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INTRODUCCION

Durante los ultimos afios, el hombre, ha logrado disefar algoritmos complejos
capaces de realizar tareas con gran precision, rapidez y fiabilidad en todos los
ambitos de las ciencias, algo que hasta hace poco era practicamente imposible; en
la actualidad nuestro entorno se encuentra inmerso en la tecnologia, es decir, no
existe dimension en el quehacer humano que no contenga interacciones
tecnoldgicas por mas basicas que estas puedan ser.

Las redes sociales a través de los dispositivos moviles concentran una gran
cantidad de datos sobre el comportamiento, preferencias e intereses de sus
usuarios, por otro lado, la Inteligencia Atrtificial (IA) ya se encuentra incluida en
muchas de estas y sus posibilidades de crecimiento y aprendizaje son infinitas. De
ello, deriva el interés por aprovechar estas plataformas sociales que contienen IA'y
aplicarlas a la educacion, es decir, poder ofrecer una valoracion hacia la ciencia
educativa, para fortalecer el aprendizaje, las habilidades metacognitivas y
autorreguladoras en el alumno, dichas habilidades se refieren a nuestra capacidad
de evaluar nuestras propias ejecuciones cognitivas, la manera en la que
seleccionamos nuestras estrategias adecuadamente para la resolucién de
problemas determinados, nuestra capacidad de enfocarnos en los problemas
relevantes, la capacidad de comprension y retencion de la informacion y nuestro
manejo de los medios que poseemos para obtener las herramientas adecuadas
para llegar a las metas establecidas (Amador y Pefa, 2015).

El propdsito de esta investigacion tedrica radica en el uso de la IA en redes
sociales a través de un bot educativo, cuyo objetivo particular es utilizar y adaptar
perfectamente esta creciente tecnologia en pro de la ensefianza- aprendizaje,
ofreciendo un proceso individualizado dentro de sistemas de intercambio de
informacion que genera la 1A entre los estudiantes y docentes, es decir, sistemas
colaborativos de ensefianza-aprendizaje en redes sociales.



CAPITULO 1. INTELIGENCIA

Para comenzar este capitulo, podemos remontarnos al concepto de inteligencia de
Piaget, el cual se define por su desarrollo y no por un criterio absoluto, es decir,
para €l, la inteligencia conlleva un proceso de organizacion, el cual, engloba un
conjunto de funciones cognitivas con ciertas formas de equilibrio terminal. Por lo
que Piaget afirma que, cada acto inteligente se encuentra regulado por un
equilibrio entre tendencias que son: (Vaca, 2006).
e Acomodacion: Que se refiere a que significa adecuar una nueva
experiencia en una estructura mental existente.
e Asimilacion: Que es la revision de un esquema preexistente a causa de una
nueva experiencia.
e Equilibrio: Que se refiere a encontrar estabilidad cognoscitiva a través de la
asimilacion y la acomodacion.

Por lo que, para Piaget, la inteligencia se envuelve en un proceso sumamente
activo en el que se cometeran errores, pero se encontraran soluciones que
permitan la asimilacion, acomodacion y para lograr el equilibrio.

Por otro lado, Binet (citado en Ardila, 2011).sostiene que la inteligencia se refiere a
cualidades formales como la memoria, la percepcion, la atencion e intelecto, asi
mismo, se caracteriza por un proceso de:

e Comprensién

e Invencion

e Direccién

e Censura.

Es decir, para Binet, la inteligencia se manifiesta en la rapidez de aprendizaje de
una persona, por lo que desarroll6 una serie de pruebas que lo ayudaron a
construir el concepto de edad mental, en esta clasificacion definia a la persona
como inteligente normal, superior o inferior, segun lo que esta contestase a los
items de conocimiento que le correspondian a su edad cronolégica, a los de
mayor o a los de menor edad que él, el objetivo de esta practica fue discriminar a
los débiles mentales. Si la inteligencia los discriminaba, entonces es que podia ser
medible (Salmeroén, 2012)..

Sin embargo, Vigotsky afirma que, la inteligencia es un producto social, en la que
se manifiesta la zona de desarrollo potencial y esta se refiere al conjunto de
actividades que el nifio es capaz de realizar con la ayuda y colaboracion de las
personas que le rodean, es decir, el aprendizaje es una consecuencia del
desarrollo potencial, asi mismo, el desarrollo de las funciones humanas superiores
e intelectuales son un producto de la cultura y de las relaciones sociales
(Salmeron, 2012).



