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HONORABLE TRIBUNAL EXAMINADOR

Cumpliendo con los preceptos que establece la ley de la Universidad de San Carlos de

Guatemala, presento a su consideracién nuestro trabajo de graduacion titulado:

KIDS V-CORNERS, IMPLEMENTACION VIRTUAL DE LA METODOLOGIA
DE RINCONES EDUCATIVOS,

tema que nos fucra asignado por la Direccion de la Escucla de Ingenieria en Ciencias y

Sistemas, en noviembre 2006,
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Guatemala 22 de Octubre de 2007

Escucla de Ciencias v Sistemas

Facultad de Ingenieria

Respetable:

Por este medio hago de su conocimiento que he revisado el trabajo de graduacidn
de los estudiantes JULIO ROBERTO RODAS MEZA, ERICK ROLANDO REYLES
RODAS, RAUL HERNANDEZ MIENDEZ, ANDREA [SABEL RIVERA MANSILLA,
titulado: “KIDS V-CORNERS, IMPLEMENTACION VIRTUAL DE TaA
METODOLOGIA DE RINCONES EDUCATIVOS”, y a mi criterio el mismo cumple

con los objetivo propucstos para su desarrollo, segtn el protocole.

Sin otro particular, me suscribo de usted.

Atcntamente,

Tirk
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Ingeniero efl Ciencias y Sistcmas
Colegiado No. 4492

Asesor v Revisor de Trabajo de Graduacion






UNTVERSIDAL IDE SAN CARLOS
DE GUATEMAILA

sl Guarendy, 21 Jde enero de 20018
FACULTAD DF iINGENIERIA Ret, [P D) 330108

UNIDAD DE EPS

Inga. Norma lleana Sarmiento Zeceria
Dircctora Unidad de EDPS

Faculrad de Ingenicria

Prosenty

Foatmada Ingentera Sarmicnre Zoco.

Por este medio atenramenre o imformo que coma \uper\wni de la Practica del ercicio
Protesional Supervisado, (E.D.S; de los estudiantes universitrics de la Carrera de Intgenieria en

Ciencias v Sisremas, JULTO ROBERTO RODAS MEZA, ERICK ROLANDO REYES
RODAS, RAUL HE RNANDPZ MENDEZ v ANDREA ISABEI. RIVERA
MANSILLA, proced? a revisar e informe tina de ia Lpricnea de EPS, cuvo tmls e “KIDS Ve
CORNERS, IMPLEMENTACION VIRTUAL DE LA METODOLOGIA DE
RINCONES EDUCATIVOS”,

Cabe mencionar que las soluciones planteadas en este trabaje, constituyen un valivso aporte de
nuesrrt Lntversidad,

ol virtad, RO DOY POR APROBADO, solicicandole darle ¢l mranute ros APECTIv,
St ot particular, me es grato suscribirme.

Arentimenre,
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UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS
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Ing. Marlon Péree Turk
Director de la Escucla de Ingenicria en Ciencias v Sistemas
Facultad de Inpenicria

Prescnte
Famominlos ogsumiies Diver Tadk

Por cste medio atentamente le envio el informe fina corresponciente a la prictica del Vjercicia
Profesional Supervisado. (ED.S; trulado "KIDS V-CORNERS, IMPLEMENTACION
VIRTUAL DE LA METODOLOGIA DE RINCONES EDUCATIVOS" que tue
desarrolinde por I csraduintes universitirias JULIO ROBERTO RODAS MEZA, ERICK
ROLANDO REYES RODAS, RAUL. HERNANDEZ MENDEZ y ANDREA [SABEL
RIVERA MANSILLA, quicnes tueron debiduwmente asescarados por el Ing. Marlen Anreonie:

Perez Turk v supervisados por la Inga. Floriza Avila Pesquera de Medinilla,

Por lo que habiendo cumplido con los objetivos v orequisttos de ey del reterido rmabajo v
visora, enn o ocalidad de
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€ El Director de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y
. éSr’stemas de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de
1 San Carlos de Guatemala. luego de conocer el dictamen del
g asesor con el visto bueno del revisor y del Licenciado en
o« Letras. de tabajo de graduacion titulado “KIDS V-
€ CORNERS, IMPLEMENTACION VIRTUAL DE LA
I METODOLOGIA DE RINCONES EDUCATIVOS",
f presentado por el estudiante JULIO ROBERTO RODAS
" "MEZA, aprueba el presente trabgjo y solicita la
¥ autorizacion del mismo.
; “ID ¥ ENSENAD A TODOS”
T
E
M
A
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Director, Esc ela e Inoe eria en Ciencias v Sistemas







UNIVERSIDAD DL SAN CARLOS
DE GUATEMALA

FACULTAD DIY INGENTEREA
LSCUELA NF CIENCIAS Y SISTEMAR
TEL: 24767644

El Director de la Escuela de Ingenieria en Ciencias 3

Sistemas de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de
 San Carlos de Guatemala, luego de conocer el dictamen del
. asesor con el visto bueno del revisor y del Licenciado en
Letras, de ftrabajo de graduacién titulado “KIDS V-
CORNERS, IMPLEMENTACION VIRTUAL DE LA

METODOLOGIA DE RINCONES EDUCATIVOS”,
presentado por el estudiante ERICK ROLANDO REYES
"RODAS, aprucha ¢l presente trabajo y solicita la
| autorizacion del mismo.

“ID Y ENSENAD A TODOS”

Ing. A
Director, Escuel
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o
E  El Director de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y
2 Sistemas de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de
1 San Carlos de Guatemala. luego de conocer el dictamen del
g asesor con el visto bueno del revisor y del Licenciado en
‘w  Letras. de wrabajo de graduacion iitulado “KIDS V-
¢ CORNERS, IMPLEMEN TACION VIRTUAL DE LA
I METODOLOGIA DE RINCONES EDUCATIVOS”,
? presentado  por el estudiante RA UL HERNANDEZ
MENDEZ, aprueba el presente trabajo y solicita la'
o autorizacion del mismo. |

“ID Y ENSENAD A TODOS™

Ing. N{ar

Director. Escuela gemerla en CienE" ;

Guatemala, 14 de febrero 2008







UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS
DE GUATEMALA

FACUL TAD DE DNGENTFRTA
ESCUELA DF CTENCIAS Y SISTEMAS
TEL: 24767614

El Director de la Escuela de Ingenieria en Ciencias }
Sistemas de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de .
San Carlos de Guatemala, luego de conocer el dictamen del
“asesor con el visto bueno del revisor y del Licenciado en
| Letras. de trabajo de graduacion titulado “KIDS V-
- CORNERS, IMPLEMENTACION VIRTUAL DE LA
METODOLOGIA DE RINCONES EDUCATIVOS”,

presentado por la estudiante ANDREA ISABEL RIVERA |
o MANSILLA, aprueba el presente trabajo y solicita lu
o autorizacion del mismo.

“ID Y ENSENAD A TODOS”

G
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Universidad de San Carlos
de Guatemala

Y

Facultad de Ingenieria
Decarnato

Ref. DTG.039.2008

El Decano de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de San
Carlos de Guatemala, luego de conocer la aprobacion por parte del
Director de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas, al trabajo
de graduacion litulado: “KIDS V-CORNERS, IMPLEMENTACION
VIRTUAL DE LA METODOLOGIA DE RINCONES EDUCATIVOS?”,
presentado por el estudiante universitario Julio Roberto Rodas Meza,
procede a la autorizacion para |la impresion del mismo.

IMPRIMASE. ’

Ing. Murphy aiz Recinos o

Guatemala, febrero de 2008
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Facultad de ingenieria
Decanato

Ref. DTG.040.2008

El Decano de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de San
Carlos de Guatemala, luego de conocer la aprobacion por parte del
Director de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas, al trabajo
de graduacion titulado. “KIDS V-CORNERS, IMPLEMENTACION
VIRTUAL DE LA METODOLOGIA DE RINCONES EDUCATIVOS”,
presentado por el estudiante universitario Erick Rolando Reyes
Rodas, procede a la autorizacion para la impresion del mismo.

IMPRIMASE. e

Ing. Murphy Ofipo Paiz Recinos
DECANO

Guatemala, febrero de 2008
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Ref. DT(.041.2008

E! Decano de la Facultad de ingenieria de la Universidad de San
Carlos de Guatemala, luego de conocer la aprobacion por parte del
Director de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas, al trabajo
de graduacion titulado: “KIDS V-CORNERS, IMPLEMENTACION
VIRTUAL DE LA METODOLOGIA DE RINCONES EDUCATIVOS”,
presentado por el estudiante universitario Radl Hernandez Méndez,
procede a la autorizacion para la impresion del mismo.
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DECANO

Guatemala, febrero de 2008
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Ref. DTG.042.2008

El Decano de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de San
Carlos de Guatemala, luego de conocer la aprobacién por parte del
Director de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas, al trabajo
de graduacion titulado: “KIDS V-CORNERS, IMPLEMENTACION
VIRTUAL DE LA METODOLOGIA DE RINCONES EDUCATIVOS?”,
presentado por la estudiante universitaria Andrea lIsabel Rivera
Mansilla, procede a la autorizacion para la impresion del mismo.

IMPRIMASE.

Ing. Murphy

DECANGC

Guatemala, febrero de 2008






Este trabgjo |o dedico a

Dios, por permitirme la vida y por enviaame a las personas que me han
acompaniado en cada reto de mi vida. Por ser mi fuente de fortalezay bendicién en cada

batalla emprendida.

Mis padres, Gudiel Riveray Lorena Mansilla de Rivera, por cada una de las
puertas que me han facilitado abrir, por todos los buenos egemplos que me han
transmitido, por ser la motivacion y e apoyo que Dios me ha regalado y del que me he

sostenido toda lavida

Mis hermanos, Martha Lucia, Gudiel Osberto y Gudie Alegandro, por los
sacrificios a los que me han acompaiado, por los innumerables favores que me han

salvado y su compafiiaincondicional.

Mi novio, Erick Reyes, por convertirse en mi compariero de formula en esta
carrera que iniciamos juntos. Por ser e hombro donde he desahogado frustraciones y
éxitos, por su comprension, paciencia, y sobre todo por € amor que cada dia me

demuestra.

Mis familiares, por sus oraciones, Consgos, apoyo y muestras de afecto
transmitidos. Elementos importantes parami desarrollo y crecimiento.

Mis amigos de sistemas y sus familias, por todos los recuerdos que nos deja e
paso en la preparacion de la carrera, momentos alegres, de trabajo, de desvelo, de
sacrificio, de frustracion, y principamente los de éxito. Gracias a sus familias por
abrirnos las puertas de sus casas, por su confianza, hospitalidad y carifio. Gracias por su

amistad y ser una pieza clave en mi formacién personal y universitaria.



Mis amigos, gracias por su amistad incondicional, por darme la mano cuando lo
he necesitado y por ser parte de muchos momentos de mi vida.

Andrea Isabel RiveraMansilla



Este trabgjo es dedicado a

Dios, por concederme la vida, rodearme de personas que me apoyaron y por

permitirme llegar hasta este momento.

Mis padres, por ser mis primeros educadores, por inculcarme los vaores
necesarios para llegar hasta aqui, y por apoyarme incondicionalmente, desde el inicio de

mi educacion.

Mi hermano, por apoyarme, ayudarme y por esforzarse en la carrera, ya que me

motiva a seguir haciéndolo.

Al resto de mi familia: abuelitos, abuelitas, tios, tias, primos, primas, €tc.; por su

apoyo, consgos, y g emplos que tomaré paratoda mi vida.

A mis amigos del equipo “Chapin Engine”, ya que con ellos conoci a los

verdaderos amigos y atrabgar en un verdadero equipo.

A todos mis amigos con quienes llevé la carrera, ya que con €elos nos
esforzamos, nos desvelamos, bromeamaos, reimos, |loramos, nos aconsejamos, peleamos,
nos reconciliamos, nos apoyamos en las buenas 'y en las malas, por eso los llevaré en €

corazon durante toda mi vida.

A las familias de mis amigos de la carrera, ya que en todo momento nos
apoyaron, aceptandonos en sus casas como si fuéramos de su familia cada vez que nos

teniamos que juntar pararealizar trabajos, pr oyectos, o estudiar.



A mi novia, por apoyarme, aconsgjarme y comprenderme, por ser una persona

especia parami.

Radl Hernandez M éndez



Este trabajo |o dedico con todo €l corazén a

Dios, por ser lafuerza que empuja mi ama hacialaluz de esos suefios que un dia

pensabainalcanzables. Porque has sido el centro de mi vida desde el dia que te conoci.

Mi madre, por el amor con €l que cubrié mi cuerpo indefenso a nacer y siguio
desbordando en mi sin condicion, hasta llegar a formar a hombre que dedica hoy este
triunfo a su sacrificio. Te agradezco por hacer de mi lo que soy, reconozco tu valor y
corgje y hoy quiero recompensar un poco €l gran amor y ternura que me has brindado en
el transcurso de mi vida con este trabgjo.

Mi padre, que con fuerza y carifio forjo lo que hoy llamo un camino de vida

Porgue nunca me falto techo, comida, educacion y carifio.

Tia Thelma, que sin pensarlo te convertiste en mi segunda madre, con tu apoyo
incondicional; porque siempre que necesité un hombro en el cua recostar me, siempre

me diste sabios consgos y con tu trabajo me has llevado a culminar mi carrera.
Mi hermana, de quien aprendi a ver lavidacon pasion y entrega.
Toda mi familia, tios, primos, abuelos, porque desde muy pequefio fui

aprendiendo lo que se requiere para acanzar un suefio, comenzando por amor y

dedicacion.



Mis HERMANOS DE ARMAS, Maria Aldana, Erick Reyes, Andrea Rivera,
Juan Pablo Caballeros, Rall Hernandez, Mildred Caballeros, Pablo Girén y Sucely
Aceituno, con quienes he compartido suefios, penas, aegrias y lagrimas; porque
encontré en ellos lo que no encontraré en ningun lugar, un apoyo y fraternidad
incondicional. Porque hay cosas que no se buscan sino Unicamente se encuentran y te
llenan de alegria. Ustedes fueron, por mucho, el motor de mi existencia en estos Ultimos

cinco anos.

