4.13).

| 0

‘), DATOS DEL USUARIO

; ‘; Nombre(s): ‘[ | ’ 6\
|

&' Apelido Paterno:

-6 58
- #°] 2713
@

Municipio: | Selecciona un Municipio | ¥

Escuela: [Primero selecciona un Municipio "J

E

Figura 4.12: Ventana de registro de usuario
(elaboracion del autor)

-
/7
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S’

DATOS DE LA BCUELA

54




— Ly

5
SR

(S S R

Que tal laura!
Que alegria! Otorgar te un amistoso recibimiento n

Figura 4.13: Ventana de bienvenida del AVE
(elaboracion del autor)

Q‘ Nombre:  Laura
|
1

Seleccione la materia, bloque y tema; para abrir el ejercicio correspondiente.

Grado:  Primero

MATERIA

| |

| Selecciona primero un blogue ||

(J
P> ’
INICIAR! =

Figura 4.14: Ventana del menu de ejercicios
(elaboracion del autor)
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Figura 4.15: Ventana de inicio de ejercicios
(elaboracion del autor)

4.5 Casos de estudio

Se visitaron primarias de los municipios de Atizapan de Zaragoza, Tlalnepantla de Baz y
Nicolas Romero del Estado de México, donde se llevaron a cabo presentaciones del
prototipo del AVE a profesores y alumnos, como se muestra en la Figura 4.16, las que se
visitaron fueron; primaria Benito Juarez de Villa Nicolds Romero, primaria Edgar Morin
de Atizapan de Zaragoza del Estado de México y primaria 26 de Julio del municipio de

Tlalnepantla de Baz, dentro de estas se llevo a cabo la siguiente dindmica:

1. Se explicé a los alumnos y profesores acerca del prototipo del AVE, los objetivos
que se buscan alcanzar, los beneficios que este puede tener dentro del ambito
educativo y se explico la forma de interactuar con el prototipo.

2. Se dio una demostracién del funcionamiento del prototipo del AVE, explicando
como se ejecuta, el contenido de cada mend, la forma en que deben registrarse,
el inicio de sesion y uso de los ejercicios, asi como la interaccion con el AVE.

3. Una vez terminada la explicacion, se procedié a formar equipos de alumnos, con

el objetivo de que interactuaran con el prototipo del AVE.
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4. Al terminar la dindmica por parte de los alumnos y profesores, se recabd la

apreciacion de ellos con respecto al prototipo mediante un cuestionario de 5

preguntas, las primeras 3 de tipo Si/No, la cuarta dos posibles respuestas, para la

tltima se dej6 de manera abierta la respuesta, para conocer un poco de gusto de

los alumnos, las preguntas fueron:

¢, Sabes utilizar una computadora (nivel basico)?
¢, Tu escuela cuenta con una sala de computo?
¢Conoces lo qué es un asistente virtual?

¢, Qué te parecio el asistente virtual presentado?

¢, Como crees que deberia ser un asistente virtual?

Para la ultima pregunta, surgieron diversos comentarios, ya que muchos de los nifios asi

como los profesores daban su propia idea y/o recomendacion al respecto. Finalmente, se

tomd nota de todos los comentarios, se agradecié al profesor(a), a las autoridades

educativas y a los alumnos.

Figura 4.16: Ejemplo de interaccion de los alumnos de primaria con el AVE

(elaboracion del autor)

Como comentario, se hace notar que los grupos en primaria son muy numerosos y el

contar con el AVE puede contribuir a que tanto alumnos como profesores hagan mejor

sus actividades. En la primaria Club de Leones, N°1, Benito Juarez, localizada en el

municipio de Nicolads Romero, se cont6é con 50 alumnos, en la primaria Edgar Morin de
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Atizapan de Zaragoza, con 45 alumnos y en la primaria 26 de Julio de Tlalnepantla de
Baz, con 52 alumnos, todos del primer grado, con grupos demasiado grandes no es facil
y es casi imposible que un solo profesor logre atender a todos los alumnos de manera
equitativa, con el prototipo del AVE se puede ayudar al profesor en el reforzamiento de

los temas impartidos dentro de las aulas de clases.

De las 3 escuelas primarias, cada una con infraestructura diferente, se obtuvieron los
siguientes datos de un total de 150 encuestas aplicadas (3 para profesores y 147 para

alumnos), mostrando las gréficas que siguen referentes a los alumnos:

EDAD
6 ANOS,
100% 85%

80%
60%
40%

7 ANOS,
20% 5 ARNOS, 5% 10%
o M— I
5 ANOS 6 ANOS 7 ANOS

Figura 4.17: Grafica del rango de edad de los alumnos del caso de estudio
(elaboracion del autor)

SEXO

100%

80%

NINOS, B
49% NINAS, 51%

60%

40%

20%

0%
NINOS NINAS

Figura 4.18: Gréfica del sexo de los alumnos del caso de estudio
(elaboracion del autor)
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¢SABEN UTILIZAR UNA
COMPUTADORA (NIVEL
BASICO)?
100% SI,95%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10% NO; 5%

S| NO

0%

Figura 4.19: Gréfica del porcentaje de los alumnos del caso de estudio que saben y no
saben usar una computadora
(elaboracion del autor)

¢ CUENTAN CON UNA SALA DE
COMPUTO?

100%
Sl, 80%

80%
60%

40%
NO, 20%

S| NO

20%

0%

Figura 4.20: Gréfica del porcentaje de los alumnos del caso de estudio que cuentan y
no con una sala de computo en su primaria
(elaboracion del autor)
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¢CONOCEN QUE ES UN ASISTENTE
VIRTUAL?

100%
80%
60%
40%

20%

0%
S| NO

Figura 4.21: Gréfica del porcentaje de los alumnos del caso de estudio que conocia y
no lo qué es un AV
(elaboracion del autor)

¢QUE TE PARECIO EL ASISTENTE VIRTUAL
EDUCATIVO?