Para Gardner, la inteligencia es la capacidad para resolver problemas o elaborar
productos que pueden ser valorados en determinada cultura, dentro de esta
existen diversos tipos tales como: Gardner (1993, mencionado en Ardila, 2011).
e Inteligencia logico-matematica: Es aquella que permite resolver problemas
de I6gica y matemética.
¢ Inteligencia linguistica: Se refiere a la capacidad de usar las palabras y los
conceptos verbales de manera apropiada.
¢ Inteligencia musical: Es el talento que se posee para reconocer y ejecutar
melodias y armonias musicales.
¢ Inteligencia espacial: Es aquella capacidad de distinguir el espacio, las
formas, figuras y sus relaciones en tres dimensiones.
¢ Inteligencia interpersonal e intrapersonal: Es la capacidad de entendernos a
Nosotros mismos, nuestras motivaciones y nuestras emociones.
¢ Inteligencia corporal o cinestésica: Se refiere a la capacidad de entender a
los demas con empatia.

Entonces nos preguntarnos ¢COmo un programa informético podria tener la
capacidad de aprender, entender, razonar, tomar decisiones y formarse una idea
determinada de la realidad si este no es humano?

CAPITULO 2. INTELIGENCIA ARTIFICIAL

¢ Qué es inteligencia artificial? La IA se refiere a un programa sofisticado e
informatico que contiene algoritmos programados para desarrollar una
determinada tarea de una forma casi humana. Para el desarrollo de esta, cabe
destacar que existe una carta sobre robotica realizada por el Parlamento Europeo
en 2017, en la que se mencionan los principios de la bioética (autonomia, justicia,
beneficencia y no maleficencia) asi como, las reglas a seguir para los ingenieros
en robdtica y las reglas éticas que deben regir la Inteligencia Artificial o Principios
de Asilomar para la Inteligencia Atrtificial (Lopez, 2019).

Asi mismo, encontramos distintas concepciones de esta, que son: (Ver figura 1).



Aquella  “inteligencia” exhibida  por
“cientefactos” o artefactos cientificos
construidos por humanos, o sea que dice
gue un sistema artificial posee
inteligencia cuando es capaz de llevar a
cabo tareas que, si fuesen realizadas por
un humano, se diria de este que es
inteligente (Romero, Dafonte, Gomez y
Penousal, 2007).

Ciencia que trata de establecer las La IA es un campo amplio de

bases para el posterior desarrollo de investigacién que trata de crear
un conjunto de técnicas destinadas a sistemas y maquinas que se

dotar a las maquinas de una cierta comporten de manera inteligente
autonomia (Moret y Alonso 2016). (Garcia, 2009).

Figura 1. Distintas concepciones de Inteligencia Artificial

Las practicas educativas tradicionales, asi como la psicologia educativa se han
preocupado siempre por el aprendizaje del alumno, con la aparicion de un
andamiaje tecnolégico y una nueva forma de concebir la educacion hemos
avanzado a pasos agigantados, la importancia de la inclusion de Inteligencia
artificial (IA) a la educacion radica en que esta tiene por objetivo el estudio y el
andlisis del comportamiento humano en los ambitos de la comprension, de la
percepcion, de la resolucion de problemas y de la toma de decisiones con el fin de
poder reproducirlos con la ayuda de un computador. De esta manera, las
aplicaciones de la IA se sithan principalmente en la simulacién de actividades
intelectuales del hombre. Es decir, imitar por medio de maquinas, normalmente
electronicas, tantas actividades mentales como sea posible, y quizas llegar a
mejorar las capacidades humanas en estos aspectos (Hardy, 2001). Asi como
también, posee la capacidad de lograr objetivos complejos cuyo origen no es
biolégico, es decir, dentro del cerebro humano radican millones de neuronas que
trabajan en conjunto para lograr el conocimiento en cambio, en las redes
neuronales de IA se imita esa estructura para que las aplicaciones mejoren el
conocimiento tanto en si mismas como en el ser humano.