Mis amigos de la comunidad, con quienes aprendi aamar sin limites, a entregarlo
todo por un ideal, aquemar lallama de la vida simplemente por amar, porque a pesar de

ladistanciaaln los llevo grabados en el cor azon.

Familia Herndndez Méndez, que nos han acogido y apoyado sin limites en €l
seno de su hogar.

Familia Rivera Mansilla, que se sacrifico y nos dio aliento en todo momento para

alcanzar la cumbre de nuestros suefios.

Familia Caballeros Torres, por abrir las puertas de su hogar.

A Juanita por acompafiarme en la recta final de mi carrera, por ser quien me
alentaba en los momentos dificiles y comprender cuando no estuve junto a ti, y sobre
todo, por los bellos momentos que vivi atu lado.

Y a todas esas personas especiales que han llegado a mi vida y que fueron
participes en la escritura de esta historia, porque todos han dejado una huella profunda

en mi corazon.

Julio Roberto Rodas Meza



El trabajo que realicé para hacer reaidad este documento, incluyend o desde €
primer dia de clases, hasta €l dia de impresion y las vueltas para la aprobacion de éste,
quiero dedicarselo a muchas personas gque estuvieron junto a mi y que gracias a ellas hoy

esto ya no es unametaen mi horizonte sino unarealidad.

A mi familia, porque este trabajo es solo otro fruto mas cosechado del amor y
respeto que vivi toda mi vida, porque mas que un logro propio es un logro de todos , ya
que sin uno de ustedes tres no fuera lo mismo. Dedicado a mi mama gue siempre estuvo
ami lado en los cinco afios de carrera y seguira junto a mi € resto de mi vida siendo
siempre un gemplo a seguir. A mi papa por € esfuerzo de llevarme hasta donde estoy
ahora, por e apoyo y la confianza que siempre me diste y eso jalones de oreja a tiempo
para ensefiarme e camino. A mi hermana, en quien siempre encontre las fuerzas para

continuar y e g emplo de voluntad que siempre mostro.

A lafamilia entera, abuelos, tios, primos, sobrinos... porque cada uno de ustedes
ha degjado una huella indeleble en mi, con sus consgos, risas, lagrimas, abrazos,

pal madas y sobre todo, €l carifio que me han mostrado.

A ti Andrea, que fuiste un bastion importante para que llegar a esto, como
giemplo de lucha y sobre todo mi inspiracion, porque juntos logramos esto y estoy
seguro gue juntos lograremos mucho més jTE AMO! Asi también a la familia Rivera
Mansilla, que me ha acogido tan calurosamente, donde he encontrado comparieros de

vida, amigos... otra familia.



Dedicado alos amigos de la Universidad, al Team Sistemas, que por la voluntad
de Dios se ha formado para bien y estoy seguro que esta unidn sera € inicio de muchos
exitosy alegrias, también a las familias de todos ellos que siempre mostraron apoyo v el
deseo de vernos sdlir adelante. Al Rancho, ya que cada integrante es alguien especial
para mi y que a pesar de la distancia siempre se han preocupado unos por otros, jamas

los olvidaré.

Por ultimo, pero siempre € primero, dedicado enteramente a Dios, por todas la
bendiciones derramadas sobre mi, unas vestidas de alegrias y otras de tristeza, pero sé
gue jaméas te has olvidado de mi y que es por Tu voluntad que he llegado a este

momento.

Erick Rolando Reyes Rodas
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Algoritmo

Base de datos

Centroide

Cluster

Datamart

Datamining

GLOSARIO

Conjunto ordenado y finito de operaciones que permite

encontrar la solucion de un problema

Conjunto de datos almacenados entre |os que existen relaciones
l6gicas y ha sido disefiada con un fin especifico. En una base
de datos, ademas de los datos, también se amacena su

descripcion.

Punto, cuyas coordenadas son €l resultado de sacar € promedio
de las coordenadas para cada dimension de un conjunto de

puntos.

Se traduce literalmente como Racimo. Puede entenderse como

un grupo o un conjunto.

Almacén de datos histéricos relativos a un depart amento de
una organizacion, como por gemplo, €l area financiera, € area

de marketing, etc.

Conjunto de técnicas de andlisis de datos y extraccion de
model 0s. Su objetivo es extraer patrones, describir tendenciasy
regularidades, de predecir comportamientos y en general sacar
partido a la informacion que ya disponemos en nuestros

sistemas paralatoma de decisiones.
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Datawarehouse

Encapsulacion

Ensamblados

Excepcion

Expresion regular

Firma

Intranet

Depdsito donde se almacenan los datos que la organizacion
utiliza para saber como esta funcionando. ElI' almacenami ento
de datos concentra mucha informacion proveniente de los
procesos, de los sistemas operativos y financieros de los ERP’s
y CRM’s entre otros.

Se refiere al ocultamiento de datos o funcionamiento del flujo
de un programa que otra aplicacion puede utilizar sin

necesidad de conocer su implementacion.

Ficheros con forma de eecutables o librerias de vinculos
dinémicos que contienen la funcionalidad de una aplicacion de

forma encapsulada.

Estructura de control disefiada para manegjar condiciones
anormales en € flujo de un programa que pueden ser tratados

por la misma aplicacion.

También se le llama “patron” y es una forma que describe un

conjunto de cadenas sin enumerar sus elementos.

Identificacion Unica de una funcion o método, formada por

nombrey parametros del mismo.
Es una o varias redes de computadoras interconectadas y

privadas. Solamente los miembros de la misma organizacion

tienen acceso.
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Psicologia cognitiva

Patrén

Prototipo

SOAP

Sobrecarga

uDDI

wW3C

WSDL

Rama de | a psicologia que se ocupa de |os procesos através de
los cuales el individuo obtiene conocimiento del mundo y toma

conciencia de su entorno, asi como de sus resultados.

Modelo que sirve de muestra para sacar otra cosaigual .

Es una representacion de un sistema, aunque no €s un sistema
completo, posee las caracteristicas del sistema final o parte de

elas.

Por sus siglas en inglés Simple Object Access Protocol, es un
estandar bajo e auspicio de la W3C que define cdmo dos
objetos de procesos distintos pueden comunicarse por medio de
XML.

Posibilidad de tener dos 0 mas funciones con €l mismo nombre

y con funcionalidad diferente, por medio de firmas distintas.

Por sus siglas en inglés Universal Description, Discovery and
Integration es un catdlogo de negocios de Internet basado en
XML. Esutilizado para el descubrimiento de servicios web.

Por sus siglas en inglés World Wide Web Consortium, es un

consorcio internacional que produce esténdares parala Web.

Por sus siglas en inglés Web Services Description Language es

un formato XML utilizado para describir servicios web.



XML Por sus siglas en Inglés eXtensible Markup Language y es un

metal engugj e de etiquetas para descripciones.



RESUMEN

El proyecto parte de la teoria de inteligencias multiples de Howard Gardner, que
argumenta que existen diferentes tipos de inteligencias, por ggemplo, no se puede decir
gue Beethoven era menos o més inteligente que Michael Jordan, ya que los dos tienen
diferentes tipos de inteligencias. En la mayoria de ingtituciones educativas, se cree que
los nifios més inteligentes son los que tienen mayor capacidad para resolver problemas
matematicos o para memorizar. Gardner propone 9 tipos de inteligencias: Verba -
Linglistica, l6gica - matematica, espacial, musical, corporal - cinestésica, intrapersonal,
interpersonal, naturalista y emocional. Las personas con diferentes tipos de inteligencia,
aprenden mejor de maneras distintas.

El Ministerio de Educacion de Guatemala, MINEDUC, propone la metodologia
de Rincones Educativos, que pone como base la teoria de Int eligencias Multiples. Los
nifios pasan por 5 rincones dentro del aula, donde aprenden de formas diferentes, un
mismo tema. Esta metodologia implica un esfuerzo extra, pero promete grandes
resultados. Los rincones propuestos son: destrezas de aprendizaje, comunicacion y

lenguaje, medio socia y natural, expresion artistica, educacion fisica

El proyecto pretende que exista un método para determinar de qué manera
aprende mejor cierto grupo de nifios, y poder asi establecer instituciones especializadas
con estaforma de ensefianza. Lo que distingue este sistema de los demas es que no sblo
ofrece una herramienta de ensefianza/aprendizaje, sino que también ofrece un analisis de
la informacion dando un diagnostico de las aptitudes de los nifios; también es una

herramienta de gestion de informacion de la institucion educativa.
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Lavision dd proyecto es ayudar a demostrar que los nifios apr enden mejor si se
les ensefia con las aptitudes que ellos tienen; también, que ayude a las instituciones
estatal es encargadas de la educacion, a que desarrollen metodol ogias, tomando en cuenta

las aptitudes de los nifios, paramejorar e proceso educativo.

Una version basica del proyecto podria implementar tres de los cinco rincones,
los cuales son: destrezas de aprendizaje, comunicacion y lenguaje, medio socia y
natural. Los otros dos rincones que son expresion artisticay educacion fisica se pueden
implementar, pero hace falta hardware especializado, ya que implican actividades fisicas

y artisticas.

El proyecto consta de dos ediciones. Home Edition y School Edition.

En Home Edition se podran bagjar plantillas. Desde e centro educativo, los

maestros pueden enviar diferentes g ercicios para que |os nifios realicen en sus casas.

En School Edition, los maestros pueden configurar los juegos, compartir estas
configuraciones con otros maestros, redizar analisis de los resultados y configurar
idiomas del proyecto. Y los administradores del colegio pueden gestionar mae stros,

clases, notas, secciones y demas configuraci ones de interés en lai nstitucion.

El proyecto utiliza algoritmos de agrupacion, de inteligencia artificial, para
realizar |as clasificaciones de los nifios. Al crecer €l volumen de datos, se pueden aplicar
otras técnicas de andlisis. Los agoritmos de agrupacion permiten trabajar con muchos o
pocos datos y nos permiten generar grupos de nifios con caracteristicas similares de

aprendizagje, que es uno de los objetivos del proyecto.
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Lainteligencia artificial es un conjunto de técnicas y procedimientos por medio
de los cuales se puede lograr que una maguina realice tareas que se atribuyen a la
inteligencia animal o humana. Los algoritmos de agrupacion pretenden que una maguina
pueda clasificar objetos en grupos, donde los integrantes de cada grupo tienen

caracteristicas similares.
El algoritmo de agrupacion que utiliza el proyecto, es el algoritmo de K -Medias,

que fue mejorado por € grupo de trabgo del proyecto, a encontrar un patron

probabilistico en los resultados del algoritmo de K -medias original.
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OBJETIVOS

General

Plantear una solucion de software basada en la metodol ogia de ensefianza, propuesta por
el Ministerio de Educacion, rincones educativos, buscando con esto € perfil de

aprendizaje de |os estudiantes.

Especificos
1 Introducir ideas innovadoras a los campos de |a ensefianza.
2. Disefiar juegos que puedan ayudar al aprendizaje de los nifios .
3. Buscar lamejor formade conseguir € perfil de aprendizaje de los nifios.
4. Disefiar una herramienta de control para unainstitucion educativa.
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INTRODUCCION

Guatemala y € resto de paises latinoamericanos enfrentan serios problemas
dentro de sus procesos educativos, afrontan dificultades como la falta de implicacion de
los maestros dentro de los procesos pedagogicos, no se acepta la heterogeneidad que
existe en los rendimientos académicos, no se cuenta con planificaciones sdlidas a largo
plazo, no se cuenta con un medio para la transferencia de tecnologia pedagdgica y la

cooperacion mutua.

El Ministerio de Educacion de Guatemala detecté un alto grado de repitencia y
desercién en el grado de Primero Primaria, por 10 que busca una estrategia para at acar €l
problema. Dentro de la pedagogia se ha detectado que los seres humanos se
desenvuelven bgjo diferentes inteligencias, cada individuo tiene de manera diferente ,
aptitudes y habilidades. Bagjo esta teoria e Ministerio de Educacion plantea la
Metodol ogia de Rincones Educativos.

Kid’s V-Corners es un proyecto que busca la implementacion de un software en
donde se ponga en préctica la metodologia de Rincones Educativos, con € objetivo de
proveer una herramienta para los procesos de aprendizaje de la poblacién infantil,
desarrollando asi la inteligencia particular de cada individuo. Kid ’s V-Corners va mas
all4 de proveer un software de juegos para los nifios, es un sistema que permite a
profesorado involucrarse dentro de las configuraciones para concretar sus lecciones; es

un sistema que, ademas, provee un diagnéstico de las aptitudes del alumno.
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El sistema de software se implementa bgjo una arquitectura mixta, con servicios
hacia el frente y componentes hacia atras, 10 que le permite obtener una escalabilidad en

analisis de datos, una escal abilidad en dispositivos y un balanceo de carga operativa.

Para permitir un diagnéstico del desempefio del alumno € sistema se apoya de
una propuesta de Inteligencia Artificial, € algoritmo de K-Medias ddl area de algoritmos

de agrupacion, que ayuda a realizar las clasificaciones en base a una serie de variables.
Se propone una solucién que atague los problemas actuales en los procesos

educativos, dando una solucién tanto para los alumnos, maestros, y para las diferentes

entidades educativas dedicadas a la ensefianza de | os infantes.
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1. ANTECEDENTESDEL PROYECTO

1.1 Conceptos generales

1.1.1. Educacién

El término educacién proviene de la palabra en latin educare, que es sinénimo de
criar, aimenta, nutrir y de la palabra exducere que es sinbnimo de llevar a. Aunque
existe una gran variedad de definiciones de educacion, se centra en ser una influencia

gue un ser recibe del ambiente que lo rodeay 1o vaformando durante su existencia.

Todo ser humano esta inmerso en € proceso de educacion desde €l inicio de la
vida, a nacer cada individuo es como una hoja en blanco o un cuaderno vacio que por
medio de las experiencias vividas va anotando las conclusiones obtenidas, experiencias
vividas de manera cotidiana, por € medio ambiente que lo rodea, por las personas
cercanas 0 bien en establecimientos educativos propiamente. Todos los individuos
permanecen en constante educacion, debido a que siempre se o btendrdn nuevas
conclusiones de lo vivido o bien fortalecer o contradecir conclusiones ya hechas de
experiencias anteriores. La educacion se materializa en los cambios que un individuo

presenta en sus habilidades, conocimientos, actitudes y sentimientos.



