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RESUMEN.

El presente trabajo se centra en la propuesta
de construccion de una matriz de indicadores
de competencias y habilidades en tiempo real
a partir de la implementacion de dos sistemas
expertos vinculados en cascada, con una
matriz inicial de indicadores de base tedrica
para luego del aprendizaje del segundo
sistema experto construir una matriz de
indicadores de base empirica de practicas de
educacion digital y robdtica educativa.
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CONTEXTO.

La tecnologia es una materia multidisciplinar,
en la que los alumnos no soélo adquieren
conocimientos en tecnologia y ciencia, sino
que también desarrollan habilidades creativas
y sociales [1].

La tecnologia educativa es un aprendizaje
basado en la resolucion de problemas
aplicado a proyectos reales en los que
alumnos y alumnas realizan los pasos
necesarios para crear una herramienta o a
resolver un problema. La roboética educativa
es un sistema de ensefianza interdisciplinaria
que potencia el desarrollo de habilidades y

competencias en los alumnos.

En este sentido, es fundamental integrar el
aprendizaje de contenidos con la creatividad,
innovacion y el aprendizaje basado en
proyectos ya que cumplen un rol significativo
en las tendencias de incorporacion de
conocimientos tanto en la programacion como
en la robdtica [2].

El surgimiento de la inteligencia artificial
como una disciplina cientifica, y el desarrollo
tecnologico que se ha impulsado en el campo
de los sistemas expertos, ha abierto una nueva
gama de posibilidades a docentes y alumnos
en el marco de un modelo educativo centrado
en el aprendizaje y no en la ensefianza [3].

La importancia de la construccion de
indicadores reales de competencias y
habilidades digitales segun las edades de los
estudiantes durante el proceso de aprendizaje,
los conceptos fundamentales de los sistemas
expertos y la actualizacion de reglas en
cascada, los beneficios y limitaciones que
ofrecen en el campo educativo y aplicaciones
en el area de la robdtica educativa constituyen
temas de estudio en el presente trabajo.
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1. INTRODUCCION.
La Inteligencia Artificial (IA) tiene como
propésito reproducir las acciones y el
razonamiento de los seres vivos inteligentes
en dispositivos artificiales, con el objetivo de
conseguir una teoria comprensiva de Ia
inteligencia, tal como aparece en animales y
maquinas. El ejemplo mas paradigmatico de
maquinas inteligentes, son los Sistemas
Basados en Conocimientos (SSBBCC), y los
Sistemas Expertos (SSEE), como puede verse
en [Britos, 2001; Rossi, 2001; Rizzi, 2001;
Bermejo, 2002; Ierache, 2001; Cao, 2003;
Diez, 2003; Goémez, 2003; Hossian, 2003]. A
la actividad de construir estos sistemas se la
denomina Ingenieria del Conocimiento
[Hayes-Roth et al, 1983]. Un sistema experto
se refiere a un software que permite imitar el
comportamiento de un experto humano en la
solucion de un problema en particular [Hu,
87].
Durante afios el aprendizaje se basa en un
modelo de enseflanza secuencial, donde
primero se trabaja la teoria para luego aplicar
en la practica (y no en todas las asignaturas).
Cuando incluimos herramientas digitales o
TIC en los procesos de ensefianza, el modelo
se invierte, aprender la practica para luego
entender la teoria.
Las asignaturas de ciencias son mas
propensas a no quedarse en la teoria, si bien
es verdad que en la actualidad el mundo
atraviesa una crisis respecto a cuales son los
modelos de aprendizaje con mayor impacto
para el contexto en el que nos encontramos,
se necesitan mas herramientas para llevar
adelante este tipo de actividades.
Cuando se trabaja con programacién o
robotica se fortalecen los enlaces en cuanto al
trabajo en equipo y la colaboracion entre
pares; es por ello que se proponen
metodologias 4giles de proyectos. De este
modo se busca provocar en los estudiantes,
entusiasmo por desarrollar habilidades y
competencias que les permitan la
construccion de saberes.
Los avances de la inteligencia artificial en el
campo de los sistemas expertos, estan
otorgando a profesores y estudiantes nuevas
oportunidades, donde el proceso educativo,

respetando la  diversidad, permite la
adquisicion de competencias que han sido
dificiles de alcanzar en la educacion
tradicional, tales como: aprendizaje auto
dirigido, gestion del propio conocimiento,
automotivacion y autodireccion [3].

2. LINEAS DE INVESTIGACION Y
DESARROLLO.

El desarrollo de la propuesta comienza con el
planteamiento de la situacion real en base a
una matriz de indicadores de competencias y
habilidades digitales conformando un modelo
inicial segin las edades de los estudiantes. A
partir de la matriz generada, se presenta la
construccion  del  modelo  para la
representacion del conocimiento experto en
robdtica educativa (integrando disciplinas
como programacion, psicopedagogia, disefio
industrial, electronica), y se disena y formula
el sistema experto. Este simula los procesos
de reflexion propios de los expertos humanos
en las areas anteriormente mencionadas.
Se propone el desarrollo de una plataforma
web para la interaccion con el estudiante con
la implementacion de la técnica de
gamificacion, donde por medio de desafios se
realice el registro de las actividades y los
avances en la incorporacion de los
conocimientos.
Cada desafio estara vinculado a un conjunto
de competencias y habilidades, lo que nos
permitira obtener los avances.

El registro de cada estudiante serd la base de
hechos del sistema experto, quien realizara las
comparaciones necesarias para obtener el
informe de acuerdo a los indicadores alojados
en la base de conocimiento.

En el caso de que el resultado sea positivo, y
los avances en los desafios correspondan a los
esperados segun los indicadores, el desafio
sera catalogado como buena practica y
conformard una base de casos de éxitos.

En los casos donde los resultados no
correspondan a ningun caso dentro de la base
de reglas del sistema experto, sera enviado a
otro sistema experto de casos excepcionales,
para observar el comportamiento de este tipo
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de casos e identificar si son cambios en los
indicadores o bien casos excepcionales.

3. RESULTADOS

OBTENIDOS/ESPERADOS.
Uno de los resultados esperados es que el
sistema experto oriente al profesor en las
decisiones metodologicas mas eficaces para
su practica educativa teniendo en cuenta los
diagnoésticos elaborados sobre las
caracteristicas de los estudiantes del entorno
de ensefnanza-aprendizaje y las habilidades y
destrezas del profesor.
Una vez implementado y en funcionamiento
el sistema experto tendra la capacidad de
identificar casos excepcionales a las reglas
ingresadas por los expertos humanos. El
sistema experto identificard en una base de
datos temporal estos casos excepcionales para
determinar cudndo se convierta en un nuevo
patron o en una modificacién real de los
indicadores.
Es por ello que se plantea un segundo sistema
experto que se actualice a partir de estos casos
excepcionales, creando nuevos indicadores,
adaptando asi a los procesos de ensefianza
reales de los estudiantes.

4. FORMACION DE RECURSOS
HUMANOS.

El presente trabajo representa la linea de
Trabajo Final de Maestria correspondiente a
la Maestria en Tecnologias de Informacion.
La implementacién plantea un impacto en
estudiantes de los trayectos de Aprendiendo
con Robotica de 5 a 20 afios de la Escuela de
Robdtica de Misiones, realizado en 4 etapas
segun cada trayecto y matriz de indicadores.
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