En la actualidad nos encontramos en un punto en el cada vez somos mas
dependientes de la tecnologia y en ella se puede incluir IA, podemos mencionar a
las famosas redes sociales, cuyo término se refiere a una comunidad en la cual los
individuos estan conectados de alguna forma, a través de amigos, valores,



relaciones de trabajo o ideas a traves de una plataforma Web (Marafion, 2012).
Compafias como Facebook que utiliza la IA a través de: (Alvarez, 2018)
e Instagram, Oculus y WhatsApp: Utiliza IA para indagar en las
conversaciones (audio o texto) fotos, lugares y articulos de preferencia
personal.

e El Building 8: Que es un proyecto de hardware que busca formas de
conectarse a las ondas cerebrales, es decir, la IA ayuda a que la mente
trabaje con los ojos para mejorar su experiencia de Facebook.

e Facebook Watch: Que es un sitio que realiza predicciones de aprendizaje
automatico a través de IA.

e Facebook Live: Que utiliza IA para transmitir y aprender de tu vida en tiempo
real.

Otro gran ejemplo es Amazon (Amazon México, 2019) que hace uso de la IA a
través de:
e La utilizacién de IA con aprendizaje automatico para mejorar la experiencia
y seleccion de los clientes, optimizar su velocidad y calidad logistica, asi
como identificar predicciones, anomalias, gustos, abandono de clientes y
brindar un contenido personalizado.

e La mejora en la experiencia de los clientes en Amazon Go, debido a que
sus tiendas no poseen cajas de pago, sino que utilizan una app con IA para
cobrar y verificar lo adquirido en la tienda a través de items con aprendizaje
automaético.

Y por ultimo se encuentra Google Cloud cuyo uso de IA es a través de: (Google
Cloud, 2019).

e Contact Center Al: Que es un potente modelo de IA compatible con
tecnologia de asistencia y telefonia para centrarse en problemas mas
complejos y ofrecer una mejor experiencia a los clientes.

e |A para interpretar documentos: Utiliza aprendizaje automatico en una
plataforma escalable basada en la nube para analizar documentos de forma
eficiente. Ademas, clasifica, extrae y enriqguece de forma automatica la
informacion que contengan, ahorrando tiempo y recursos para tomar
decisiones mas acertadas.

e Recomendaciones IA: Utiliza el aprendizaje automatico para ofrecer
recomendaciones de productos personalizadas a escala, se adapta de
manera dinamica al comportamiento de los clientes en tiempo real para



optimizar la interaccion con ellos, conseguir que compren mas productos y
mejorar la tasa de conversion.

Es entonces que entendemos que la IA ha alcanzado un nivel exponencial,
logrando aprender por ellas mismas todo acerca de nosotros y han logrado
ejecutar tareas de forma compleja, asi como, aumentar la eficacia de los sistemas
inteligentes que la poseen. Desde este punto de vista ¢Como podriamos hacer
uso de la IA en el ambito educativo? ¢La integracion de IA a la educacion seria
beneficiosa debido a que facilitaria el quehacer del docente y aumentaria el
aprendizaje significativo del alumno?

2.1 Historia

La IA no es un ambito explorado recientemente, ya que posee una historia que
data de 1956 con la que la mayoria de la comunidad cientifica estd de acuerdo,
este término surgié en el Colegio Dartmouth (EE. UU.), en una conferencia sobre
la inteligencia de los computadores y donde se reunieron grandes cientificos tales
como J. McCarthy, M. Minsky, C. Shannon, A. Newell, y H. Simon. (Hardy, 2001).
Al principio surgi6 como una practica experimental entre la recopilacion de
informacion y la ingenieria, cuyo objetivo era asistir al hombre en la resolucion de
tareas complejas, Charles Babbage (1791-1871) en 1833, llevé a cabo la primera
construccion de una maquina analitica, esta era capaz de calcular y producir, por
si misma tablas matematicas, con esto se inicié la computacion automatica. Pero
fue hasta 1933 que Alan Turing (1912-1954) disefié una analogia entre la mente y
una maquina, es decir, efectu6 una descripcion rigurosa del procedimiento
automético y mecanico de como el ser humano efectia su comportamiento
conocidos como la maquina y el test de Turing, con estos permitié determinar si
una computadora se comporta conforme a lo que se entiende como artificialmente
inteligente o no. Por lo que Turing fue nombrado Padre de la Inteligencia Artificial
(Garcia, 2009).