1.1.2. Pedagogia

La palabra pedagogia esta etimol 6gicamente relacionada con la palabra griega
paidagogds que era e nombre que se le daba al esclavo que llevaba a los nifios a la
escuela, y viéndolo desde otro punto de vista, los guiaba ala educacion. Delasraices del
griego paidos que significa nifio y aigen que tiene como significado llevar o conducir.

Queal inicio no era una pal abra que significaramas que un oficio.

La pedagogia tiene diferentes conceptos o definiciones en las que en su mayoria
varian por la forma de considerarlo como ciencia, arte, disciplina, etc. aunque se
coincide en que es un conjunto de doctrinas 0 normas que organizan € proceso
educativo en los aspectos fisicos, psicoldgicos e intelectuales, basandose en aspectos
socio-culturales del ambiente que rodea a individuo. Es capaz de explicar lareaidad del
fendmeno educativo en la teoria asi como conducir este proceso a aspectos practicos o

en experiencias.

Si bien aln no se considera por completo una ciencia, es una disciplina que,
teniendo como meta la formacion humana, crea teor ias y conceptos propios de ellay es
formada por principios tomados de otras ciencias como la linglistica, sociologia,

psicologia, etc.



1.1.3. Didéctica

El término didactica proviene etimolégicamente de las paabras griegas
didaktiké, didaskein, didaskalia, didaskaleion, didaktikos y didasko, que tienen en
comun referirse a términos relacionados con instruir, ensefiar, exponer con claridad,
escuelay maestro. Lo que lleva a definir ala didactica como una disciplina de cienciay
pedagogia que tiene como objetivos principales la direccion y regularizacion del proceso
y los elementos que conlleva la enseflanza-aprendizaje dirigida y aumentar y adquirir
conocimientos sobre este mismo proceso, todo con € fin primordial de conseguir la
formacion correcta del educando, "Didéctica tiene por objeto las decisiones normativas

gue llevan a aprendizaje gracias ala ayuda de los métodos de ensefianza’’ [1].

Se puede apreciar su diferencia con respecto ala educ acion que es € aprendizaje
de cualquier experiencia vivida por un individuo y no en un ambiente dirigido por otro
ente que es quien intenta agregar €l conocimiento a un receptor como la didactica. Se
diferencia de la pedagogia, ya que es la encargada de estudiar 1a educacién mientras la
didéctica pretende facilitar €l aprendizaje siendo una disciplina que se desprende de la

misma pedagogia.

De la didactica se puede distinguir algunas caract eristicas importantes que hacen
de esta una disciplina con necesidad de cambios constantes debido a una mezcla de

aspectos del ambiente en que se rodea:

e Vision artistica: La didactica requiere de habilidades que el educador va
adquiriendo sobretodo con la experiencia. Esta disciplina no debe ser
rutinaria ni preescrita totalmente, sino debe ser innovadora y apoyarse en

retroalimentaciones vividas cotidianamente.



e Dimension tecnologica: La didéctica debe ir de la mano con las
herramientas que provee e mundo en la época actual, sustentada por
teorias y procesos ya comprobados, aunque sobre este elemento de la
didéactica debe siempre prevalecer en laaccion e elemento artistico.

e Caracter cientifico: Esta disciplina es explicativa de fendmenos en €
proceso de ensefianza-aprendizaje, contiene conceptos, juicios y teorias
debidamente estructurados para generar nuevos lineamientos de forma

inductiva y deductiva

1.2 Inteligencias multiples

El concepto de inteligencias multiples es unaidea que se viene manejando desde
mucho tiempo atras y toma fuerza con el trabajo de Howard Gardner, profesor de la
Universidad de Harvard quien es el autor de la teoria de las inteligencias multiples
plasmada en su obra “Estructuras de la mente” en 1983, y como €l mismo afirma que
esta idea ya es antigua, |o cual no puede atribuirsele originalidad en su obra por €l hecho
de que solamente intenta revivirla, objetivo que logré claramente al incentivar a muchos
profesionales de la educacion a inmiscuirse en e tema. Este logro fue debido en gran
parte a un gran mérito del autor, aprovechar los avances de laciencia



Esta teoria es sustentada en gran parte al redefinir la inteligencia, cambiando de
formaradical la manera en que e mundo solia apreciar este término como algo incluso
innato de los individuos, creyendo gue o0 se nacia inteligente o0 no y que era algo que no
podia desarrollarse ni cambiarse con € tiempo o con educacién. Gardner define la
inteligencia como la capacidad de resolver distintos problemas o bien el poder de crear
nuevos productos que sean de utilidad paralas personasy no solo de resolver problemas
de abstraccion o memorizar cantidades de informacion, como se creia, incluso se cree en
muchos lados, que es la inteligencia, dicho en otras palabras un atleta plusmarquista
mundial no es méas o menos inteligente que un brillante cientifico o € inventor de la cura
a una enfermedad, simplemente estos individuos tiene n distintos tipos de inteligencia, no

mejor ni peor sino distintos.

"En mi opinién, la mente tiene la capacidad de tratar distintos contenidos, pero
resulta en extremo improbable que la capacidad para abordar un contenido permita
predecir su facilidad en otros campos. En otras palabras, es de esperar que € genio (y a
posteriori, el desempefio cotidiano) se incline hacia contenidos particulares: los seres
humanos han evolucionado para mostrar distintas inteligencias y no para recurrir de
diversas maneras auna solainteligenciaflexible."[2]

Con base a las creencias errOneas sobre la inteligencia estaba, y esta ain en la
mayoria de lugares, basada la forma de educar en las instituciones que a eso se dedican,
creyendo que los alumnos inteligentes son aquellos capaces de resolver problemas
matematicos o0 bien de memorizar e contenido de un curso para resolver alguna
evaluacion. Mientras Gardner |o enfoca a una teor ia mas comprensiva a las distintas
formas que tiene € intelecto humano de aprender y desarrollar talentos potenciaes que
posee cada individuo de acuerdo ainclinaciones natural es innatas desde el nacimiento.



Durante € tiempo se han creado distintas teorias sobre la cantidad y los tipos de
inteligencia que existen, incluso e mismo Gardner ha incluido a sus siete tipos de
inteligencias postuladas en un inicio otras dos llegando a nueve la cifra de tipos de
inteligencia propuestos actual mente, aunque como €l mismo indica hay muchos aspectos
también del ser humano que pueden ser considerados como inteligencias que no estan
dentro de estos nueves por ser incluso mucho mas complejos y amplios en su estudio.

1.2.1. Inteligencia ver bal -linguistica

Este tipo de inteligencia se desarrolla por la capacidad de utilizar |as palabras de
una manera efectiva ya sea de manera oral 0 escrita para comprender, expresarse y
adquirir significados complgos. Se relaciona con la lectura, escritura, e uso de la
fonética, sintaxis y semantica, asi como los usos pragméticos del lenguaje como la
retorica, € metalenguaje, etc. Un ato nivel de este tipo de inteligencia se encuentra en

escritores, poetas, periodistas, abogados, docentes y politicos entre otros.

Los individuos con este tipo de inteligencia més desarrollada destacan en
actividades como lectura, narracion de cuentos, la escritura de cuentos, poemas y
ensayos y se les facilita por o genera , aprender otros idiomas. Les gusta por g emplo,
jugar con rimas, trabalenguas, hablar, memorizar y debates verbales. Estas personas

aprenden mejor leyendo, escuchando, discutiendo, viendo pal abras o escribiendo.



1.2.2. Inteligencia l6gica-matematica

Se conoce como lainteligencia en la que se expresa una gran capacidad para usar
los nimeros y de realizar razonamientos adecuadamente, asi como de comprender y
resolver problemas de l6gica y calculos numeéricos, incluyen facilidad para esgquemas,
relaciones l6gicas y abstracciones. Esta inteligencia es la que cominmente en nuestra
cultura es conocida como €l Unico tipo de inteligencia. Se encuentra en alto grado en
cientificos, ingenieros, contadores, mateméticos, etc.

Las personas con este tipo de inteligencia mas desarrollada destacan en
actividades que implican la utilizacion de rel aciones o deducir reglas, operar aspectos
numéricos y resolucion de problemas. Se entretienen féacilmente con cuestionamientos,
experimentaciones, rompecabezas, juegos de légica y de nimeros. Estos individuos

aprenden de mejor forma usando relaciones y trab gjando con aspectos abstractos.

1.2.3. Inteligencia espacial

Es definida como la capacidad de percibir graficos o iméagenes ya sean externas o
internas a cada individuo y la facilidad que este tenga de utilizar dicha informacion, es
decir recrearlas, transformarlas y modificarlas asi como utilizar 10s espacios 0 hacer que
los objetos e imagenes puedan relacionarse con dichos espacios. Esta forma de
inteligencia se encuentra con mayor facilidad en oficios como arquitectos, decoradores,

fotografos, escultores e ingenieros.



Para los individuos con este tipo de inteligencia mas desarrollada, se sienten
comodos en actividades como ilustraciones, manegjo de recursos audiovisuales, creacion
de mapas, decoraciones y disefios. Aprenden de mejor forma trabajando co n colores y
dibujos, utilizando su imaginacién y usando la visualizacion, gréficos, esquemas y

cuadros.

1.2.4. Inteligencia musical

Esta forma de inteligencia es la capacidad de un individuo de utilizar las formas
musicales para expresarse 0 comprender conceptos, ya sea dirigiendo, componiendo
musica, con el canto o utilizando algin instrumento musical. Este tipo de individuos se
caracterizan por la sensibilidad a ritmo, tono y timbre. Se encuentra sobre todo
desarrollada en musicos, compositores, bailarines, cantantes y criticos de musica entre

otros.

L as personas que se identifican con este tipo de inteligencia sienten atraccion por
actividades como cantos, donde utilicen ritmos, tocar instrumentos, coreografias.
Disfrutan siguiendo e compas de melodias 0 moviendo algin objeto ritmicamente.

Aprenden de mejor manera utilizando el oido por medio de ritmos, melodias o cantando.

1.2.5. Inteligencia cor poral -cinestésica

Es la capacidad de utilizar € mismo cuerpo para la expresion de ideas y
sentimientos, asi como para realizar actividades o resolver problemas. Se representa en
la habilidad psicomotriz que requiere de la colaboracion de cuerpo y mente
eficientemente. Requiere destrezas de fuerza, velocidad, flexibilidad entre otras. Es

comunmente encontrada en deportistas, artesanos y bailar ines.



Las actividades mas atrayentes para las personas con estas habilidades son por
giemplo la pantomima, gercicios de relajacion, modelgje, danza, deportes y trabajos de
construccion. Aprenden de mejor forma mediant e actividades fisicas, por sensaciones

corporales 0 moviéndose.

1.2.6. Inteligencia intraper sonal

Esta inteligencia es € conjunto de capacidades que permiten a un individuo
hacerse una percepcion precisa y veridica de si mismo y utilizar esta habilidad para
dirigirse por la vida de forma eficiente. Incluye autodisciplina, autocomprension y
autoestima. Esta inteligencia esta mayormente desarrollada en filosofos, tedlogos y
psicologos, entre otros.

Algunas actividades atractivas para personas con este tip o de inteligencia son
fomentar |a autoestima, la reflexion y escribir diarios. Ademas este tipo de personas
aprenden de meor forma por medio de reflexiones, teniendo € espacio que necesitan
paraellosy trabajando de formaindividual.

1.2.7. Inteligencia inter per sonal

En este tipo de inteligencia se destacan dos grandes capacidad es que son la
empatia y la capacidad de mangjar las relaciones con los individuos que o rodean, €
desarrollo de esta inteligencia permite e entendimiento de los demas y la in teraccion
efectiva con ellos. A diferencia de lo que se pensd por mucho tiempo este tipo de
inteligencia puede ser incluso mas importante que la brillantez académica. Este tipo de

inteligencia esté presente en politicos, vendedores y docentes exitosos.



Las personas con este tipo de inteligencia desarrollada prefieren actividades
como participacion en chats, debates, visitas y trabgjos en equipo. Aprenden de mejor

forma mediante la cooperacion, compartiendo o conversando.

1.2.8. Inteligencia naturalista

Estainteligencia se utiliza a relacionarse con e medio natural que nos rodea, en
la observaciéon y estudio de los recursos naturales al rededor del individuo, resalta la
habilidad de identificar y clasificar grupos o especies, reconocer semeanzas y
diferencias entre ellas. Ademas de la relacion con los agentes naturales esta inteligencia
permite utilizar los elementos que la naturaleza misma provee. Es encontrada

mayormente en cazadores, paisgjistas, ecologistas, entre otros.

Algunas de las actividades més atrayentes para las personas con esta forma de
inteligencia son los proyectos con € ambiente, cuidado de animales y reciclge.
Aprenden mejor mediante trabgjos en e medio natural, cerca de plantas y explorando

SEres Vivos.

1.2.9. Inteligencia emocional

Este tipo de inteligencia es € més recientemente planteado entre los tipos de
inteligencia de los nueve propuestos. Esta conformado en gran parte por la inteligencia
intrapersonal y la interpersonal, debido a que es la capacidad de resolver problemas con

las emociones propiasy las de los demés.

Esta inteligencia es importante a estar relacionada con las demas, ya que las
emociones estan ligadas a todas las demés inteligencias por € rol importante que los

sentimientos juegan en todas las decisiones que se toman por un individuo.
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1.3 Rincones educativos

La educacién infantil tiene principamente dos objetivos clave, segin e
Ministerio de Educacion de Guatemala (MINEDUC), la socializacién y estimulacién de
procesos evolutivos de los nifios, € primer o debido a la necesidad de incorporar a los
infantes a las normas que rigen la convivencia social, y & segundo objetivo
comprendiendo que € infante tiene la capacidad de adaptacion, apropiacion vy
modificacion del medio.