Divertido, 94%

100%
80%
60%
40%

20% Aburrido, 6%
|

Divertido Aburrido

0%

Figura 4.22: Grafica del porcentaje de los alumnos del caso de estudio y su perspectiva
del AVE
(elaboracion del autor)

4.5.1 Ejercicios realizados por los alumnos

Como ejemplos se tienen los dados en las siguientes figuras:
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Enla Figura 4.23, donde se pide al usuario que identifique al animal por su nombre, segun

las opciones dadas dentro de los botones.

| gorila |

| elefante |

| cocodrio |

Figura 4.23: Ejemplo de ejercicio de refuerzo de la materia de espafol de primer grado
(elaboracion del autor)

En el ejercicio de refuerzo mostrado en la Figura 4.24, se le pregunta al usuario que

seleccione el numero pedido dentro de la lista que se encuentra en la parte inferior de las

imagenes.

e NS
A Lk

uatro

Cinco |¥

Figura 4.24: Ejemplo de ejercicio de refuerzo de la materia de matematicas de primer
grado
(elaboracion del autor)
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En el ejercicio de la Figura 4.25, el usuario debe seleccionar laimagen del cuerpo humano

que se le pregunta.

Figura 4.25: Ejemplo de ejercicio de refuerzo de la materia de exploracion de la
naturaleza de primer grado
(elaboracion del autor)
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Capitulo 5. Conclusiones y trabajo futuro

En este trabajo de tesis, se presentd un prototipo novedoso e interactivo de un asistente
virtual el cual se ha utilizado como herramienta de apoyo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, para ello se crearon actividades en la cuales los alumnos llegan a reforzar
el conocimiento que es impartido dentro de las aulas de clases. De esta manera se logra

acercar las TIC a los nifios.

Esta herramienta fue disefiada por medio del lenguaje de programacion Java con ayuda
del software NetBeans 8, con el cual se disefiaron y programaron el funcionamiento y
comportamiento del prototipo. Como resultado de este trabajo, se cre6 un AV visto como
un avatar o personaje con un aspecto de humano de apariencia caricaturesca para lograr
la empatia con el nifio, con este podra interactuar por medio de texto introducido en
algunas de las cajas de texto o por la seleccidon de una opcidn, el asistente virtual dara
respuesta a esto por medio de texto y voz, siendo esta lo mas humana posible asi como
adecuada al avatar y/o personaje seleccionado, esto se logré gracias al programa

“speech”, ya que con este se sintetizo la voz.

Este AVE apoya en el refuerzo de temas impartidos en clase, por medio de ejercicios, el
cual permite generar una interaccion social y emocional, logrando fomentar una relacion

natural y en tiempo real con el alumno.

Como trabajo a futuro, se puede realizar una extension de este prototipo el cual llegue a
cubrir los otros tres grados faltantes, ademas, de que otras variantes son posibles para
incursionar en otros niveles educativos como a nivel universidad, donde los temas de
estudio son mas complejos, pero no guedan exentos de ser reforzados con ayuda de un
AV, asi como que cada usuario cree su propio avatar, que fungira de asistente virtual, el
profesor pueda iniciar sesion de forma que esta contenga las opciones de agregar y

modificar las lecciones, este prototipo sea via internet, asi como pueda ejecutarse en las
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diversa plataformas que existen, como los son los sistemas Android, 10S, Windows,

Linux.

Se cuenta con una presentacion del prototipo la cual fue realizada dentro del Espacio
Mexiguense de Ciencia y Tecnologia “La era de las TIC 2014”, en el taller “Robots
sociables y tutores virtuales enfocados a las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones” el dia 12 de Octubre de 2014, la cual se llevé acabo en la Plaza de los
Martires, Toluca, Estado de México, donde se mostro el ejercicio para reforzar la materia
de matematica del primer grado de la educacion basica en México, por esta participacion

se obtuvo el reconocimiento que muestra la Figura 5.1.

También se presentd un articulo titulado “Prototipo de un Asistente Virtual” en el 1er.
Congreso Estatal sobre Desarrollo e Innovacién Tecnoldgica en Electronica y Computo
(DINTEC), que se realizo los dias 21 y 22 de Mayo de 2015 en el Centro Universitario
UAEM Atlacomulco, al cual se asisti6 a dar una ponencia sobre dicho articulo a
profesores, alumnos e invitados al congreso, debido a esto se otorgd un reconocimiento

por dicha presentacion que se muestra en la Figura 5.2.
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GOBIERNO DEL AR AR - T
ESTADO DE MEXICO eNGRANDE %0 '%=>1L

El Consejo Mexiquense de Ciencia y Tecnologia

otorga el presente

Reconocimiento

Gonzalo Ivan Riego Caravantes

Por su valiosa participacién en el
Espacio Mexiquense de Ciencia y Tecnologia 2014.

Toluca, Estado de México, octubre de 2014.

Dra. en E. Silvi ina Manzur Quiroga
Director® General del
Consejo Mexiquense de Ciencia y Tecnologia

Meriguens
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Figura 5.1: Reconocimiento por la participacion en el Espacio Mexiquense de Ciencia y
Tecnologia “La era de las TIC 2014”
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Figura 5.2: Reconocimiento por la participacion en el congreso DINTEC




Apéndice A. Diagramas de clases

A continuacion, se visualiza la propuesta dada por medio de una serie de diagramas de
clases, estos describen el comportamiento, funciones y caracteristicas del prototipo del
AVE, asi como los ejercicios con los que se cuenta. Todo en apego al paradigma de la
programacion orientada a objetos.

A.1 Paquete ManejadorBD

Este paquete contiene a la clase DBManager, cuya finalidad es la de realizar la
conexion con la base de datos (MySQL), esto lo lleva a cabo el método
connectToMySQL(), al establecer la conexion es posible realizar altas, bajas y
consultas por medio de los métodos siguientes: insertField(), deleteCurrentRegister(),
gueryRegisters(), estos son utilizados para llevar a cabo el registro de los usuarios, la
autorizacion de sesion, la recuperacion del usuario y contrasefia en caso de olvidarla,
asi como obtener los temas del plan de estudios. El diagrama de esta clase se muestra
en la

Figura A.1: Diagrama de la clase DBManager

ElKnowledge =l concept

Attributes Attributes

Operations protected String words[0..*]
public void addlection( String lection, String concepts[0.."] ) Operations
public String getRandomCancept( String lection } protected Concept( String words[0.*])
public String[0..*] getCtherConcepts( String lection, String concept, int number ) public void setWords( String words[0..*] )
public String[0.."] getDaysOfWeek( } public String getRandomWords( )
public String[0."] getPeriodsOfDay( ) public String[0..*] getCtherWords( String ward, int number )
public String getPeriodOfDay( ) protected String getOefinition( )
public String getCurrentDay OfWeek( )

Figura A.2: Diagrama de las clases Knowledge y Concept

A.2 Paquete Basicknowledge

La clase Knowledge forma la base de conocimiento para cada una de las lecciones por
medio del método addLection(), con el getRandomConcept() se selecciona un concepto

aleatoriamente, para ser enviado a la clase Concept, que es la encargada de formular

67




una pregunta y su respectiva respuesta. Para estas clases se tiene el diagrama dado en
la Figura A.2.