Después de este gran acontecimiento en el afio 1941, el ingeniero Konrad Zuse
(1910-1995) construy6 en Alemania un ordenador automatico “Z3”, el cual utilizaba
una representacion completamente binaria, sin duda fue un gran paso en el &mbito
de la codificacion, pero lamentablemente esta maquina fue destruida durante los
bombardeos de la Segunda Guerra Mundial. Dos afios después en 1943, los
ingenieros matematicos Julian Bigelow, (1913-2003), Arturo Rosentblueth (1900-
1970) y Howard Aiken (1900-1973) programaron una maquina “MARK I” | cuya
funcion estaba basada realizar célculos en forma binaria sobre una cinta de papel
perforada, dichos célculos podian ser efectuados secuencialmente de manera
automatica, sin la intervencion del operador humano, por ello afirmamos que
fueron pioneros en el campo de la informética, asi mismo en 1946 dos
investigadores de la Universidad de Pennsylvania, J. Presper Eckert y John
Mauchly (1907-1980) construyeron “ENIAC” el ordenador mas grande de la
historia, lentamente la Inteligencia artificial se fue enriqueciendo en por mas
investigadores en 1948 Norbert Wiener (1894-1964) llevd a cabo la implantacién
de sistemas automaticos antiaéreos, sobre un objetivo movil en radar, este fue
elaborado para realizar un efecto retroactivo modificando el eje de punteria del



cafdn, todo esto para facilitar la eficacia de la artilleria frente a la creciente
velocidad de los vehiculos aéreos. En el mismo afio Bigelow, Rosentblueth y
Wiener publicaron un articulo en el que se sostuvo la importancia del lenguaje
psicolégico en los ordenadores, pero que estos tuvieran términos como fin,
eleccion, objetivo y similares, para describir sistemas dotados de realimentacién
negativa, es decir, capaces de responder de manera selectiva a las presiones del
ambiente, modificando su comportamiento como los organismos vivos. Debido a
este acontecimiento se considera a Wiener fundador de la cibernética (Casella,
2018).

Claude Elwood Shannon (1916-2001) fue fundador de la teoria de la informacion
tomando como base el algebra de Boole, analizo los componentes de los circuitos
eléctricos que funcionan segun una ley analoga en circuitos de los ordenadores
digitales. En 1950 International Business Machines, abreviada IBM, empresa
creada en 1911, comenzé a investigar en el campo de la informética basandose
en los disefios de Aiken, y en 1952 construyo el primer computador basado en
valvulas de vacio, dicha tecnologia substituyd a los interruptores
electromecanicos. En 1959, los transistores empezaron a substituir a las valvulas
de vacio. Hasta aquel entonces, los computadores se usaban principalmente en
centros de investigacion y del gobierno, pero la mejora de rendimiento alcanzada
con las valvulas y especialmente con los transistores, hizo que algunas empresas
comenzaran a utilizarlos (Malik, 1978).

Aunque Max Newman (1897-1984) no se quedo atras y en 1975 se encargd de la
construccion de la primera computadora programable, en 1989 Christopher
Langton (1949-) sorprendio introduciendo en la cibernética el lenguaje psicologico
en la descripcion del comportamiento de las maquinas, asi mismo llevo a cabo la
simulacion mediante modelos informaticos intrinsecamente conectados con la
complejidad y sus leyes bésicas, por lo que es considerado el fundador de la vida
artificial. A partir del 2001 Jordan Pollack (1959-) inicio la fabricacion de robots de
manera automatica y que contienen redes neuronales capaces de aprender, a
partir de esta fecha la IA ha avanzado cada vez mas rapido, desde 2015 Hanson
Robotics construye robots humanoides capaces de aprender, mantener una
conversacion e incluso cuestionar a cerca de lo aprendido, un claro ejemplo de
ello es Sophia (Ver figura 2).
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Figura 2. Linea del tiempo de la historia de la Inteligencia Atrtificial.
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Dentro de la revision histérica, podemos observar que la IA ha evolucionado de
manera constante, la construccién de vida inteligente, la cual tiene como objetivo
ayudar y potenciar las habilidades del hombre, se ha visto envuelta en un gran
debate debido a que en algunas ocasiones logra sustituir al mismo. En esta
perspectiva consideramos que al igual que la raza humana la IA se encuentra en
un proceso evolutivo que logra automatizar diferentes &mbitos haciéndonos la vida
un poco mas facil.