En la educacion del pais es necesaria una organizacion del ambiente, espacios,
recursos materiales y distribucion del tiempo, lo cual serd fundamental para el éxito del
proceso educativo. Ademés se comprende que la personalizacion es una caracteristica
importante en los tiempos actuales, entendiéndose que la educacion del siglo XXI exige

una ensefianza centrada en €l estudiante, significativ a, auténticay contextualizada.
Debido en gran parte a estos antecedentes y con base a la teoria de inteligencias

multiples ed MINEDUC propone la metod ol ogia llamada rincones educativos o rincones

de aprendizaje.

1.3.1. Definicién

La metodologia rincones educativos propone educar a los nifios y nifias
aprovechando las habilidades innatas de estos, educandolos de la forma que a cada uno

de ellos les convenga.
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Esta metodologia se basa en la division de las actividades dentro del aula en
cinco distintas reas o rincones, en las que los nifios van participando en cada rincén
recibiendo la misma leccidn desde distintos enfoques, incrementando asi |a probabil idad
de que € nifio entienda la leccion en alguna de las formas en las que por su tipo de
inteligencia é pueda aprovechar de megjor manera. El aula se divide en grupos de
alumnos en las que cada grupo accede a un rincon distinto en un periodo de tiempo,
luego los grupos serén rotados para poder recibir la leccion desde € punto de vista de

cada unadelas areas.

Los contenidos de |os cursos permiten la formacién integral del infante, mediante
la practica de dichos contenidos y las actividades de cada rinc 6n que son sugeridas, se
guia @ nifio a vivir juntamente a la cultura y la participacion ciudadana, a vivir en
democracia y de forma pacifica, asi como introducirlo @ mundo de la tecnologia y
ciencia.

Si bien esta metodologia requiere de un mayor esfuerz o por parte del educador y
mayor cantidad de recursos como tiempo, espacio y materia didactico, promete grandes

resultados con su correcta implementacion.

Los cinco rincones propuestos por el MINEDUC para esta metodologia son

descritos a continuacion:
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1.3.2. Destrezas de aprendizaje

En esta area se ensefia al nifio por medio de conclusiones de las observaciones
gue haga de las experiencias vividas, de caracteristicas y propiedades de su entorno, por
medio de la gjecucién de tareas cotidianas, planteando, razonando y resolviendo asi los
problemas de la vida diaria, estableciendo también relaciones causa y efecto. Este rincon

pretende hacer que el nifio logre un desarrollo fisico y psiquico adecuado.

1.3.3. Comunicacion y lenguaje

En este rincon la herramienta principal sera la palabra, haciendo que € nifio
realice actividades de acuerdo a mensgjes orales que recibe, que produzca también de
forma ora mensges adecuados a contexto y que muestren la comprension de los
mensagjes recibidos. Asi también hacer que respeten la comunicacién de compafieros.

Como objetivo de este rincon esta el desarrollo del lengugje articulado y no articulado.

1.3.4. Medio social y natural

Se pretende que € nifio en esta area, por medio de actividades en las que se
relaciona con € medio ambiente, por medio de la colaboracién, valore y conozca su
propia historia y la de sus grupos alegados, identifique medios de comunicacion y
caracteristicas de seres vivos que lo rodean. Tiene como base la convivencia, la

comunicacion y € aprender de larealidad inmediata ala que se enfrenta e nifio.
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1.3.5. Expresion artistica

En este rincdn se busca por medio del desarrollo de las posibilidades expresivas y
creativas del nifio, que éste aprenda laleccion deseada, que exprese sus emociones frente
a distintos estimulos, que desarrolle su creatividad y respete sus expresiones artisticas
como las gjenas. Busca que € nifio disfrute, invente, imagine, etc. a mismo tiempo que

es educado. Se apoya en areas como lamusica, teatro, danza, etc.

1.3.6. Educacion Fisica

Este rincon pretende que € nifio tome conciencia de su cuerpo, sus limitantes,
sus capacidades motrices y gque controle sus movimientos; que desarrolle confianzaen é
y en sus movimientos, y que sea capaz de expresarse por medio de estos, incentivando la

actividad individua y en grupo.

1.4 La computadora como medio didactico

Julio Cabero Almenara de la Universidad de Sevilla (Espaiia — UE) menciona
que a combinar e computador con la didactica motivamos la construccion del
razonamiento, motivamos €l aprendizae significativo y la construccion de
conocimientos; llegando a desarrollar habilidades cognitivas y del pensamiento critico.
Afirma que la sociedad de la informacion esta siendo una gran influencia dentro del
proceso de aprendizaje, eliminando las barreras espacio-temporales de cualquier nivel de

ensefianza.
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M. Cebrian, escritor espafiol, destaca todas las posibilidades que la tecnologia
abre para la creacion de enlaces de comunicacién entre profesores y alumnos, logrando
que el estudiante se convierta en € centro del proceso, brindandol e mas autonomia,

flexibilidad y responsabilidad dentro del proceso de aprendizaje.

Estamos hablando de una educacién que se adapta més a las necesidades de cada
estudiante, una educacion mas individualizada, utilizando todas las opciones que nos
ofrece la interaccion. Tomando en cuenta que cada persona tiene sus propias
habilidades y caracteristicas de aprendizaje, cada quien manegja ritmos, horarios y estilos
de aprendizaje especificos. Nos dirigimos a una educacion més flexible, una educacion
en donde se aprovechan a maximo todos |os recursos informaticos, una educacion mas

interactiva, una educacion mas accesible, una educacion sin fronteras de distancia.

1.4.1. Interactividad

P. Barker, de laboratorio de interaccibn Humano-Computadora de la
Universidad de Teeside UK, en 1998 ha definido a la interactividad como la capacidad

que se tiene para manifestar unainfluencia controlada dentro del progreso de otro.

La interactividad es una condi cion importante dentro del proceso educativo, las
interacciones son de 2 tipos:
e Sincronicas: Cuando varias personas coinciden dentro de un trabajo en un
mismo tiempo.
e Asincronicas: Cuando varias personas no coinciden en el tiempo dentro

de un trabgjo.
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Dependiendo del nimero de emisores y receptores dentro de una comunicacion
hay varias técnicas didacticas dentro del proceso educativo que motivan a la
interactividad, las cuales son:

1. Técnicas de “uno s6lo”: Se basan en el paradigma de la recuperacion de
informacion, un giemplo dentro de la tecnologia lo es e | nternet, son de
tipo cliente — servidor.

2. Técnicas de “uno a uno”: Hay una comunicacion entre 2 individuos, lo
gue la hace ser més persondizada, se basa en € texto y en las
caracteristicas del medio, como por gjemplo un chat.

3. Técnicas de “uno a muchos”: Permiten una comunicacion entre un
“maestro” y un grupo de “alumnos”, dentro de la tecnologia se basan en
aplicaciones como €l correo electronico, en sistemas de noticias, sistemas
de conferencias.

4. Técnicas de “muchos a muchos”: Cuando todos tienen una participacion,

sus experiencias son el aporte paralos demas dentro de lainteraccion.

P. Barker menciona que la interactividad y |a retroalimentacion representan el
medio por € cual los problemas de aprendizaje pueden detectarse y corregirse a tiempo,
ya que proveen una motivacion extrinseca y potente para llegar a estimular a estudiante
en su proceso de aprendizaje. Asi como también son facilitadores en la construccion de

model os mentales, punto muy importante dentro de un proceso de aprendizaje.

1.4.2. Multimedia

Las caracteristicas destacables dentro del material multimedia son la integracion

y la interactividad que conllevan. El material multimedia integra y coordina uno o
varios canales de soporte.
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A partir de los afios 90°s, la Multimedia ha estado tomando un papel muy
importante, ya que es € concepto que le da una facilidad a uso del computador a través
de la union de mdltiples medios: El video, € audio, las imégenes, las gréficas y € texto;
agregandole la caracteristica de poder responder en tiempo real a las solicitudes que

plantea el usuario.

A nivel de los procesos educativos se logran optimizar varios recursos, como los
econdmicos y € tiempo, entre otros; como por emplo: En vez de o rganizar unavisitaa
una ciudad arqueol 6gica como Tikal, el maestro puede recurrir a un recurso multimedia
para que sus aumnos la conozcan y adquieran la serie de conocimientos objetivo

respecto ala ciudad.

Los sistemas multimedia dentro de los proceso s de aprendizaje representan un
recurso con el realismo necesario para ser efectivo, y que puede ser aplicado para

cualquier area de estudio.

1.4.3. Integracién de las computador as dentro del proceso de a prendizaje

La relacion que ha surgido entre las computadoras y e alumno cada dia se ha
convertido en una relacion mas estrecha, en una relacion que cada dia es mas
dependiente. Pero es muy importante describir los 3 conceptos principales que surgen a

raiz de estarelacion:
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1. Aprender desde las Computadoras: Es un aprendizaje conocido también
como Instruccion Asistida por Computadora, en donde € papel del
computador con € estudiante es ser una ayuda dentro de sus procesos de
aprendizaje. El computador representa una asistencia para que €
estudiante aprenda, g ercite y/o eval Ue contenidos a través de aplicaciones
interactivas, sin la asistencia de un maestro. Un gemplo lo son los
tutoridles 0 simuladores que nos ofrece € Internet o infinidad de
aplicaciones.

2. Aprender con las Computadoras: En este caso e papel que desempefia el
computador dentro del proceso de aprendizaje es de ser un compariero
para € desarrollo de las tareas educativas. Se incorporan las diferentes
funciones y herramientas del computador dentro del ciclo académico del
estudiante. Un gjemplo para este caso 10 es € uso de hojas de célculo
paratrabajar con diferentes funciones estadisticas, 10 puede ser también €l
uso del Internet para la investigacion de infinidad de temas, e uso de
procesador de palabras para € desarrollo de las diferentes tareas
escolares; incluso € uso de correo e ectronico para hacer consultas, envio
y recepcion de tareas.

3. Aprender sobre las Computadoras. En este caso se trata de que €
estudiante busca adquirir un conocimiento en cuanto al hardware y
software de una computadora; es un aprendizaje bao un enfogue
constructivista, en donde se puede lograr facilitar 10s procesos cognitivos
del estudiante, quien va construyendo sus conocimientos a través de sus
experiencias fisicas y sociades. Un gemplo de este caso es € programa
de computacion LOGO, lengugje de programacion para nifios facilitador
de ambientes constructivistas para el aprendizaje.
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1.4.4. Edad apropiada parainiciarse en e uso del computador

Actualmente, en e mercado ya existen muchos productos de computadoras
disefiadas especialmente para los nifios, tomando ya en cuenta a nifios de 3 afos. Estos
productos ofrecen diferentes juegos educativos, en donde el nifio es introducido a uso

del teclado y los hace sentir su influencia directa sobre un determinado ambiente.

Un informe de la Universidad de Sheffield, en Gran Bretafia indica que:
e Aproximadamente un 45% de los nifios de cuatro afios ha usado un raton
para sefialar y seleccionar ago.
e Un 27% de los nifios de cuatro afios ya ha utilizado un or denador en su
casa, y un 30% de éstos ya ha realizado una visita en paginas para nifios
dentro del Internet.

e Un 53% delos nifios de seis afios ya ha utilizado un ordenador en su casa.

Existe un grupo que estudia las relaciones dindmicas entre los nifios y 10's
computadores, € Grupo de Interaccion de Nifios y Computadoras (ChiCl), € cual
aconseja que no es apropiado que los nifios se inicien dentro del mundo del computador
amuy temprana edad; sefialando como ridiculo que a los 18 meses de edad un nifio este

frente del computador.

Si estd demostrado que cuando un nifio utiliza el teclado o € Mouse esta
desarrollando sus habilidades motrices, logra identificar la funcionalidad de la barra
espaciadora, de las flechas de derecha, izquierda, arriba y abgjo, asi como también la
sefidlizacion de objetos por medio del Mouse. Esto sin tomar en cuenta a las
aplicaciones que los motivan a bailar y cantar, con lo que también desarrollan
habilidades fisicas.
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2.ANALISISY SITUACION DEL PROYECTO

2.1. Oportunidades de negocio

Si se pudieraidentificar cuéles son las habilidades de aprendizaje que tienen las
diferentes regiones de un pais, se podria orientar una planificacion con base a esta
informacion, se podrian optimizar recursos en planes educativos con mayores
probabilidades de éxito. En redidad, se estarian fortaleciendo los cimientos de la

educacion y del futuro de los nifios.

Ahora, si una institucién educativa se pudiera consolidar como una institucién
especidizada en e desarrollo de determinada habilidad, se daria una oportunidad a los
padres de familia de inscribir a su hijo en la institucion que meor aprovechara estas

aptitudes.

El proyecto Kid’s V-corners va dirigido hacia todas aquellas instituciones
dedicadas a la ensefianza de nifios con edades comprendi das entre 3y 6 afios. En el caso
de un ministerio de educacion, o que se busca es que a través de € las instituciones
publicas tengan acceso al producto, y que ademas sean el medio en donde se centralice
lainformacidn de los resultados de |os estudiant es. Esto con €l objetivo de poder definir
regiones, y dar un diagnostico en estas, para orientar mejor |0s planes de ensefianza.
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Una institucién se caracteri zaria de las demés, ya que no sblo ofrecen una
educacion para los nifios, sino que también le estdn proporcionando a los padres un
diagnostico de sus habilidades, ofreciendo una educacion orientada hacia éstas, una
educacion que esta estimulando y desarrollando las diferentes habilidades de los nifios,
gue esta fortaleciendo su autoestima, liderazgo, coop eracion, y que reduce sus posibles
problemas de aprendizaje; con todo esto se logra un mayor interés y dedicacion por €

aprendizaje, puesto que cada nifio aprende de laforma que mas le gusta.

Actualmente existe en e mercado infinidad de software educati vo, dedicado a
la ensefianza de nifios en grados de preprimaria. Lo que distingue este sistema de los
demas es que no soblo ofrece una herramienta de ensefianza/aprendizaje, sino que va mas
alla de eso. Kid’s V-Corners es una herramienta que ademas ofrece un andisis de la
informacion recaudada por la interaccion de los nifios, dandoles un diagnéstico de sus
aptitudes, sin dgjar a un lado que también se ofrece una herramienta administrativa para

|ainstitucion.