EIDBManager
Aftributes

private Connection conexion
private Statement sentencia
private ResultSet resultado

Operations
public DBManager( )
public DBManager( Connection conexion )
public void connectTeAccess( String nombreBD, String usuario, String clave )
public void connectToMySQL( String maquina, String nombreB0, String usuario, String clave )
public void connectToMySQL( String maquina, String nombreBD, String usuario, String clave, int puerto )
public void connectToSQUITE( String nombreBD )
public void conexioninformation( )
public void closeConexion( )
public void initBlock( String nombreTabla )
public void insertField( String nombreColumna, Object valorColumna )
public void closeBlock( )
public boolean existsField{ String nombreTabla, String nombreColumna, Object nombreCampoBuscado )
public int queryRegisters( String nombreTabla )
public int queryRegisters( String nombreTabla, String condition )
public int currentindex( )
public void refreshCurrentRegister( )
public void goToFirstRegister( )
public void goTolastRegister( )
public void goToMextRegister( )
public void goToPreviousRegister( )
public Object getFieldCurrentRegister{ String nombreCampo )
public void deleteCurrentRegister( )
public void updateCurrentRegister( )
public void updateField( String nombraeTabla, String nombreColumna, Object nombreCampoActual, Object nombreCampoMuevo )
public boolean authorizeSesion( String nombreTahbla, String nombreColumna, String nombreCampoBuscado )
public ArrayList loggedUser( String campoBuscar, String tipoAY )
public ArrayList DEBlocks( String Materia )
public ArrayList DBThemes( String Blogue, String Materia )
public String[0..*] StringListDB( String nombreTabla, String condition, String nombreCampo )
public void deleteField( String nombreTabla, String nombreColumnallave, Object nombreCampo )

Figura A.1: Diagrama de la clase DBManager

ElKnowledge = concept

Attributes Attributes

Operations pratected String words[0..*]
public void addlection( String lection, String concepts[0..*]) Operations
public String getRandomCancept( String lection ) protected Concept( String words[0. *] )
public String[0.."] getCtherConcepts( String lection. String concept. int number) | | public void setWards( String words[0..*] )
public String[0_*] getDaysOfWeek( } public String getRandomWords( )
public String[0..*] getPeriodsOfDay( ) public String[0..*] getCtherWords( String word, int number )
public String getPeriodOfDay( ) protected String getOefinition( )
public String getCurrentDay OfWeek{ )

Figura A.2: Diagrama de las clases Knowledge y Concept
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A.3 Paquete DialogueManager

La clase que conforma este paquete tiene el mismo nombre y realiza la funcion de
convertir el texto a voz por medio del método sendTextToSpeech(), asi mismo selecciona
la voz correspondiente gracias al método VoiceSelect(). El diagrama de clase

correspondiente se muestra en la Figura A.3.

El pialogueManager
Attributes

private boolean activeF SM
private boolean isTutorSpeaking
private String textToSpeech
private String voice

private String phrases[0..”]
private String lection

private String sex

Operations
public DialogueManager{ )
public ScenarioVariables getScenarioVariables{ )
public void “oiceSelect( String sexo )
public void setTextToSpeech( String text, String sexo )
public void sendTextToSpeech( )
private void executeCurrentTransition( )
private void generateSentencesToBeRecognized( )
public void statFSMPFile( String lection, String fileMame )
private void executeActions( )
private void queryMemary( String query )
private void updateMemory( String update )
private void processAction{ FSMAction action )
private void processXMLRecognizedSpeech( String recognizedSpeech )
public void setRecognizedUser( String user)
public void setRecognizedSpeech( String speech)
public void setSelectedFSM( String fsm )
public void setSentenceSpoken( )
public void stopFSMPlayer{ )

Figura A.3: Diagrama de la clase DialogueManager
A.4 Paquete FSM

Este es el encargado de ejecutar una maquina de estado finita por medio de archivos

XML, las clases principales se muestran en la Figura A.4.
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ElselectedFsMm
Attributes

private String name

EllllegalTransitionException Operations
Attributes public SelectedFSM( String name, FSMVariahle variables[0..*] )
Cperations public String getMame( )
public lllegalTransitionException{ String msg ) public void setName( String name )

public FSMVariable getVariable( String name )
public FSMVariahle[0..*] getVariables( )
public void setVariables{ FSMWariable variables[0..*] )

Figura A.4: Diagramas de clases principales del paquete FSM

El resto de las clases se describe a continuacion:

A.4.1 Clase FSMTransition

Esta clase realiza la transicion de un estado a otro, al momento de ejecutarse un archivo

XML, con el método FSMTransition, como se muestra en la Figura A.5.

=] FSMTransition
Attributes

private String from
private String to

Operations
public FSMTransition( String from, String to )
public String getFrom( )
public void setFrom( String from )
public String getTo( )
public void setTo( String to )
public int numberOfActions( )
public void addAction( FSMAction action )
public FSMAction[0..*] getActions( )
public void setActions( FSMAction actions[0..*] )
public FSMAction getAction( int index )
public int numberOfConditions( )
public void addCondition( FSMCondition condition )
public FSMCondition[0..*] getConditions( )
public void setConditions( FSMCondition conditions[0..*] )
public FSMCondition getCondition(int index )
public String toXML( )

Figura A.5: Diagrama de la clase FSMTransition
A.4.2 Clase FiniteStateMachine

Con ella se obtiene y envia el estado en que se encuentra el archivo XML en ejecucion,

lo cual se ve en la Figura A.6.
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| FiniteStateMachine

Attributes
protected String name

Operations
public FiniteStateMachine( String name )

public String getName( )

public void setName( String name )

public FSMState getStartState( )

public void setStartState( FSMState startState )
public FSMState getCurrentState( )

public void setCurrentState( FSMState currentState )
public FSMState getFinalState( )

public void setFinalState( FSMState finalState )
public void addState( FSMState state )

public FSMState getState( String name )

public FSMState nextState( String transitionName )
public FSMState reset( )

public String toXML( )

public String toString( )

Figura A.6: Diagrama de la clase FiniteStateMachine

A.4.3 Clase ScenarioVariables

Obtiene y guarda las variables que son utilizadas en la maquina de estados, se pueden
agregar o quitar segun sea necesario (ver Figura A.7).