En cuanto al &mbito educativo, la revolucion en las diversas tecnologias en las
tltimas décadas ha generado una serie de impactos importantes y de gran
repercusion, ya que no solo ha permitido la generacion de procedimientos
sustentados en los modernos procesos de gestion del conocimiento, sino que
ademas ha permitido la generacion de novedosos entornos y planteado nuevas
modalidades en la formacién (Gisbert y Esteve, 2016). Es importante recalcar que
el uso de la IA en este &mbito ha presentado acertadamente referencias del
entorno educativo, asi como las necesidades de este a través del uso del
diagnostico, el cual se define como “con conocimiento o apto para aprender”, es
decir, se utiliza para indicar un analisis sobre la realidad educativa especifica, asi
como para indicar sus principales problemas. El diagndstico debe contener dos
dimensiones (Reyes, 2014).

1. La Sociopsicopedagogia: Que se refiere a la estrecha relacion entre lo
personal, social, lo biopsicologico y lo pedagdgico con el fin de detectar
Necesidades Educativas Especiales.

2. La Morfofisilégica: Es una rama de las ciencias biolégicas que trata de las
funciones normales del cuerpo la cual puede desarrollarse a base de
conocimientos al interaccionar con el medio. El objetivo de la fisiologia es
hacer entendibles aquellos procesos, funciones del ser vivo y todos sus
elementos en todos sus niveles.

La gran ventaja del uso de la IA es que no solo etiqueta a los alumnos, sino que
incluye todos los factores y condiciones que limiten el aprendizaje del estudiante
teniendo como resultado una respuesta metodologica con objetivos definidos para
llevar a cabo un programa exitoso de actividades educativas.
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CAPITULO 3. Laimportancia de conocer el tema de la IA en

el dmbito educativo

La IA forma un conjunto de medios vitales que se pueden utilizar y adaptar
perfectamente en pro del aprendizaje debido a que ayudan a lograr el acceso
universal a la tecnologia, proveen igualdad y calidad en el aprendizaje, también
contribuyen al desarrollo profesional de los docentes y a la mejora de la gestion y
administracion de la educacién, siempre y cuando se apliquen las politicas, las
tecnologias y las capacidades adecuadas, es decir, las nuevas tecnologias inciden
de manera significativa en todos los niveles del mundo educativo ya que la
escuela integra esta nueva cultura que permite la alfabetizacion digital entre otros,
por lo que, el docente ya no es el gestor del conocimiento, sino que un guia que
orienta al alumno frente a su aprendizaje, en este aspecto, el alumno es el
protagonista de la clase, debido a que es él quien debe ser autbnomo y trabajar en
colaboracién con sus pares.
El impacto de abordar el tema de la IA en el &mbito educativo es muy importante
debido a que, incluir e innovar en cualquier tema provoca una reaccion de interés,
en el caso de la educacion hace que los alumnos se interesen en los ambitos de
razonamiento logico matematico, cientificos y colaborativos. Las nuevas
generaciones tienen la ventaja de tener acceso en todo momento a las Tics, ellas
rompen con los esquemas de la educacion tradicional y tratan de ofrecer
ensefianza y aprendizaje de una manera personalizada, adaptando los
contenidos, las actividades, la instruccién y el razonamiento, a las necesidades
especificas de cada uno de los estudiantes. Lo anterior se logra porque la IA
mantiene los perfiles cognitivos tanto de los estudiantes como de los docentes
almacenados y continuamente actualizados (Magisterio, 2016).
Asi mismo existen diversos desafios a los que la IA se enfrenta (UNESCO, 2019).
e Desarrollar una vision integral de las politicas publicas en materia de IA al
servicio del desarrollo sostenible necesarias para avanzar en este ambito
requiere de una armonizacion de multiples factores e instituciones.

e Garantizar la utilizacién equitativa e inclusiva de la IA en la educacién: Con
el desarrollo de la IA los paises menos desarrollados corren el riesgo de
verse afectados por nuevas brechas tecnolégicas, econémicas y sociales.