2.2. Vision del sistema

El proyecto es utilizado en toda la region guatemalteca puesto que la solucion
ha ayudado a los centros educativos con e problema del espacio en las aulas,
implementando la metodologia de rincones educativos, comprobando que los nifios

aprenden mucho més rapido los conceptos al apoyarse en sus propias habilidades.
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Ademéas de que ayuda, por regiones a descubrir qué habilidades se desarrollan
mejor en los nifios; convirtiéndose en una herramienta de apoyo para que instituciones
nacionales, como el Ministerio de Educacion en Guatem aa, tengan una base concreta
para definir su planificacion y metodologia de ensefianza en base a las necesidades y

habilidades de los nifios en determinada region.

2.3. Metasdel sistema

e Proporcionar una herramienta integral que contenga en si misma la
metodologia de aprendizaje de rincones educativos que ayude a los
educandos a aprender temas nuevos estimulando sus habilidades innatas

y descubrir las de su mayor dificultad.

e Permitir a los catedréticos reconocer los métodos mas efectivos de
ensefianza para cada uno de los grupos de estudiantes, siendo asi una

herramienta de apoyo con la que pueda personalizar sus catedras.

e Permitir a los organismos encargados de la educacion en distintas
regiones del mundo a descifrar en qué regiones los nifios tienen més
capacidad de aprender por determinado método y asi guiar € curso de
las metodol ogias seguin las habilidades en una zona determinada.
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2.4. Supuestos para unaimplantacién del sistema

Para implantar € sistema de una forma efectiva se hacen algunas suposiciones

importantes:

Habra un administrador del sistema por cada institucion educativa que
estara a cargo del mantenimiento de lainformacién de los maestros y su
institucion. Asi también administradores por region que estaran a cargo
del mantenimiento y administracion de la informacion de cada centro

educativo y region (incluyendo centros publicos y privados).

Los maestros se encargaran del mantenimiento de la informacion de los
alumnos y sus actividades en e sistema. Para ensefiar un nuevo tema,
los maestros deberan rotar a los nifios cada dia a través de las

actividades o rincon propuesto.

El establecimiento educativo contard con un laboratorio con

ordenadores en red.

2.5. Dificultades en € desarrollo del sistema

Disefiar interfaces de usuario amigables para cautivar la atencion de los
nifos.
Encontrar todas | as rel aciones posibles de |as variables a considerar para

gue los reportes tengan el mejor sentido para los catedréticos.

Disefiar una solucion para encontrar la cantidad optima de medias del

algoritmo de clasificacion de las k-medias.
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2.6. Conceptos de solucion

La solucion propone la implementacion virtual de tres de los cinco rincones

educativos, |os cuales son:
e Destrezasde aprendizaje: A través delos juegos:

o De memoria: donde se contara con una serie de cartas de forma
gue Unicamente se pueda ver € reverso; €l objetivo dd juego es

gue se descubran las parejas definidas en unaleccion.

0 De sopa de letras: donde se tiene un tablero lleno letras, €
objetivo es que se descubran en é las palabras objetivo de la

leccion a ensefiar.
e Comunicaciény lenguaje: A través de losjuegos:

0 De letras revueltas: donde se ubica en desorden un conjunto de
letras, que en €l orden correcto forman una palabra objetivo en

una leccidn determinada.

0 De historia donde se narra una historia, posteriormente se hace
una serie de preguntas para determinar el grado de comprension

delahistoria
e Mediosocial y natural: A través del juego:

o Dd medio: donde se plantea un ambiente con una serie de
objetos, el objetivo es identificar a todos agquellos objetos que

son parte de laleccién
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Se busca €l desarrollo de un proyecto que logre implicar a profesorado dentro
de los procesos pedagdgicos, la heterogeneidad en los rendimientos académicos
individuales ya no seria un obstéculo par a la ensefianza y aprendizaje, ya que busca
personalizar € aprendizaje en base a las aptitudes del nifio; a su vez, un sistema que
logre optimizar recursos econdmicos y tiempo; no sdlo tienen un sistema de ensefianza,
sino que también de administracion porque através de él pueden llevar el control de la
institucion educativa.

El proyecto constara de dos ediciones:
e Kid’sV-Corners Home Edition.

e Kid’sV-Corners School Edition.

2.6.1. Kid’sV-Corners Home Edition

Es una edicion que se propone como un conjunt o de herramientas que puedan
incluirse en e paqueteinicia del sistema operativo Windows. Se propone que los nifios
gue tengan & sistema operativo Windows, desde sus casas, puedan tener acceso a

descargas y actualizaciones de plantillas y configuraciones realizadas por las personas
educadoras.

A través de servidores ubicados en los diferentes centros educativos es como
los educadores pondran a disposicion de todos los nifios con acceso a Internet, las
diferentes configuraciones de los juegos que ellos realicen a través del sistema
administrativo, es decir, la maestra podra asignar diferentes gjercicios para que los

alumnos | os realicen desde sus casas, como parte de sus tareas diarias.
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2.6.2. Kid’sV-Corners School Edition

A través del School Edition se proponen las siguientes funcionalidades basicas:

Juegos parametrizables, en donde |la maestra realiza la configuracion de

cada uno de los juegos, en base a sus necesidades y planificaciones.

Facilita y apoya ambientes colaborativos, donde las configuracione s que
se realicen por medio de las maestras son almacenadas en una base de
datos, o que permite su acceso para hacer descargas de los juegos, los
cuales podran ser usados en un home edition, como en un school

edition. Facilitando la comunicacion y colaboracion entre colegas,

padres y alumnos.

Realiza un andlisis de los resultados encontrados en el desempefio de los
nifios con los juegos, pudiendo dar un diagnéstico individua de las
aptitudes del nifio y de un grupo, determinando en qué érea de
aprendizaje se es mas débil y en cuales se es més fuerte. Con estos
datos la maestra puede orientar su plan de ensefianza, puede identificar

gruposy asi proporcionar un aprendizaje més personalizado.
Sistema adaptable a cualquier idioma, lengua o dialecto.

Se lleva un control administrativo, en donde es posible definir usuarios,
escuelas, grados, secciones, actividades, configuraciones de juegos,

entre otros.
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Como parte de esta edicion esta e modulo de reportes, el School Edition tiene
la opcién de poder crear reportes en base a los resultados obtenidos por los alumnos,
reportes que son € resultado de la clasificacion de la informacion. A través de estos
reportes es como la maestra tiene la oportunidad de saber en qué rincon un nifio se
desenvuelve mejor, en qué rincon el nifio aprende con mayor facilidad, como también
poder identificar en qué area de aprendizaje al nifio se le presentan mayores dificultades.

2.7. Objetivos especificos seglin su orientacion

El sistema esté orientado a dos grandes grupos de usuarios, los educandos y los
educadores, es decir para los nifios 0 alumnos que recibiran las lecciones y los

interesados en que |os nifios aprendan. Los objetivos para ambos grupos son:

2.7.1. Objetivos para los educandos

e Facilitar el aprendizaje del nifio por medio de las interfaces gréficas y

analisis de su desempefio.

e Poder facilitar a los padres, maestros e instituciones un diagnéstico de

|as habilidades de un nifio.

e Desarrollar las habilidades del nifio y alavez incentivar su gusto por la

tecnologia.
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2.7.2. Objetivos para los educador es

e Proporcionar una herramienta que permita orientar e método de

ensefianza de acuerdo alas caracteristicas de laregion.

e Integrar a profesorado dentro de los procesos pedagdgicos, creando
comunidades que compartan mejores practicas pedagogicas y procesos
eficaces de ensefianza/aprendizaje mediante “rincones educativos”

basados en |la tecnologia.

e Apoyar a las entidades educativas en la gestion de la informacion

administrativa, dentro de sus procesos de logistica.
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3.ALGORITMOSDE AGRUPACION

Muchas veces en |os procesos de evaluacion, se ingresan |os resultados en bases
de datos, se dmacenan, y a lo sumo, se hacen consultas basicas para extraer

informacion.

Pero cuando estas bases de datos crecen, aumenta el potencial de analisis para
brindarnos datos que no vemos a simple vista, patrones escondidos en toda la

informacién de |a base de datos.

Existen métodos muy avanzados para sacar provecho de estos patr ones
escondidos, como lo es la mineria de datos (Datamining), que aplica algoritmos de
probabilidad, arboles de decisién, y en algunos casos redes neuronales para poder
extraer informacion de una base de datos. Aungue es muy robusto, tiene una desventgja;
es necesario que los datos sean historicos (que ya no se cambien y qu e sean de volumen
significativo). Estos datos historicos conllevan una serie de pasos, Datawarehouse o
Datamart, andlisis multidimensional, herramientas de toma de decisiones, y como fase
final, e Datamining.
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Al ser esto muy complgo, se deben buscar opciones alternativas para realizar
este mismo andlisis de datos, busquedas de patrones y de caracteristicas, pero con mas
flexibilidad, menos datos y datos generados instantaneamente para grupos evaluados. Lo
que se propone es utilizar algoritmos de agrup acion o Clustering, que pueden trabajar

con una cantidad de datos menor, asi como con una cantidad muy grande.

Con los grupos formados por los agoritmos de agrupacion, se le proporcionara
informacion adicional al evaluador o pedagogo, que le sera Util en latoma de decisiones

en el uso de metodol ogias para cada grupo.

3.1. Inteligencia artificial

La inteligencia artificial es un resultado de los estudios de la psicologia
cognitivay lalégica matematica.

Lainteligencia artificial es una combinacion de las ciencias de la computacion,
fisiologia, filosofia, y muchos otros campos, que tienen como ultimo fin, que una

maquina pueda “pensar”.

El término se acufid en 1956, cuando se iniciaron los intentos por que las
méquinas realizaran tareas que se le atribuian Unicamente a la inteligencia humana. La
inteligencia artificial puede verse como un Nopal, como se muestraen lafigura 1.
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3.2. Algoritmos de agrupacion

El término agrupacion se refiere a la clasif icacion de objetos en diferentes

grupos, o en otras palabras, dividir un conjunto de objetos en subconjuntos, de modo que

cada subconjunto contenga objetos con caracteristicas similares.
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Relacionado a la inteligencia artificial, son procedimientos que pre tenden que

una maguina clasifique objetos como si fuera un ser humano.

Probablemente, de los problemas de aprendizaje no supervisado, los agoritmos

de agrupacion, son los més importantes en la inteligencia artificial.

A continuacion se encuentran varios puntos con posiciones aleatorias en un

plano.

Figura 2. Clasificacion como humanos. I ndividuos iniciales.

Si un ser humano clasifica estos puntos en grupos, es casi seguro gue los
clasificara de la siguiente manera:



Figura 3. Clasificacion como humanos. Individuos clasificados.

El objetivo de los algoritmos de agrupacion es en efecto, que una maguina los

clasifique deigual manera.

3.3. Aplicaciones

Los algoritmos de agrupacion pueden ser utilizados en diferentes campos, se

pueden citar algunos gjemplos:

e Mercadeo: Encontrar grupos de clientes con un comportamiento similar.

e Biologia Clasificacion de plantas y animaes en grupos con
caracteristicas similares.

e Bibliotecas: Ordeny clasificacion de libros.
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e Planificacion de ciudades. identificacion de grupos de casas de acuerdo

atipos, valor, y ubicacion geografica.

e Estudio de terremotos: observacion de epicentros para identificar zonas

de alto riesgo.

e Internet: Clasificacion de sitios, clasificacion de datos de bitacoras, para

identificacion de patrones de acceso.

3.4. Tiposde algoritmos de agrupacion

Los algoritmos de agrupacién pueden clasificarse por laforma de distribucién:
e Exclusivo: los objetos pueden pertenecer Gnicamente a un grupo .

e Con Tradsape: los objetos pueden pertenecer a més de un grupo.

Por el método de generar |os grupos en:

e Jerdrquico: Basado en la unién de de los dos grupos mas cercanos,
iniciando con la condicion de que cada objeto es un grupo.

e Probabilistico: utilizala probabilidad para construir |os grupos.

3.5. Algoritmo de k - medias

El algoritmo escogido para € andlisis de datos del proyecto, es € algoritmo de
K-Medias. Es un agoritmo de aprendizaje no supervisado, exclusivo y probabil istico,
como también una manera sencilla de clasificar un conjunto de individuos, en una

cantidad de grupos que depende de la cantidad K de medias generadas a inicio.
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El algoritmo de K-Medias, para clasificar una cantidad de individuos (puntos en

el espacio) es como sigue:

1 Generar una cantidad K de medias (centroides de los grupos) en
posiciones aleatorias (Diferentes posiciones iniciales, pueden causar

diferentes resultados finales).

2. Tomar cadaindividuo (punto en el espacio) y asociarlo con lamedia
mas cercana.

3. Hasta aqui, se construyeron los grupos iniciales de individuos.

4, Repetir hasta que las medias de cada grupo ya no se muevan de

posicién entre iteraciones
a. Cacular unanueva media para cada grupo generado.

b. Asociar cada individuo (punto en € espacio) con una de estas

nuevas medias generadas.
c. Hastaaqui se obtienen nuevos grupos generados.

5. Este ultimo conjunto de agrupaciones, es € resultado final

Es de notar, que la cantidad de grupos finaes, depende de la cantidad K de

medias iniciales escogida, asi como también de las posiciones de dichas medias.

Este agoritmo puede trabgar en espacios n-dimensionales, pero las
agrupaciones son sensibles a laintensidad de cada dimension. Es decir, si unadimension

tiene magnitudes mayores en los individuos, influye més en las agrup aciones finales.
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En ocasiones, s se sobreestima la cantidad K inicial de medias, puede ser que

gueden grupos sin individuos, que se tendran que ignorar.

Si se dgja € agoritmo como se describio anteriormente, no hay una solucion
tedrica general para encontrar la cantidad 6ptima de grupos de individuos, dicho de otra
manera, no hay forma de determinar la cantidad K de mediasiniciales.