A.4.4 Clase FSMAction

Contiene aquellas acciones que puede realizar la maquina de estados, tal cual se ve en
la Figura A.8.
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=1 Scenariovariables
Attributes
private String variablesToReplace[0..”]
private String users[0.."]
private String currentUser
package String randomValue

Operations
public String getRandomValue( )
public ScenarioVariables( )
public void addUser( String userName )
public void updateCurrentUser( )
public void setCurrentUser( String currentUser )
public String getCurrentUser( )
public void addVariableToReplace( String variableName )
public FSMVariable[0..*] getScenarioVariables( )
public String[0..*] getVariablesToReplace( )
public void setScenarioVariableValues( FSMVariable variables[0..*] )
public void setVariahleValue( String variahleName, String variableValue )
public String getVariahleValue( String variableName )
public String[0..*] obtainValues( String variableName )
public void updateVariablesToReplace( FSMState currentState )
public String updateSentencesToBeRecognized( String sentencesToBeRecognized )
public void updateVariables( String lection, String query )
public void updateKnowledge( String update )
public String replaceVariablesinActionSentence( String sentence )
public String[0..*] getValuesToCompare( String variableName )
public String recoverRecognizedSpeech( FSMState currentState, String sentence )

Figura A.7: Diagrama de la clase ScenarioVariables

A.4.5 Clase FSMCondition

Dentro de ella, se encuentran las condiciones que realizara la maquina de estados, con

respecto a la condicon del estado actual en que se encuentre (ver Figura A.9).

A.4.6 Clase FSMState

Esta clase contiene y ejecuta el paso de un estado a otro en la maguina de estados, su

contenido esta dado en la Figura A.10.
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ElFSMAction
Attributes

public int SIMPLE =0

public int RANDOM = 1

public int FILE = 2

public int QUERY =3

public int UPDATE = 4

public int REPLACE =5

public int UNDEFINED = -1
private douhle emotionalAppraisal

Operations

public FSMAction( int type, double emotionalAppraisal )

public double getEmotionalAppraisal( )

public void setEmotionalAppraisal( double emotionalAppraisal )
public FSMSubaction[0..*] getSubactions( )

public void setSubactions( FSMSubaction subactions[0..*] )
public void addSubaction( FSMSubaction subaction )

public FSMSubaction getSubaction( )

Figura A.8: Diagrama de la clase FSMAction

I FsSMcCondition

Attributes
public int AND =0
public int OR =1
public int NOT =2
public int UNDEFINED = -1

Operations
ublic FSMCondition( int type )
lic FSMSubcondition[0..*] getSubconditions( )

Figura A.9: Diagrama de la clase FSMCondition




£ FsSMstate
Attributes

public int BEGIN =0

public int NORMAL = 1
public int END = 2

public int UNDEFINED = -1
private String variahles[0..”]
private String goalType

Operations
public FSMState( String name )
public FSMState( String name, int type )
public FSMState( String name, int type, String goalType )
public String getGoalType( )
public void setGoalType( String goalType )
public boolean isAcceptState( )
public void addTransition( FSMTransition transition )
public FSMTransition getTransition( String name )
public FSMTransition getFirstTransition( )
public Map getTransitions( )
public FSMTransition getTransitionFromRecognizedSpeech( String xmIRecognizedSpeech )
public void variablesToReplace( String variables[0..*], String[] sets[0..*])
public String getVariableValue( String sentence, String toCompare[0..] )
private boolean containsVariables( String sentence )
public String toXML( )
public String toString( )

Figura A.10: Diagrama de la clase FSMState

A.4.7 Clase FSMVariable

Obtine la variable requerida en una accién o subaccion, para su posterior ejecucion, la

Figura A.11 muestra su diagrama.

A.4.8 Clase FSMSubaction

Esta clase se encarga de ejecutar las subacciones que tenga la maquina de estados en

ejecucion (ver Figura A.12).
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| FSMvariable

Attributes
private String name

private String value

Operations

public FSMVariable( String name, String value )
public String getName( )

public void setName( String name )

public String getValue( )

public void setValue( String value )

Figura A.11: Diagrama de la clase FSMVariable

&

E/FSMSubaction

Attributes
private boolean executed

Operations
public FSMSubaction( String text )

public hoolean isExecuted( )
public void setExecuted( boolean executed )

Figura A.12: Diagrama de la clase FSMSubaction
A.4.9 Clase FSMSubcondition

Con esta clase se ejecutan las subcondiciones que tenga la maquina de estados en

ejecucion, la Figura A.13 muestra su diagrama.

£|FSMSubcondition \
Attributes \

Operations

public FSMSubcondition( String text )
public boolean isASubconditionText( String text )
public String toXML( )

ra

Figura A.13: Diagrama de la clase FSMSubcondition
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A.4.10 Clase FSMSimpleTag

Esta clase se encarga de etiquetar los tipos de acciones y condiciones (ver Figura A.14).

| FSMSimpleTag
Attributes
protected String name
protected int type

Operations

protected FSMSimpleTag( String name )
protected FSMSimpleTag( String name, int type )
public String getName( )

public void setName( String name )

public int getType( )

public void setType( int type )

Figura A.14: Diagrama de la clase FSMSimpleTag

A.4.11 Clase Combine

Con esta clase se generan las combinaciones de preguntas y respuestas que realiza el
AVE (ver Figura A.15).

£ combine
Attributes
private String[] sets[0..*]
private boolean podar = false
private hoolean[] subSets[0..*]
private String[] combinations[0..*]
private Object present[0..*0..*]

Operations
public Combine( String(] sets[0..*] )
public String[][0..*] getCombhinations( )
private void processMainSolution( )
private void mainTree( int currentPosition )
private void processSecondarySolution( )
private void secondaryTree( int posicionActual )
public void main( String args([0..*] )

Figura A.15: Diagrama de la clase Combine
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A.4.12 Clase FSMTrasitionComponent

Esta clase es usada en la transicion entre estados de los archivos XML (ver Figura A.16).

| FSMTransitionComponent

Attributes
protected String text

Operations
public FSMTransitionComponent( String text )
public String getText( )
public void setText( String text )

Figura A.16: Diagrama de la clase FSMTrasitionComponent

A.5 Paguete XmlParser

Con una clase del mismo nombre, que lee los archivos XML (ver Figura A.17).