e Preparar a los docentes para una educacion dirigida por la IA: Los docentes
deben adquirir nuevas capacidades digitales para poder utilizar la IA de
forma didactica y pertinente, y los programadores de IA deben aprender
como trabajan los docentes para crear soluciones sostenibles en entornos
reales.

e Desarrollar sistemas de datos inclusivos y de calidad, reforzar la capacidad
de los Estados para mejorar la recopilacion y sistematizacion de los datos.
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e Reforzar las investigaciones sobre la IA en la educacién para tomar en
cuenta los resultados de las investigaciones en materia de educacion tanto
en la practica como en la formulacion de politicas (Ver figura 3).

BENEFICIOS DE
USO DE LA
TECNOLOGI

Técnicasy
conocimientos
‘mediante un proceso
de transformacién

Sociec
'mpunicada
costo

Figura 3. Beneficios del uso de la tecnologia
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CAPITULO 4. Justificacidn

Dentro del campo de la psicologia educativa, facilitar y enriquecer el aprendizaje
del alumno es uno de sus objetivos principales, asi como también, integrar,
planificar y disefiar programas acordes al tipo de habilidades de los alumnos,
aprendizajes y resultados esperados, es entonces, que este posee la facultad de
brindar un proceso ensefianza-aprendizaje de calidad.

Podemos situarnos desde un ambiente de aprendizaje cognitivo que, a través de
la 1A utiliza estrategias autorregulatorias y metacognitivas esenciales para el
desarrollo del rendimiento académico, asi como también, pueda ofrecer ambientes
motivacionales y conductuales mediante los cuales el alumno pueda enriquecer y
potenciar su aprendizaje. Los alumnos que se implican cognitivamente en el
aprendizaje, mediante el uso de estrategias cognitivas, suelen obtener mejores
rendimientos académicos (Gonzalez, 1997).

Sin duda, el futuro del proceso ensefianza- aprendizaje se encuentra en el
desarrollo de nuevas tecnologias que emplean IA para brindar aprendizajes y al
mismo tiempo brinden al alumno una experiencia satisfactoria y de calidad.

3.1 Pregunta de investigacion
¢, Cual es el uso que se le puede dar a la IA en el &mbito educativo?
3.2 Objetivo general

Analizar y proponer el uso de IA a través de bots para su uso en el ambito
educativo.

Objetivos especifico

Conocer el uso de IA dentro del campo psicoldgico educativo
Proponer el uso de IA en redes sociales para su uso en psicologia.
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CAPITULO 5. Vinculo entre la IA y la psicologia educativa

Comencemos por preguntarnos ¢Qué es la psicologia educativa? La psicologia
educativa es una ciencia relativamente joven, pero hunde sus raices en el remoto
pasado, es decir, que tiene un largo pasado y una corta historia (Boring, 1950).
Esta se desarrolla bajo la reflexion e intervencién en el comportamiento humano
dentro de situaciones escolares y mediante el acercamiento a las capacidades de
las personas, grupos e instituciones, el propdsito de dicha area se refiere al apoyo
y asesoramiento técnico al educador tanto en su actividad general como en la
adaptacion de la programacion a las caracteristicas evolutivas psicosociales, o en
el aprendizaje de los alumnos, asi como también, en la organizacion del escenario
educativo y los diversos métodos de ensefianza-aprendizaje, los niveles de
concrecion curricular y la aplicacion de programas psico-educativos concretos, es
decir, ayuda a transmitir a los alumnos conocimientos sobre un determinado
saber, que ellos habran de aprender y asimilar para enriqguecerse en su
crecimiento como estudiantes. Para lograr este objetivo, se debe que planificar la
ensefianza y elaborar estrategias que ayudan a estructurar y tener organizado lo
gue se quiere transmitir (Cortés, 2011).