3.6. Ejemplo de g ecucion de algoritmo de k - medias

A continuacién se describen paso a paso, en una forma gréfica, cdmo funciona
el agoritmo de K-medias. Todo esto con la ayuda del prototipo construido para €l

analisis del algoritmo.

3.6.1. Individuos iniciales

Se ingresa un conjunto de individuos iniciales a través de un archivo XML.

Cadaindividuo, tiene una coordenada X y una coordenada Y.
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Figura 4. Ejemplo g ecucion. Individuosiniciales

{10020 500,30}
(5060 (150,60 [450,60) (550.60)
{10090 (500,90}
(300,150}
{250,180} (350,180}
(200,210}
(100,270} {500,270}
{30.300) (150.300) (430.300) (330,300 )
(100,330} {50030}
Cargar Puriios Tirar Medias | 2 % L Caicula J [ Siguiente J Limpiar

Es obvio que un ser humano organizaria este conjunto de individuos en 5
grupos. Se muestra a continuacion, paso a paso, como € algoritmo va co nstruyendo |os

grupos.

3.6.2. Ejecucién del algoritmo

Como primer paso, se genera un nimero K=5 medias iniciaes, en e mismo
plano que los puntos. Las mismas se observan de un color verde.
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Figura 5. Ejemplo g ecucion. Paso 1

{1030 {254 33) {50030
(5060} [150,60) [45060) (55060
{10080 {50090
. 1497.101)
(300,150}
[250,180) [350,180)
(300210}
{374,243
{100,270} {500,270
150,300 {150300) {450,300 (550 300)
i * i tOST1E1S)
003300 1157333 1500.330) ol
Cargar Puntog l [ Tirar Mediaz ] 5 :l [ Calcular l [ Siguiente ] [ Limpiar

El siguiente paso es asociar cada individuo con una media, la mas
cercana.



Figura 6. Ejemplo g ecucion.

Formil

Paso 2

"""""" [25433) (500300
i %
(150,604 (450,507 (550460
(onan,
47 0L
-
{300,150
{250,180) {350,180
00210
T4 243)
(500,270
{150,300} 1450.300) (550300)
] : 1571315)
157 333) [500,330% L
_ y
Cargar Puntos Tirar Medias | | > | Calcular Siguiente Lirnpiar

El siguiente paso es recalcular las medias de cada grupo que se formo en €

paso anterior, estas nuevas medias se muestran en color verde.
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Figura 7. Ejemplo g ecucion. Paso 3

Forml 15
(100,30) (50030
{(S060)  (l00ADY  (15060) (45060)  (SO060)  (55060)
{10090 {50050
(300,150
(250,180 (350,180
qznuglﬁf':"m”
{100 270 (5002700
{(A0300) (1003003 (150300} (450,300 (516 3000650 300
{100,330 {500,330
Cargar Funtos Tirar Medias !5 3| [ Calcular ] [ Siguiente l [ Lirnpiar

El siguiente paso es asociar cada individuo con una media de las que se

generaron en el paso anterior, lamas cercana.
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Figura 8. Ejemplo gjecucion. Paso 4

Formi EEE
(100.30) (30030}
{5060y (100609 (L5000 (450,600 (S0060% (550,600
(130.90) (5I0.90)
(300,150}
{250,180) (350,1807
LR 204
cz?um':'_-_ !
{100 2707 [500.270)
(A0300) (1303003 (1503007 (450.300) 116 Z000650.300)
. a T . A z
(1303307 {A00330)
Cargar Funtos Tirar Mediaz !5 ¢= [ Calcular ] [ Siguiente l [ Lirnpiar

El siguiente paso es recalcular las medias de los grupos que se generaron en €
paso anterior.



Figura 9. Ejemplo g ecucion. Paso 5

Form1

{10030} [500.30)
(5060 (10060% (150,600 (450600 (SO0G0) (550,609
{10090} L5000
{300,150}

(250,800 (3001800  (350,180)
: 3 :

{300.210)
{100,270} {500,270}
(503005 (1003009 (150300) (4503005 (500300} (550300)
s - . = [ ] o

{100.330) {500.330)

Cargar Puntos Tirar Medias 55 3| ’_ Calcular ] [ Siguiente ] [ Lirnpiar J

El siguiente paso es asociar cada individuo con una media de las que se

generaron en el paso anterior, lamas cercana.



Figura 10. Ejemplo gjecucion. Paso 6

Form1

{100.30) [S00.20)
(50607 (110g0)  (150.60) (450601 (SI0F0)  (550.60)
. " . ¥ [ ] E
{13090} (510,90)
{300,150}

{250,807 (30,1807 (350,180
: = :

{370,210}
{100,270} (500,270}
(503003 (100300 (150300) (450300) (5003001 (350300)
. . . . [] .
{130,330} {50330}

Cargar Puntos Tirar Medias 55 35 Calcular J l Siguiente ] [ Lirnpiar ]

Si sevuelve arecalcular las medias de |os grupos que se generaron ahora, seran
exactamente las mismas. Por lo que éste es € resultado final de una €ecuciéon del

algoritmo.

3.7. Algoritmo de k — medias mejorado

Se construye un prototipo, que recibe un conjunto de puntos de un archivo xml
y los grafica,. Después reproduce € algoritmo de K -medias gréficamente y paso por

paso.



Con ayuda del prototipo construido se descubrié un patrén probabilistico que
ayudard a encontrar la cantidad K Optima de medias.

3.7.1. Individuos iniciales

Se gjecuta € algoritmo varias veces para diferentes individuos i niciales, para
observar el comportamiento del resultado final del algoritmo. En este caso, se describira
el procedimiento con diferentes cantidades K de medias iniciaes, y los individuos

iniciales se muestran en lasiguiente figura:

Figura 11. Mgorando €l algoritmo. Individuosiniciales

Forml

[AFOG0) (EL360)  (360.60)
{270,890} (360,50}

{70120} (315,120} (360,130

[901a0) (135180} (180.180) (450,160} (495.180) (540,150
[90210) {180.210) {450,210} {540,210}
[90240) (1352400 (180.240) (450,240} (485.240) [540.240)

(000} (315300) (360300
(270330 (360,330}

(2T0Z60) (315360) (360360}

Cargar Puntos l l Tirar Medias 1'1 :: Calcular ] [ Siguiente l [ Limpiar
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Se observa claramente que un ser humano los clasificaria en 4 grupos.

3.7.2. Ejecuciones ddl algoritmo con k = 3 mediasiniciales

A continuacion se muestran los resultados finales de gecutar 10 veces €
algoritmo de K — Medias, generando K=3 medias iniciales.

Se agrupan con una marca de un color especifico los grupos de resultados que
son iguales. Los resultados finales que no tienen color es porque no hay ningin otro
resultado igual de estos 10 resultados generados.

Figura 12. Mgorando el algoritmo (1). Pruebas con K=3
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Figura 13. Mg orando el algoritmo (2). Pruebas con K=3

[[CopaPursos | [ iwmedn |12 5 [ Cocuw | [ sipuee | [ Liwew e T Cocus | [ Sguese | [ Ligs

Cogs P | [ Towbirains |3 81 [ ot | [ Souews | [ tepw CapPiraon | [Towbtwdae |3 B[ oo | [ Sowere | [ opw |

.....

[[ConmPunize | [ Thumesas |2 5[ Cociw | [ Sgiwm | [ Lews [ Copw Pt | [ Towmens |2 3 [ Corue | [ g | [ i

En estas pruebas se observa que € resultado final que més se repite, o hace 2
veces de 10.

De agui se concluye que la probabilidad de que € resultado final sea €l
resultado mas frecuente utilizando K=3, es aproximadamente 2/10.



3.7.3. Ejecuciones del algoritmo con k = 4 mediasiniciales

A continuacion se muestran los resultados finales de gecutar 10 veces €l
algoritmo de K — Medias, generando K=4 medias iniciales.

Se agrupan con una marca de un color especifico los grupos de resultados que
son iguales. Los resultados finales que no tienen color es porque no hay ningln otro
resultado igual de estos 10 resultados generados.

Figura 14. Mg orando el algoritmo (1). Pruebas con K=4

[ Coper Pt | [ Towtecin | 4 B[ oot | [ e | [ e | [CopuPurim | [ Towvtodan |1 5| oot | [ Supaerie | [ Logiw |
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Figura 15. Mgorando el algoritmo (2). Pruebas con K=4

[Ty 3Liey (e m

uuuuu

[Tet) (311500 10 0

[ CopaPurims | [ Tramsesas |4 & Coim | [ Sipasws | [ L [ Corpa Pureos | [ Taw schar |1 3 Coeun | [ Sguees | [ tepw |

“Corgar Purens | [ Tamitncior |1 & Cious | [ Sguews | [ e | Conge Purion | [ Toahioten | 2 3 [ Coow | [ Sigmete | [ bwwim

De estas pruebas se observa que € resultado final que mas se repite, lo hace 7

veces de 10.

De agui se concluye que la probabilidad de que € resultado final sea €l
resultado mas frecuente utilizando K=4, es aproximadamente 7/10.
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3.7.4. Ejecuciones del algoritmo con k =5 mediasiniciales

A continuacion se muestran los resultados finales de ejecutar 10 veces €
algoritmo de K — Medias, generando K=5 medias iniciales.

Se agrupan con una marca de un color especifico los grupos de resultados que
son iguales. Los resultados finales que no tienen color es porque no hay ningin otro
resultado igual de estos 10 resultados generados.

Figura 16. Mgorando el algoritmo (1). Pruebas con K=5
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Figura 17. Mgorando el algoritmo (2). Pruebas con K=5
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De estas pruebas se observa que €l resultado final que mas se repite, o hace 6
veces de 10.

De agui se concluye que la probabilidad de que € resultado final sea €l
resultado mas frecuente utilizando K=5, es aproximadamente 6/10.

52



3.7.5. Andlisisder esultados

Se puede observar gque cuando se generan K=4 medias iniciales para estos
individuos iniciales, hay un resultado final que se repite con mucho mayor frecuencia,
asi como también que la frecuencia del resultado que mas se repite va disminuyendo
cuando se decrementa el numero K de medias iniciales, observando € comportamiento
de las pruebas con K=3 medias iniciales; y también cuando se incrementa ese nimero K
de medias iniciales, observando el comportamiento de las pruebas con K=5 medias
iniciales. Aun asi, e resultado mas frecuente en las pruebas de K=5 medias, es € mismo
que € resultado mas frecuente con K=4 medias iniciaes, ya que a final de la gecucion

del algoritmo, las medias que no tienen individuos asociados se ignoran.

3.7.6. Conclusiones del algoritmo de k — medias meorado

Se concluye con |os siguientes enunciados:

e La cantidad 6ptima de medias, se obtiene cuando se maximiza la

cantidad de resultados finales iguales.

e El resultado final 6ptimo de una gecucion del agoritmo, es & que més

serepite en los resultados finales parala K éptima.

3.7.7 Descripcién del Algoritmo de k — medias mejorado

Después del andlisis de las conclusiones, se propone el algoritmo que busca que

su resultado sea la agrupacion Optima.
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Genera un factor de influencia para que los promedios de magnitudes de cada
dimension sean similares, y de esta forma, cada dimension influya por igual en la

gjecucion del algoritmo.

Repite N cantidad de veces e agoritmo de K — Medias, para cada K en un
rango desde K (cantidad inicia de medias igual a 2) hasta K; (cantidad final de medias
igual alamitad de la cantidad total de individuos) .

Después analiza cudl fue @ resultado que més se repitid y devuelve éste como
resultado final.



El agoritmo propuesto, es € siguiente:
1. Recibir: Repeticiones por media: N, Kinicia, Kfina-
2. Generar factores de influencia
3. Ordenar lalista de puntos por estudiante y calcular rangos de variables.
4. Paralint_ikmeans = kinicial hasta kfinal hacer
1. Paralint_igrouping=0 hasta N-1 hacer
1. Generar lint_ikmeans medias

2. Recorrer todos los puntos, asignarle una media a cada punto, la

mMas cercana.
3. Hacer
1. Recalcular Medias de Grupos producidos.
2. Veificar si € grupo de medias, esigua a anterior.

3. Recorrer todos los puntos, asignarle una media a cada

punto, lamés cercana.
4. Hastaquelos grupos de medias anterior y actual sean iguales.
2. FinPara
3. Almacenar mayor frecuencia para estalint_ikmeans
5. FinPara
6. Devolver e valor k que obtuvo una mayor frecuencia de resultados finales.

7. Devolver € resultado final mas frecuente para éstak éptima.

De esta forma, s se aplica este algoritmo meorado con los siguientes
individuos iniciales, repitiendo 10 veces por cada K, y desde K=3 hasta K=5, se

obtendra el siguiente resultado:
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Figura 18. Ejemplo algoritmo mejorado. Individuosini ciales.
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Figura 19. Ejemplo algoritmo mejorado. Resultado final
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4. ESTRATEGIA DE DISENO DE SOLUCION

4.1 Estrategia de disefio ar quitecténico

En la ingenieria civil se deben colocar buenos cimientos a la estructura que se
construira para soportar todas las partes que componen € edificio, deigua forma, en los
sistemas de software se necesita un buen disefio arquitectonico para que sopo rte, no solo

un funcionamiento 6ptimo, sino también e futuro crecimiento de la aplicacion.

Entre las décadas de los 80’s y 90’s las arquitecturas de software estaban
orientadas a dos capas, un cliente y un servidor. Donde cada uno de ellos cumplia una
funcién especifica, @ servidor tenia los datos principales y | as aplicaciones necesarias
pararesponder atodas las peticiones que hacian los clientes.

Actualmente, las soluciones cliente servidor son, en la mayoria de casos,
obsoletas, por 1o que se necesita una orientacion hacia multiples capas y tecnologias
distintas, como lo son los servicios web, componentes de procesamiento de negocios y

almacenamiento masivos de datos.

4.1.1. Vistaldgica

A continuacién, se muestran los diagramas de arquitectura que describen la
organizacion légica de las partes fundamentale s del sistema que se plantea. Una primera
vista puede verse en la figura 4, donde se ven las capas que componen € sistema desde

unavistalogica
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Figura 20. Vista logica de la arquitectura de Kid’s VV -Corners.