ElXMLParser
Altributes

COperations
private Document initParser( String filePath, boolean isFile )

private int getintegerAttribute’alue( Element elernent, String attributeMarme )
private double getDoubleAttribute™alue( Element element, String attributeMame )
private String getTextAttributedalue! Element element, String attributeMame )
private int getFSMStateTypel Element element, String attributeMame )
private int getFSMConditionType( Element element, String attributeMame )
private int getFSMActionType( Element element, String attributeMarme )
private FSMState getState( Element state )
private FSMTransition getTransition{ Element transition )
private FSMCondition getCaondition{ Element condition )
private FSMSubcondition getSubcondition( Element subcondition )
private FSMAction getAction( Element action )
private FSMSubaction getSubaction{ Element subaction )
public FiniteStateMachine readFSMFilel String filePath )

ublic String XMLEmotionalAppraisal( String fsmStateMame, double emotionallmpulse
public String getXMLRecognizedSpeechi String xmlRecognizedSpeech )
private FShVariable getFSWMariable( Element fsmYariable )
private SelectedFSM getSelectedFSM({ Element selectedFSM )
public SelectedFSM[0.*] processSelectedFSMS( String xmlSelectedFSMS )
public FShYariahble[0. *] getScenarioVariables( String pathFile )

public void main{ String argy[0..*] )

Figura A.17: Diagrama de la clase XMLParser
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A.6 Paquete Principal

Este paquete contiene las siguientes clases, donde se describe su funcionamiento de

cada una de estas.

A.6.1 Clase SesionGUI

Esta clase es la encargada de generar todo elemento grafico de la pantalla de inicio de
sesion, ademas obtiene los valores que son introducidos dentro de los campos de texto,

la Figura A.18 muestra su diagrama.

=l sesionGul
Attributes

private JButton btnEnter

private JButton btnExit

private JButton btnRecoverPassword
private JButton btnRegister

private JComboBox chVAType
private JLabel IbINote

private JLabel IbIPassword

private JLabel IbISesion

private JLabel IbITitle

private JLabel IblUser

private JLabel IbIVAType

private JPasswordField txtPassword
private JTextField txtUser

Operations
public SesionGUI( )
public String getPassword( )
public String getUser( )
public String getVAType( )
public void showAccessError( )
public void initSesion( String iUsuario[0..*] )
private void initComponents( )
private void btnEnterActionPerformed( ActionEvent evt )
private void btnRegisterActionPerformed( ActionEvent evt )
private void btnExitActionPerformed( ActionEvent evt )
private void btnRecoverPasswordActionPerformed( ActionEvent evt )
private void txtUserActionPerformed( ActionEvent evt )

public void main( String args(0..*] )

Figura A.18: Diagrama de la clase SesionGUI
A.6.2 Clase Sesion

Dentro de las funciones que realiza esta clase es la de validar los datos del usuario, los
cuales verifica si estan registrados, realizando una consulta a la base de datos, todo esto

lo ejecuta el método verufyAccess() (ver Figura A.19).
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£l sesion
Attributes

Operations

public Sesion( SesionGUI sesionGLI )
public void verifyAccess( )

Figura A.19: Diagrama de la clase Sesion
A.6.3 Clase RegisterGUI

Esta clase genera los elementos graficos de la pantalla de registro, ademas obtiene los
valores que son introducidos dentro los campos de texto, que son requeridos para el
registro (ver Figura A.20).

A.6.4 Clase Register

Esta clase valida los datos ingresados por el usuario, asi como de almacenarlos dentro
de la base de datos, ademas de realizar una consulta para mostrar una lista de las
escuelas que corresponden a su respectivo municipio, por medio de la seleccion de uno
de estos en la interfaz grafica y obtenida por medio de la clase RegisterGUI (ver Figura
A.20).

A.6.5 Clase RecoverPasswordGuUI

Es la encargada de generar todo elemento grafico de la pantalla de recuperacion de la
clave, obtiene los valores que son introducidos para la recuperacién del usuario y clave
(verFigura A.22).

79




ElRegisterGul

Attributes
private JButton btnExit
private JButton btnRegister
private JComboBox chAge
private JComboBox chlLevel
public JComboBox chSchool
private JComboBox chSex
public JComhoBox chTown
private JLabel IblAge
private JLabel IblLastName
private JLabel IblLevel
private JLabel IbIMiddleName
private JLabel IbIName
private JLabel IbISchool
private JLabel IbISex
private JLabel IbISubsubtitle
private JLabel IbISubtitle
private JLabel IbITitle
private JLabel IbITown
private JTextField txtLastName
private JTextField txtMiddleName
public JTextField txtName

Operations

public RegisterGUI( )

public void schools( )

private void schoolltemStateChanged( ltemEvent evt )
public String getMiddleName( )

public String getLastName( )

public String getAge( )

public String getSchool( )

public String getLevel{ )

public String getTown( )

public String getMName( )

public String getSex( )

public void setTown( String municipio[0..*] )

public void showDataError( )

public void showRegister( String nombre, String clave )
private void initComponents( )

private void btnExitActionPerformed( ActionEvent evt )
private void btnRegisterActionPerformed( ActionEvent evt )
private void txtNameKeyTyped( KeyEvent evt )

private void txtLastNameKeyTyped( KeyEvent evt )
private void txtMiddleNameKeyTyped( KeyEvent evt )

Figura A.20: Diagrama de la clase RegistroGUI
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S Register
Aftributes

CQperations
public Register( RegisterGUI registerGUI )

public String[0..*] SchoolTown{ String Municipio )

public void verifyData( )

public void RegisterDataDB( String nombre, String apellidoPaterno, String apellidoMaterno, String edad, String grado, String sexo )
public String CreateFPassword( String nombre )

Figura A.21: Diagrama de la clase Registro

ElRecoverPasswordGuUI
Attributes

private JButton btnExit

private JButton btnRecover
private JLabel IblLastName
private JLahel IbiIMiddleName
private JLabel [bIName

private JLabel IbISubtitle

private JLahel [bITitle

private JTextField txtLastName
private JTextField txtMiddleName
private JTextField txtName

Operations

public RecoverPasswordGUI( )

public String getMiddleName( )

public String getLastName( )

public String getName( )

public void showDataError( )

public void showRecoveredPasswaord( String clave )
public void resetFields( )

private void initComponents( )

private void btnExitActionPerformed( ActionEvent evt )
private void btnRecoverActionPerformed( ActionEvent evt )

Figura A.22: Diagrama de la clase RecuperaClaveGUI

A.6.6 Clase RecoverPassword

En la Figura A.23 que representa el diagrama de esta clase, se encuentra un método
verifyData(), verifica si el usuario esta registrado, al comprobar su existencia este envia
los datos del usuario que son la clave y nombre por medio del métodos

showRecoveredPassword() de la clase RecoverPasswordGUI (ver Figura A.22).
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ElRecoverPassword
Attributes

Operations
public RecoverPassword( RecoverPasswordGU| recuperaClaveGUI )
public void verifyData( )

Figura A.23: Diagrama de la clase RecuperaClave
A.6.7 Clase VirtualAssistantGUI

Esta clase genera todo elemento grafico de la pantalla que contiene al AV, ademas de
que obtiene el texto que es requerido para la interaccién con el AV (ver Figura A.24).