La arquitectura del sistema propuesto Kid’s V-Corners, estd compuesta de seis
capas principales que actdan unas con otras, generalmente con las capas contiguas; es
decir, con la capa superior, inferior o las que setienen ala derecha o izquierda.

Parallegar a un entendimiento complet o del porqué se ha planteado esta solucion

arquitectonica, primero es necesario conocer a profundidad cua es la funcion de cada

capa, paraluego conocer lainteraccion entre ellas.
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4.1.1.1. Capadedatos

Esta capa es la encargada del almacenamiento de t odos los datos del sistema.
Independientemente de su ubicacion fisica, estos datos pue den ser los datos almacenados
de un colegio o0 escuela, tales como datos generales de la institucion, catedraticos,
secciones, cursos, notas, actividades a las que se tienen acceso, y configuraciones

generales; en este caso se alude alaversiéon School Edition.

Esta capa se divide en tres grandes grupos de tablas dependiendo de la funcion

que cumplen:

e Tablasde configuracion del sistema.

e Tablas de repositorio de datos (Unicamente disponibles en la version School
Edition).

e Tablasde actividades y andisis de datos.

Las primeras tablas hacen referencia a los datos que manegjan la aplicacion en su
apariencia y funcionalidad, como puede ser e idioma en e que se lee la aplic acion, las

funciones alas que se tiene acceso, usuarios y seguridad, entre otros.

Las segundas son todos los datos de cada institucion, como sus datos generales,

|os datos de | os catedrati cos, cursos, secciones, estudiantes, entre otros.
Las dltimas tablas mencionadas son las que se utilizan para guardar las

configuraciones de las actividades, y poder redizar las agrupaciones de los resultados

obtenidos en los juegos de | os nifios de una escuela 0 unaregion en particular.
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4.1.1.2. Capade acceso a datos

Esta capa es un repositorio de librerias de enlaces dinamicos o DLL’s que hacen
la funcion de manegjadores entre las capas superiores y los datos amacenados

fisicamente.

Existe una libreria por cada entidad de |a base de datos, en otras palabras, existe
una libreria para estudiantes, una para catedraticos, una para instituciones y asi
sucesivamente. Estas librerias estéan implementadas por medio de clases y sus métodos

principal es son agregar, eliminar y modificar.

En agunas clases que requieren muchos datos para € ingreso, modificaciéon o

eliminacion fisica, se tienen métodos sobrecargados, seguin las necesidades.

4.1.1.3. Capadeldgica del proyecto

Esta capa es la encargada de redlizar todos los procesos que no tienen un
contacto directo con la base de datos y se encuentra intimamente relacionada con las
politicas que una institucion puede seguir. Por egemplo las configuraciones de
seguridad, procesos de autenticacion y otros; la asignacion de juegos (de aqui en
adelante “actividades™), verificaciones ldgicas para inicios de una actividad,
asignaciones de estudiantes a ordenadores y otros.

Al igua que la capa de acceso a datos, esta se encuentra modelada con

programacion orientada a objetos y se basa en componentes de enlace dinamico, con lo
que la programacion se tornamas legible y elegante.
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4.1.1.4. Capaderepositorio de valores comunes

Esta capa es la encargada de proveer procesos comunes a todas las capas, como
lo eslaconfiguracion y el despliegue de los datos en un idioma deter minado, por defecto
el inglés.

También provee la informacién del mango de errores, a través de una
codificacién de los mismos, basdndose en documentos de lenguajes de marcacion
extensible o XML. Por gemplo, s se lanza una nueva excepcion con un codigo
determinado, la libreria de mangjo de errores se encargara de verificar la excepcion y

buscar su descripcion segun € lengugje configurado por lainstitucion.

Ademés de entregar informacién a otras capas, esta también puede recibir
informacion de éllas, llevando e control de lo realizado en €l sistema, permitiendo asi
una bitécora de acciones apoyandose en la capa de acceso a datos para guardar |os datos
recibidos.

4.1.1.5. Capade servicios

Esta capa es la encargada de la transferencia de datos entre ordenado res, en
general es utilizada entre las capas de interfaz de usuario y todas las capas explicadas en
las secciones anteriores. Esto se debe a que es un vinculo entre todo € procesamiento y

manipulacion de datos y o expone en la parte exterior del sistema.

61



4.1.1.6. Capadeinterfaz de usuario

Esta capa se podria llamar “cobertor” por su funcionalidad, puesto que no hace
mas que mostrar la informacién que ya ha sido procesada en el sistema a usuario final,

ademas de solicitar los datos necesarios que se ingresaran.

Esta capa, actualmente es dividida en dos partes:

e Interfaz de actividades: desde donde los nifios pueden acceder a una
actividad asignada por €l profesor, o por su propia eleccion.

e Interfaz de datos. desde donde toda persona que tiene los privilegios
otorgados por lainstitucion, puede manipular los datos del sistema, desde
la configuracion, hasta la asignacion de actividades a nifios y reportes de

las actividades asignadas.

La primera es quiza la que encierra la parte mas complegja de esta ¢ apa, puesto
que en ella se encapsula la l6gica de cada actividad en particular, por esto, cada juego es
independiente entre si y del mismo sistema. En otras palabras, una actividad puede ser
vista como un modulo agregable al sistema de unaforma sencilla

La segunda, la interfaz de datos, es la que se muestra para el ingreso de datos,
para la configuracion del sistema, para la modificacion y para € despliegue de la
informacién solicitada por € usuario, como los reportes; por esto, es posible decir quee s
la parte méas “tonta” del sistema, haciendo Unicamente la verificacion del formato de la
informacion ingresada por los usuarios, como los datos numéricos, las fechas, correo

electronico y otros que pueden validarse con expresiones regul ares.
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4.1.2. Vistafisica

Luego de comprender que funcion cumple cada capa, es importante conocer
como se veriala estructura de ordenadores que comprenderian el sistema esto se muestra

enlafigurab.

Figura 21. Vistafisica de la arquitectura de Kid’s V-Corners

Servidor
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Edition)

HomeEdition

{(Componente
para el nifio)
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del Profesor Computadoras
(Sitio Web} de los nifos

En lafigura de arriba, es posible observar tres componentes que comprenderian

un sistemaintegral anivel regional:
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e Actividades en laescuela (school edition).
e Actividades en el hogar del nifio (home edition) .
e Repositorio de datos anivel regional .

4.1.2.1. School edition

Esta disefiado para € mantenimiento de establecimientos educativos, llevar
control de catedraticos, estudiantes, cursos, secciones y todos los datos correspondientes

alainstitucion.

Para esta version, es necesario un laboratorio de computo en la institucion, la
cual deberia contar con un servidor, maguinas para los nifios y una maquina donde

operara el profesor encargado.

La idea principal es que €l profesor asigne a cada nifio a un ordenador, luego
asigne a cada méquina una actividad determinada; a estar asignadas las actividades, |os
nifios podran divertirse y aprender. Mientras los nifios juegan, se envian los datos
resultantes de los juegos a servidor escolar, donde podran ser analizados y procesados a

través de algoritmos de agrupacion para mostrarlos en diversos reportes al profesor.

Si se tiene configurado un servidor regional en el servidor escolar, es posible
enviar los datos recolectados en la escuela para un andlisis global de la region, con lo

que se tendrian datos mas generales.



4.1.2.2. Home edition

Se necesita Unicamente un ordenador; aqui los padres pueden poner una
actividad a su hijo para que aprenda alguna leccion o simplemente € nifio puede
seleccionar 1o que desea jugar. Al igua que en la edicion escolar, se debera poder
configurar un servidor regional a donde se enviaran los datos resultantes de las

actividades.

En general los juegos son los mismos que en la edicion escolar, se puede asignar
las actividades como tareas desde € establecimiento educativo. Para esto, es posible

configurar ladireccion del servidor del colegio.

4.1.2.3. Repositorio a nivel regional

En e caso del servidor regiona, se tiene el mismo sistema que en las
instituciones educativas a diferencia de las funciones disponibles. En el servidor
regional Unicamente estan disponibles las funciones de seguridad y €l andlisis de datos
por medio de algoritmos de agrupacion.

Se sabe hien que, estadisticamente, los resultados son meores mientras €l
tamafo de la muestra aumenta, y es por este motivo que tanto en la edicion para el hogar
como la edicion escolar envian sus datos el repositorio coman regional; esto serealizaa

través de servicios web.
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4.2 Estrategia de disefio técnico

Es importante conocer las ventgjas y limites de una solu cion planteada a un
problema determinado, por lo tanto, es imprescindible conocer las herramientas con las
que la solucién ha sido implementada y cOmo se encuentran conectadas estas
tecnologias entre si, como sacar € mejor provecho y hacerlas interactuar de forma

Optima; asi, esta seccién se dedica ala descripcion de dichas tecnologias.

Para & efecto del desarrollo del sistema, actualmente se han utilizad o

herramientas Microsoft por tres razones importantes:

e Por e origen de la solucion, inspirados en e tema de Microsoft Imagine Cup
2007: “Imagina un mundo donde la tecnologia ayude a la educacion de todos”.

e Por e apoyo econdmico ofrecido por la institucion Microsoft de Guatemala a
otorgar licencias educativas para el desarrollo del mismo.

e Por larobustez de las herramientas de desarrollo de Microsoft.

La solucion que se plantea, esta pensada para personas con acceso a un
ordenador con Windows XP o superior paralaedicion para el hogar, y para laboratorios
de establecimientos educativos que cuenten con licencias Microsoft para la edicion
escolar.

Para colocar un orden en las herramientas utilizadas, se dividirala descripcion en

dos partes, la descripcion de herramientas utilizadas para €l desarrollo y herramientas

requeridas para el uso del sistema.
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4.2.1. Herramientasdedesarrollo

Para € desarrollo de la aplicacion y la solucion arquitecténica planteada, se
utilizan mdaltiples tecnologias, como lo son los componentes de procesamiento y los
servicios web; asi no es posible asegurar que la arquitectura es exclusivamente orientada
a servicios, para que esto fuese asi, todas las capas deberian comunicarse por medio de

servicios web.

Existe controversia a cerca de cuando y donde deben usarse |os servicios web en
una solucion de sistemas, estas controversias surgen en las ventgjas y desventgjas del

uso de los mismos; algunas de las ventagjas son:

e Integracién de aplicaciones homogéneas y heterogéneas.
e Fundamentados en estandares basados en texto, por lo que se puede acceder
facilmente a su contenido.

e Basados en el protocolo http.

Y agunas desventajas son:

e Pararedlizar operacionesy procesamientos compleos no pueden ser comparados
con la computacion tradicional o distribuida.

e El rendimiento del andlisis de los datos es bajo por ser basado en texto.

De aqui larazdn por la que no se haya orientado €l sistema completo a servicios,
puesto que ademas de crear un sistema flexible para el crecimiento, es necesario que sea
eficiente y veloz en algunos procesos criticos. Asi, es posible decir que la arquite ctura
de Kid’s V-Corners tiene una estrategia de servicios hacia € frente o hacia fuera y

componentes de procesamiento hacia adentro.
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Por lo descrito anteriormente y por la funcionalidad particular de cada capa, fue
necesario utilizar unatecnologia en particular, formando asi unared de herramientas que

componen €l sistema completo. Estared puede observarse en lafigura 6.

Figura 22. Tecnologias de desarrollo de Kid’s V -Corners

Cliente Kids V-Corner
{Form Application NET
Framework, Flash
Macromedia)

Servicios de Negocio

Walores Comunes

Cliente Sitio Web Kids V- =
Explorador Corners ) 8
{Shool Application) B L .
(IE) {ASPX NET g Lagica de !I\legomo
Framework) 5 (Class Library
g Application .NET
Framework)

Librerias de Acceso Acceso a Datos

a Datos {Class
Library Application
.NET Framework)

Librerias Comunes
(Lenguajes, BDD.
etc.) {Class Library
Application NET
Framework)

Kids ¥-Corners
Base de Datos

{SOL Server 2005)

Las lineas que se muestran en la figura 6 muestran la conexién gue existe entre
cada una de las capas y como se comunican unas con otras, es muy facil darse cuenta
gue la capa de |dgica de negocios, nunca tiene contacto directo con la capa de bases de

datos; asi es posible darse unaidea del funcionamiento completo del sistem a.

68



4.2.1.1. Capadedatos

En esta capa se ha utilizado |a base de datos relaciona de Microsoft, SQL Server
2005. Estaes, hasta d momento, la version mas reciente, y tiene una gran robustez para
soportar una gran cantidad de datos.

La mayor cantidad de datos que soportara esta base de datos en la version
escolar, serd en latabla de resultados de actividades, de donde se toma informacion para
realizar €l andlisis de datos. El resto de tablas tendran una carga de datos liviana,
estimandose en la tabla de estudiantes, que seria una de las tablas mas grande, entre

quinientos y mil registros promedio por institucion para Guatemala.

La base de datos no tiene contacto con otra capa, mas que con la de acceso a
datos, por lo que se supone que existiran muchas peticiones de ingresos, modificacion,
eliminacion y consulta simultdneamente, debiendo utilizar transacciones para € control
del ingreso alos datos.

Unas de las caracteristicas principales de SQL Server 2005 es e soporte para €l
NET Framework, ademas de utilizar un estandar de distribucion de datos muy aceptado
en laactualidad, el XML, pudiendo, de ser necesario, cambiar la conectividad de |a base
de datos hacia servicios WEB. [3]
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4.2.1.2. Capa de acceso a datos

Para desarrollar los objetos encargados de la conexion con la base de datos, €
ingreso de nueva informacidn, y la gestion de la misma, se ha utilizado la plataforma de
desarrollo de Microsoft, e .NET Framework y su IDE con Visua Studio 2005.

Con & .NET Framework es posible crear librerias de vinculos dindmicos
facilmente con las aplicaciones de libreria de clases. Las librerias creadas con .NET son
Ilamadas ensamblados, con los que ya no es necesario registrar los componentes que
integran una aplicacion en particular y se encapsula una funcionalidad determinada, sin

importar lacomplejidad de lamisma.