ElvirtualAssistantGUI
Altributes

private String usuario[0..*]

private JButton btnExit

private JButton btnMenuReinforcementActivity
private JButton btnTalk

private JScrollPane |ScrollPane3

private JScrollPane jScrollPaned

private JScrollPane jScrollPanes

public JTextArea txtDialoger

public JTextArea txtSpeak

public JLabel vitualassistantCharacter

Operations
public VirtualAssistantGUI{ int b, String usuario[0..*])
private void initComponents( )
private void btnExitActionPerformed( ActionEvent ewt )
private void btnMenuReinforcementActivityActionPerformed( ActionEvent evt )
private void btnTalkActionPerformed( ActionEvent evt )

2

=l closeProcess
Abtributes

Operations
public void windowClosing( WindowEvent & )

Figura A.24: Diagrama de la clase VirtualAssistantGUI
A.6.8 Clase VirtualAssistant

Esta es la encargada de ejecutar el método sendTextToSpeech() que se encuentra en el
paquete DialogueManager (ver Figura A.3), convirtiendo el texto a voz, introducido por el

usuario o que se encuentra por defecto, asi como el obtener el nombre y sexo de usuario
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para que el AV genere una interaccion mas personal, esto se puede observar en el

diagrama de la clase (ver Figura A.25).

El virtualAssistant
Attributes

private  Thread intro

private  String concepts[0..*] = new ArrayList<String=()
private  String usuario[0..*]

private Imagelcon AV[0..*] = new Imagelcon[3]

Operations
public void “irtualAssistant( int b, String usuario[0..*])
public void Character String sex )
public void welcome( int b, String UserMName, String Sex )
public String getTipoAW( )
public String[0..*] Usuariof }
public void Speaking( )
public void DonotSpeak( )
public void addText( String str)

Figura A.25: Diagrama de la clase VistualAssistant
A.6.9 Clase MenuReinforcementActivityGUI

Genera los elementos graficos de la pantalla de mena de seleccion de la actividad de
refuerzo, siendo estos botones de seleccion para ingresar a dicha actividad (ver Figura
A.26).

A.6.10 Clase MenuReinforcementActivity

Esta es la encargada de realizar una consulta a la base de datos, por medio de los valores
gue son obtenidos de los botones de seleccion de Materia y Bloque de la clase
MenuReinforceActivity (ver Figura A.27), para obtener los datos que son mostrados en el

botones de seleccion del tema (ver Figura A.26).
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£l MenuReinforcementActivityGuUl
Attributes
private JButton btnEnter
private JButton htnExit
public JComboBox chBlock
public JComboBox chSubject
public JComboBox chThemes
private JLabel IbIBlock
private JLabel IblLevel
private JLabel IblLevels
private JLabel IhiIName
private JLabel IbhiINames
private JLabel IbISubTitle
private JLabel IbISubject
private JLabel IbIThemes
private JLabel IbTitle

Operations
public MenuReinforcementActivityGUI( String usuario[0..*] )
public String getBlock( )
public String getSubject( )
public String getTheme( )
public void setName( String nombre )
public void setLevel( String grado )
public void setSubject( String materia[0..*])
private void initComponents( )
private void btnExitActionPerformed( ActionEvent evt )
private void btnEnterActionPerformed( ActionEvent evt )

Figura A.26: Diagrama de la clase MenuReinforcementActivityGUI

[ElMenuReinforcementActivity
Attributes

private String usuario[0..*]

Operations
public MenuReinforcementActivity( String usuario[0..*], MenuReinforcementActivityGUI menuReinforcementActivityGUI )
public void subjects( String grado )
private void subjectitemStateChanged( ltemEvent evt )
private void blockltemStateChanged( ltemEvent evt )
public String[0..*] getBlock( String Materia )
public String[0..*] getThemes( String Bloque, String Materia )
public void ActualizarDatos( )
private void selecionartema( )
public void ReinforcementActivity( )

Figura A.27: Diagrama de la clase MenuReinforcementActivity
A.6.11 Clase Clase ReinforcementActivityGUI

La clase que se encuentra dentro de este paquete, se encargada de generar todo
elemento grafico de la pantalla de la actividad de refuerzo, siendo esta una estilo de
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plantilla para cada uno de los temas a reforzar, este cambia su comportamiento de

acuerdo a la actividad seleccionada previamente, como se muestra en la Figura A.28.

El ReinforcementActivityGUI

Attributes
private ReinforcementActivity reinforceactivity
private Imagelcon AW[0..*] = new Imagelcon[3]

private JButton btn[0..*]

private JLabel LI[O..™]

private lmagelcon img_Lbls[0..*]

private boolean bandera = false

public JLabel Wirtual®AssistantCharacter
public JButton btnAnser

private JButton btnExit

public JButton btnStart =T
public JComboBox chAnser
private JPanel jFPanelictivity
public JTextField txt&nser

Dperations
public ReinforcementActivity GUI( int idTheme, String user[0..™])
public void generateClickfctivity( )
public void actionPerformed( ActionEvent evt )
public void generateSelectiActivity( )
public void generateTextActivity( )
public void Character( String sex )
public void Speaking( )
public void DonotSpeak( )
public void salir{ )
private void intComponents( )
private void btnStantActionPerdformed( ActionEvent evt )
private void btnExitActionPerdformed( ActionEvent evt )
private void btnAnserfctionPedformed( ActionEvent ewvt )

LInnamed

Figura A.28: Diagrama de la clase ReinforcementActivityGUI
A.6.12 Clase Clase ReinforcementActivity

Esta clase se encarga de mandar a ejecutar el método sendTextToSpeech() que se
encuentra en el paquete DialogueManager (ver Figura A.3), el cual se encarga de
convertir el texto a voz, esto dependiendo de la leccion que ejecuta por medio del método
addLection(), asi mismo ejecuta el método getRandomConcept() para realizar preguntas
y responder si la respuesta es correcta o no siendo, estos Ultimos se encuentran dentro
del paquete Basicknowledge (ver Figura A.2), y se encarga de mostrar las imagenes que

corresponde a cada actividad de refuerzo, como se muestra en la Figura A.29.
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£l ReinforcementActivity

Attributes

private ReinforcementActivityGUI reinforcementactivityGUI
private DialogueManager dm

private DBManager manejadorBD

private ArrayList<String> concepts = new ArrayListString
private ArrayList<String= User

private int cantActivity

private int idTheme

private int aux

private int [ ] NumberRandom

private int idAnserType

private int idActivity

private String lection

private String XMLdialogueFile

private int cantimages

private ArrayList<String= ImagesExcercise = new ArrayList<String>

Ouerations
public void ReinforcementActivity(ArrayList<String= user, int idTheme,
ReinforcementActivityGUI reinforcementactivityGUI)
private void Components()
public void Btninit()
private void Concepts(int idActivity)
private void showActivity()
private String getTypeAv()
public ArrayList<String= Images()
public int Cantimages()
public void Init()
public void Activity()
public void Answer(final int answer)
public int[ ] getRandom()
public void Random()
public void exit()
public void Assistant{)

Figura A.29: Diagrama de la clase ReinforcementActivity
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Apéndice B. Diagramas de secuencia

Estos diagramas representan la forma de interaccion entre los objetos, durante un
periodo de tiempo, estos estan conformados de la siguiente manera:

e Objetos.

e Linea de vida del objeto.

e Mensajes entre objetos en secuencia ordenada.

B.1 Diagrama de secuencia de la ensefanza tradicional Profesor- Alumno

/Profesor /Alumno

1: Imparte un tema

2 : Comprende tema()

3 : Hace preguntas sobre el tema()

4 : Responde a las preguntas

5 : Realiza preguntas sobre el tema

6 : Da ejercicios a resolver del tema()

'
B

il
! 7:Realiza ejercicios()

5

8 : Entrega ejercicos

:
9 : Revisa, califica ejercicos() |
,

<<destroy>>

10 : Entrega calificacion()

1
X

Figura B.1. Diagrama de secuencia de la ensefianza tradicional Profesor- Alumno
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B.2 Diagrama de secuencia del inicio de sesion

|Alumna /Protatipo del AV

|Base de Datos

3 Ingresa usuario y contrasefia

4 : Tnicia sesion{)

5: Ejecuta la busqueda del usuario v contrasenia

i+ Verifica su existencial)

7. Restltado de |3 busqueda

8 1 Usuario y contrasefia incorrectos

[r § 1 Muestra interfaz del AV()
£ <destroy s

Figura B.2: Diagrama de secuencia del inicio de sesion
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B.3 Diagrama de secuencia del registro de usuarios

Alumno

[Prototipo del AV |Base de Datos

1. Inicia interfaz grafica()

2. Initerfaz grafica del Registro

3+ Ingresa sus datos

., |

4 Realiza registro()

5 : Genera usuario y contrasenia()

6 1 Almacena la informacion del usuario

R

-

7+ Muestra usuario y contrasefia de acceso()

<<destroy»»

Figura B.3: Diagrama de secuencia del registro de usuarios
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B.4 Diagrama de secuencia para recuperar clave y usuario

[Alumno [Prototipo del AV

1 Inicia interfaz grafica)

2. Interfaz grafica de Recuperacion de usuario y contraseria

3+ Ingresa nombre y apelidos

41 Recuperacidn de Usuaio y contrasefial)

1

5! Bjecuta la busquedal)

[Base de Datos

8 Muestra el usuario y contrasenial)
<< destroy >

Figura B.4: Diagrama de secuencia para recuperar clave y usuario

7 Envia usuario y contrasena recuperados

6 : Recupera usuario y contrasefial)
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B.5 Diagrama de secuencia de la selecién de una actividad de refuerzo

[Alumno Prototipo AV
firuintipe /Base de Datos
1: Inidia interfaz arafica() o)
il

2: Interfaz grafica Seleccion de ejercicios .

3 : Seleciona materia :
E 4: Ejecuta una busqueda() .
Ll

5 : Recupera los bloques de la materia()

6 : Envia los bloques

7 : Muestra los bloques de la materia seleccionada

8 : Seleciona Bloque

9 : Ejecuta una busqueda()

: b
; "U
i : 10 : Recupera los temas del bloque seleccionado()

=

E <<destroy>> ' E
13 : Oprime boton de inciar()

11 Envia los temas

12 : Muestra los temas dela bloque seleccionado

Figura B.5: Diagrama de secuencia de la seleccion de una actividad de refuerzo
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B.6 Diagrama de secuencia de Actividad de refuerzo

J/Alumno JActividad de Refuerzo

1: Inidia la interfaz grafica()

2 : Interfaz arafica de la actifivada de refuerzo

3 : Inicia la actividad de refuerzo()

/Base de Datos

5 : Imagenes, base de conocmiento y tipo de ejercicio

7 : Da indicaciones para realizar la actividad

8 : Realiza una pregunta()

9 : Responde a la pregunta

10 : Verifica la respuesta()

11 : Confirma si la respuesta en correcta o no

i

X

13 : Refuerza el tema con el ejercicio()

12 : Realiza otra pregunta()

<xdestroy>>

Figura B.6: Diagrama de secuencia de actividad de refuerzo
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Apéndice C. Estructura de la Base de datos

Se identificaran y describen las siguientes tablas con las que cuenta la base de datos:

actividadRefuerzo: se encuentran los nombres de las actividades y sus
respectivos nombres y rutas de archivos de didlogo XML.
actividadRefuerzolmagen: tiene la relacion que existe entre la actividad de
refuerzo e imagen.

alumno: almacenara los datos del alumno al momento de realizar su registro
dentro del prototipo.

baseDeConocimiento: contiene la teoria que es utilizada dentro de cada
actividad de refuerzo.

blogue: tiene el numero de bloques correspondientes a cada materia.

escuela: esta almacena los datos de las escuelas de los municipios del Estado de
México: Atizapan de Zaragoza, Villa Nicolds Romero y Tlalnepantla de Baz.
alumnoTema: guarda la primera y ultima fecha en que un alumno realiz6 alguna
actividad de refuerzo.

grado: contiene los niveles de estudio, que son los tres primeros grados de estudio
de la educacion basica.

alumnoGrado: es la relacidbn que existe entre el alumno y el grado al que
pertenece.

imagen: contiene la ruta de las imagenes que son utilizadas en las actividades de
refuerzo.

materia: contiene las asignaturas impartidas en los 3 primeros grados de estudio
del Estado de México, esto acuerdo al plan de estudios vigente hasta el momento
de elaborar esta tesis.

personaje: se encuentran los personajes que son utilizados como asistente

virtual.
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e tema: tiene los temas que correspondientes a las materias.

e tipoRespuesta: contiene los tipos de respuesta que son utlizadas en las

actividades de refuerzo, que son: presionar un botdn, seleccionar de una lista

desplegable de opciones y escribir la respuesta.