En esta plataforma de desarrollo se pueden crear dos tipos de ensamblados, los
privados y los compartidos; los compartidos son los que son accesados por multiples
aplicaciones, por esto, en e caso de la solucién propuesta, se han creado ensamblados
privados, es decir, que unicamente la aplicacion Kid’s V -Corners accedera a ellos.

Para realizar la conexion con la base de datos se desarroll6 una clase encargada
del proceso, encapsulando en ella todos los atributos y métodos necesarios. Todas las
clases de entidad, que hacen referencia a una de las tablas en la base de datos, estan
ligadas a esta clase de conexion por medio de la asociacion una a una, es decir que un

atributo de una cl ase de entidad, es de tipo conexion.
Por |o anterior, es bastante facil cambiar o migrar de base de datos, por g emplo

Si se deseara utilizar una conexién con Oracle, Unicamente seria necesario cambiar la

clase de conexion.
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4.2.1.3. Capadelégica dd proyecto

Esta capa, a igua que la capa de acceso a datos esta basada en la tecnologia de
ensamblados de .NET, la Unica diferencia es su funcionalidad; esta capa no tiene ningn
acceso a la base de datos directamente, Unicamente realiza procesos que esta n ligados a
las politicas de las instituciones, siendo quiza una de las partes mas importantes del

sistema

4.2.1.4. Capaderepositorio de valores comunes

Esta capa se basa principamente en ensamblados, aunque a diferencia de las
demas capas que se basan en la misma tecnologia, esta capa manipula lainformacion de
archivos XML que contienen informacion del sistema, tal como la configuracion,
descripcion y control de errores, entre otros.

4.2.1.5. Capade servicios

Esta capa es la que le da una gran capacidad de crecimiento al sistema, y es
porgue los datos mostrados finalmente a los usuarios estéan basados en 10s servicios web
del .NET Framework de Microsoft.

Los servicios web, en la actualidad son una de las tecnologias mas empleadas
para la comunicacion entre sistemas homogéneos y heterogéneos y este concepto es lo
gue los hace potentes, en otras palabras, es posible comunicar aplicaciones que han sido
escritas en lenguajes de programacion distintos e incluso de plataformas diferentes, esto
se debe a que esta basada en estandares de transferencia de datos propuestos por la
W3C.
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Algunos de los estandares utilizados son e XML, SOAP, WSDL y € UDDI .
Todos estos estdndares estan implementados en Visual Studio 2005 siendo muy sencillo
crear servicios;, esto ademés de apoyar la integracion de multiples sistemas o
subsistemas que pueden encontrarse instalados e implementados en tecnologias
completamente diferentes también ayuda a transferir datos entre lugares geogréficos
muy lejanos.

4.2.1.6. Capa deinterfaz de usuario

Como se hamencionado en lasecciéon 4.1.1.6 Capade interfaz de usuario, esta se
ha dividido, por ahora, en dos interfaces distintas, lainterfaz de actividades y la interfaz
de datos.

En la capa de interfaz de actividades se ha utilizado una herramienta flexible y
muy aceptada en e desarrollo para aplicaciones interactivas y animadas, esta
herramienta es Flash de Macromedia

Una de las razones principales para utilizar esta herramienta en € desarrollo de
las actividades a presentar a los nifios, es por su gran apoyo en la animacién gréfica,
elemento importante para mantener entretenidos a los nifios mientras juegan y aprenden.
Otro punto fundamental es que es factible colocar animaciones flash en mudltiples
plataformas y dispositivos, apoyando asi la arquitectura planteada para crecimientos

posteriores.
Esta interfaz se comunica con € resto ddl sistema a través de servicios, esto

favorece la integracion de nuevas tecnologias o nuevos juegos con herramientas mas

potentes parala animacién gréfica
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Lainterfaz de datos, o lainterfaz que toma y muestra datos a |los catedraticos y
pedagogos encargados de la educacién, esta basada en la tecnologia ASP .NET de
Microsoft. Esta tecnologia es muy ventgosa puesto que Visua Studio 2005 tiene
muchisimas mejoras tanto en € IDE de programacion web como en el Framework,
donde se integran nuevos componentes para despliegue y captura de datos, en otras
palabras, es posible realizar aplicaciones web muy robustas y complejas.

4.2.2. Requerimientos de la solucion del sistema

Para onseguir un desempefio 6ptimo del sistema al momento de implantarlo en
un colegio, 0 en un hogar son necesarias algunas caracteristicas particulares,
especialmente por €l uso de tecnol ogias Microsoft.

4.2.2.1. Home edition

L os requerimientos para utilizar esta version en e hogar son:

Tablal. Requerimientosde hardware, edicion para el hogar

Requerimientos de Hardware

Minimo Recomendado

Procesador de 233 Mhz o superior Procesador de 300 Mhz o superior

64 Mb de memoria RAM 256 Mb de memoriaRAM

Monitor Super VGA (800 x 600) Monitor SVGA (800 x 600) o superior
Unidad de CD-ROM Unidad de CD-ROM o DVD

Tarjeta de red Ethernet (no obligatorio) Tarjeta de red Ethernet
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Tablall. Requerimientos de software, edicion para el hogar

Requerimientos de Softwar e

Sistema operativo Windows XP o superior

Framework 2.0

Plugin Flash Player (incluido en el sistema)

Acceso a Internet (no obligatorio)

4.2.2.2. School edition

Esta version de Kid’s V-Corners consta de dos componentes o0 subsistemas, la

aplicacion de escritorio para actividades de los nifios o juegos, y la aplicacion de gestion

de lainformacion paralainstitucion. Evidentemente, la institucién deberé contar con la

infraestructura de red necesaria, al menos tener acceso aunaintranet o red LAN.

L os requerimientos para | os ordenadores de actividades son:

Tablalll. Requerimientosde hardware, edicion escolar (escritorio)

Requerimientos de Hardware

Minimo Recomendado
Procesador de 233 Mhz o superior Procesador de 300 Mhz o superior
64 Mb de memoria RAM 256 Mb de memoria RAM

Monitor Super VGA (800 x 600)

Monitor SVGA (800 x 600) o superior

Unidad de CD-ROM

Unidad de CD-ROM o DVD

Tarjeta de red Ethernet

Tarjeta de red Ethernet

74




Tabla V. Requerimientos de software, edicién escolar (escritorio)

Requerimientos de Softwar e

Sistema operativo Windows XP o superior

Framework 2.0

Plugin Flash Player (incluido en el sistema)

Acceso a Internet (no obligatorio)

Los requerimientos para el servidor de lainstitucion son:

TablaV. Requerimientos de hardware, edicion escolar (servidor de aplicaciones)

Requerimientos de Hardware

Minimo Recomendado

Procesador 64 bits de 600 Mhz Procesador 64 bits 1 Ghz o superior
512 Mb de memoria RAM 1 Gb de memoria RAM

Monitor Super VGA (800 x 600) Monitor SVGA (800 x 600) o superior
Unidad de DVD Unidad de DVD

500 Mb de espacio en disco duro 1 Gb de espacio en disco duro

Tarjeta de red Ethernet Tarjeta de red Ethernet

TablaVI. Reguerimientos de software, edicién escolar (servidor de aplicaciones)

Requerimientos de Software

Sistema operativo Windows 2000 SP4 o superior.

Framework 2.0.

1S 5.x 0 superior.

Microsoft Internet Explorer 6.0 o superior.
ASP .NET 2.0

Acceso a Internet (no obligatorio).
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4.3 Ventajasdela solucién arquitecténica

Actualmente e sistema no se encuentra desarrollado paralo que ha sido pensado,
“el apoyo a la educacién mundial ”, por tanto, la arquitectura no esta soportando un

porcentaje muy grande de lo que realmente podria soportar como sis tema.

Por lo anterior, a continuacién se describen no las ventgjas de lo desarrollado
hasta la fecha, sino las ventgjas arquitecténicas de la solucion que pueden causar
impacto, no solo para este sistema, sino también para sistemas que necesiten una

arquitecturasimilar.

4.3.1. Escalabilidad de andlisis de datos

Aungue es posible realizar andlisis y agrupaciones con los agoritmos de
clustering ain teniendo pocos datos, tedricamente también es posible redizar estas

mismas operaciones con muchos datos, i ncluso de varios colegios, regiones o paises.

Esto se debe a que latransmisién de los datos se basa en servicios web, haciendo
que desde lugares remotos 0 muy lganos puedan obtener esta informacion; en otras
palabras, un colegio puede recaudar datos para su propio anadlisisy sus propios intereses.
Si en algln momento una institucion educativa estatal, en nuestro caso € Ministerio de
Educacién de Guatemala, solicitara a los colegios de la capital la informacion que han
recabado para averiguar cuaes son las habilidades de los nifios guatemaltecos, estos

deberian ser enviados a servidor del ministerio a través de servicios web.
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Si esto sucediera nuevamente con todos los departamentos de Guatemala, se
tendrian datos de todo e pais; lo mismo podria redizarse a nivel centroamericano,
latinoamericano, y asi sucesivamente, haciendo analisis de regiones mas grandes . Todo

esto puede observarse en lafigura7.

Figura 23. Escalabilidad a nivel de andlisis de datos

Servidor del Mundo

Servidor de

Institucian Latinoameérica
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2
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4.3.2. Escalabilidad en dispositivosy plataformas

Las tecnologias actuades avanzan rapidamente, incrustando nuevas
funcionalidades a aparatos moviles. La arquitectura de Kid’s V-Corners permite adaptar
cuaquier tipo de interfaz de usuario para uso web; si los dispositivos tienen acceso al a
red, seria sencillo enviar resultados de andlisis de datos de un nifio en particular a los
padres de familia, ayudando asi a que los padres den una mejor orientacion educativa a
los nifios seguin sus habilidades innatas.
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Esto de nuevo se redizaria por medio de Servicios Web y HTML. Microsoft
seria una aternativa, puesto que .Net incorpora componentes dedicados para
dispositivos moviles, como teléfonos celulares, palms, notebooks, entre otros, como se

puede observar en lafigura8.

Figura 24. Escalabilidad a nivel de dispositivosy platafor mas
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4.3.3. Balanceo de carga operativa

Por e planteamiento l6gico de la arquitectura, es muy facil dedicar servidores
completos o incluso clusters a una sola funcién segin su capa, por gemplo, s la
cantidad de datos es demasiada, es posible colocar un servidor de base de datos (capa de
datos) y € resto de capas en otro servidor de aplicaciones; incluso es posible separar
cada una de las capas, llegando a tener un servidor dedicado a servicios, uno para

componentes, otro para datos y uno méas como servidor web como se muestra en la

figura9.
Figura 25. Escalabilidad a nivel de carga operativa
Servidor de
' Datos
/ Servicios
Web
Servidor de
: Componentes
Servidor
Web
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CONCLUSIONES

La metodologia de rincones educativos es una metodologia propuesta
por e Ministerio de Educacion de Guatemala, MINEDUC, basada en
la teoria de inteligencias maltiples. Se trata de rotar a los nifios en
diferentes rincones (formas diferentes de aprendizge), para que
aprendan un mismo tema. Los cinco rincones que propone la
metodologia de rincones educativos son: Destrezas de Aprendizaje,
Comunicacion y Lenguaje, Expresion Artistica, Medio Socia y
Natural, Educacion Fisica.

Kid’s V-Corners ofrece a una institucion educativa, una herramienta
de ensefianza y aprendizagje, y ademas, un método para poder eval uar
en qué forma aprende mejor un grupo de nifios, y asi poder €l aborar un
método de ensefianza especializado para cada grupo de nifios.

Los agoritmos de agrupacion son técnicas de Inteligencia Artificial
gue pretenden ensefiar a una maquina, a clasificar objetos con
caracteristicas similares en grupos, tal como lo haria un ser humano.
Estos se pueden aplicar en muchos campos tales como la biologia,
Internet, bibliotecas, estudios de sismos, mercadologia, etc. Se pueden

clasificar en exclusivos, con traslape, jerérquicosy probabilisticos.
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La meora a agoritmo origind de K — Medias se genera de la
premisa: El resultado final éptimo de una gecucién del algoritmo, es
el gue més se repite en todas las pruebas con diferentes cantidades de

mediasiniciaes (K).

La arquitectura cliente — servidor que se utilizaba, quedé obsoleta,
ahora se utilizan arquitecturas de N — Capas. Kid’s V-Corners esta
elaborado con una arquitectura en N — Capas, y que utiliza servicios

parala comunicacion.

El sistema tiene dos versiones que son School Edition y Home
Edition. School Edition esta disefiado para ser instalado en una
institucion educativa, ya que permite llevar € control administrativo
de lainstitucion, como también un control de parte de los maestros de
gué configuraciones le asignan a sus alumnos. Home Edition esta
disefiado para ser instalado en una casa particular, de esta manera €
nifio se familiariza con e juego, y puede descargar plantillas de

I nternet.

Gracias a la arquitectura con la cual esta construido Kid’s V-Corners,
el mismo puede crecer en andlisis de datos. Aparte de los algoritmos
de agrupacién que es € método de andlisis de datos, diferentes
dispositivos como interfaces y en mas servidores para un mejor

balanceo de carga.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a las instituciones encargadas de la educacion regional,
evaluar el sistema educativo actual, determinar sus ventgjas y desventajas, e
incentivar a que se realicen los cambios necesarios para optimizar €l proceso
educativo.

Se sugiere alas instituciones educativas, incentivar alos nifios en el uso de la
tecnologia como una herramienta de aprendizaje, ya que la tecnologia acelera

el aprendizaje asi como también o motiva.

Se aconsgja a los padres de familia, evaluar de que manera aprende mejor €l
nifio, e incentivarlo en lamaneraen laque aé selefacilita, ya que de ser asi,

el nifio sentira gusto de aprender.

Se recomienda a las universidades, €l apoyo a proyectos tecnologicos en €l
ambito educativo, ya que los educadores argumentan que es di ficil encontrar

una herramienta tecnol dgica que sirva para la ensefianza.

Se recomienda a empresas de tecnologia, la organizacion de eventos como
Imagine Cup, organizado por Microsoft, ya que incentivan a estudiantes de
tecnologia, a la generacion de ideas y a la elaboracion de proyectos que
pueden ser de gran utilidad en el &mbito educativo.
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