A continuacién, se muestra la estructura de las tablas que fueron listadas anteriormente.

Tabla C.1: Estructura de la tabla actividadRefuerzo

Columna Tipo Nulo | PK Primaria | PK Foranea
idActividad int(11) No Si
xmlDialogueFile | text No
idTema int(11) No Si

Tabla C.2: Estructura de la tabla actividadRefuerzolmagen

Columna Tipo Nulo | PK Primaria | PK Foranea
idActividadRefuerzo | Int(11) | No Si
idimagen Int(11) | No Si

Tabla C.3: Estructura de la tabla alumno

Columna Tipo Nulo PK Primaria | PK Foranea

idAlumno Int(11) No Si

nombre Char(20) No

ap_Paterno Char(20) No

ap_Materno Char(20) No

edad Int(11) No

Sexo Char(5) No

Contraseiia Varchar(20) No

idEscuela Varchar(10) No Si
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Tabla C.4: Estructura de la tabla baseDeConocimiento

Columna Tipo Nulo PK Primaria | PK Foranea
idbasedeconocimiento | Int(11) | No Si
conocimiento idtema Text No
idActividad Int(11) | No Si
idRespuesta Int (11) | No Si
Tabla C.5: Estructura de la tabla bloque
Columna | Tipo | Nulo |PK Primaria | PK Foranea
idBloque Int(11) | No Si
nombre Int(11) | No
idMateria Int(11) | No Si
Tabla C.6: Estructura de la tabla escuela
Columna Tipo Nulo PK Primaria | PK Foranea
IDescuela Varchar(10) No Si
nombre Varchar(40) No
calle Varchar(45) No
numerolnterior Int No
numeroExterior Int No
colonialLocalidad Varchar(45) No
municipioDelagacion Varchar(45) | No
entidadFederativa Varchar(22) No
codigoPostal Int No
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Tabla C.7: Estructura de la tabla alumnoTema

Columna Tipo Nulo | PK Primaria | PK Foranea
idAlumno Int(11) No Si
idTema Int(11) No Si
cantidad Int No
fechaHoraUltimoAcceso Datetime | No
fechaHoraPrimerAcceso | Datetime | No
Tabla C.8: Estructura de tabla grado
Columna | Tipo Nulo | PK Primaria | PK Foranea
idGrado Int(11) No Si
nombre Varchar(5) | No
Tabla C.9: Estructura de la tabla alumnoGrado
Columna | Tipo Nulo | PK Primaria | PK Foranea
idAlumno Int(11) | No Si
idGrado Int(11) | No Si
Tabla C.10: Estructura de la tabla imagen
Columna Tipo Nulo | PK Primaria | PK Foranea
idimagen Int(11) | No Si
ruta Text No
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Tabla C.11: Estructura de la tabla materia

Columna | Tipo Nulo | PK Primaria | PK Foranea
idMateria Int(11) No Si
nombre Varchar(35) | No
idGrado Int(11) No Si

Tabla C.12: Estructura la tabla personajes

Columna Tipo Nulo | PK Primaria | PK Foranea
idPersonaje Int(11) No Si
nombre Text No
genero Varchar(10) | No
Tabla C.13: Estructura de la tabla tema
Columna Tipo Nulo | PK Primaria | PK Foranea
idTema Int(11) No Si
Nombre Varchar(30) | No
idBloque Int(11) No Si

Tabla C.14: Estructura de tabla tiporespuesta

Columna Tipo Nulo | PK Primaria | PK Foranea
idRespuesta Int(11) No Si
Nombre Varchar(50) | No
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" idEscuela VARCHAR(10)
“»nombre VARCHAR(40)
o calle VARCHAR(45)

¥ num erolnterior INT
¥ num eroExterior INT =
 coloniaLocalidad VARCHAR(45)

“» municipioDdlegacion YARCHAR(45)
“ entidadFederativa V ARCHAR(22)
“ codigoPostal INT

Tidalumno INT{11)

7 idAlumno INT(11)
“» nombre CHAR(20)
< < ap_Paterno CHAR(20) m
“» ap_Materno CHAR(20) T idAlumno INT{11)
© edad INT(11) # ¥ idGrado INT(11)
“ sexp CHAR(S) Indexes
> contrasefia VARCHAR(20) W
1 idEscuela ¥ ARCHAR{10)
——
m
:
“»nombre VARCHAR(S)
Indexes

¥ idTema INT(11)
< < cantidad INT

"V idTema INT(11)
“»nombre VARCHAR(30)
1 idBloque INT(11)

7 idActividad INT{11)
< ym IDialogueFile TEXT
¥ idTema INT{11)

m
¥ idactividad INT(11)

& fechaHoraJ ltim oAcceso D ATETIME
“ fechaHoraPrimerAcceso DATETIME

" idBlogue INT({11)
“» nombre INT{11)

7 idMateria INT{11)
“»nombre VARCHAR(35)
1 idGrado INT(11)

¥ idMateria INT(11)

m m
1 idactividad INT(11) VidImagen INT({11)
5 ¥ idimagen INT{11) i & ruta TEXT

Indexes Indexes

" idBaseDeConocimients INT{11)
> conocimients TEXT

1 idRespuesta INT(11)
Indexes

m

" idRespuesta INT{11)
“nombre YARCHAR({50)

Indexes

1 idactividad INT(11)
1 idRespuesta INT(11)

' idPersonaje INT{11)
“¥nombre TEXT
> genero VARCHAR(10)

Figura C.1: Diagrama entidad-relacion de la base de datos
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