Las principales actividades profesionales y académicas que el psicélogo educativo
considera son las siguientes:

Diagnosticar
Disefar
Programar
Prevenir
Planear
Investigar
Intervenir
Evaluar

Es decir, el psicélogo educativo posee objetivos especificos que son: (Romero,
Castro, Galvis, Zea y Acuiia, 2017).

e Conocer los diferentes factores que pueden influir en el proceso
educacional, desde diversas perspectivas como es la social, ambiental,
cognitiva, fisica, etc.

e Conocer y dominar los contenidos idoneos de aprendizaje que debe
conformar los procesos de ensefianza, asi como las técnicas y métodos
apropiados para cada uno de ellos.
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e Evaluar, ser flexible y adaptable para hacer las modificaciones pertinentes
basandose en el desarrollo y la puesta en marcha de los programas
curriculares cuando no se estan obteniendo los resultados esperados.

e Ser un primer filtro de deteccién y diagndstico de alumnos con Necesidades
Educativas Especiales. Posteriormente y con alumnos ya diagnosticados
aplicar intervenciones y modificaciones para cada caso particular.

e Asesorar, orientar y capacitar al personal docente para lograr el desarrollo
Optimo de todos los alumnos.

La psicologia educativa es aquella que analiza problemas pedagdgicos en toda su

complejidad al considerar las multiples redes de relaciones, los actores, factores y
contextos que estan presentes en el acto educativo, asi como los procesos
cognoscitivos, afectivos e interactivos de los profesores, estudiantes,
coordinadores y directivos, por lo que es un campo de estudio que genera sus
propios principios, métodos de investigacion y alternativas de intervencion
(Monroy, Contreras y Desatnik, 2009). Por lo tanto, tiene como objetivo de estudio
las formas en las que se produce el aprendizaje humano a través de la
investigacion y desarrollo de soluciones para que este sea significativo o genere
un cambio importante, pero podemos preguntarnos ¢Para qué nos sirve la
investigacion en la educacion y en la psicologia? (Ver figura 4).
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Estudios Estudios
transversales

correlacionales .

La investigacion en
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Aplicada

Flementos
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Figura 4. Mapa conceptual de la investigacion en la educacion.
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Cabrera, Mendoza, Arzate y Gonzalez, (2015) afirman que el Psicdlogo Educativo
debe conocer modelos de aprendizaje, tipos de habilidades de ensefianza,
técnicas de motivacion, estrategias pedagodgicas para el manejo del salén de
clases, principios y técnicas de modificacion de la conducta, asi como métodos de
evaluacion (Hernandez, 2008, citado en Cabrera, et.al., 2015.). Asi mismo, debe
tener la capacidad de disefiar programas educativos, fortalecer las herramientas
de aprendizaje de los alumnos, participar en el disefio de planes y programas de
estudio, participar en la formacion docente, y en la calidad educativa, entre otras
actividades. Por lo tanto, el proceso ensefianza-aprendizaje resulta sumamente
complejo, es necesario ofrecer una practica con calidad educativa, que debe
poseer estrategias para un correcto aprendizaje y una experiencia centrada en la
evaluacion de aprendizaje y la participacion de los alumnos. La practica educativa
posee numerosas variables y entender su intervencidn requiere de un
microsistema, una organizacion social, un tiempo determinado, asi como
suficientes recursos didacticos, las secuencias de actividades estructuradas
(unidades didacticas o unidades preferenciales de andlisis de la practica
educativa) deben ser ordenadas, estructuradas y articuladas para la consecucién
de los objetivos educativos, que tienen un principio y un final conocidos tanto por
el profesorado como por el alumnado.

En las variables de intervencidén educativa encontramos que las mas importantes
son: (Avila, Quintero y Hernandez, 2010)
e Las secuencias de actividades de ensefianza/aprendizaje o secuencias
didacticas.
El papel del profesorado y del alumnado.
La estructuracion y la dinamica grupal.
La utilizacién de los espacios y el tiempo.
La organizacion de contenidos.
La existencia, las caracteristicas y el uso de los materiales curriculares y
otros recursos didacticos.
e El sentido y el papel de la evaluacion.

En la actualidad la educacion se encuentra adentrada en la diversidad y
heterogeneidad de los alumnos, muchos de ellos con problemas de adaptacion,
conducta, aprendizaje y comprension; con esto han surgido multiples problemas y
nuevos planteamientos, es decir, sabemos que la capacitacion docente hace
hincapié en las actitudes por parte del profesor para poder trabajar en equipo,
cumplir sus labores y llevar a cabo una formacion docente integral.

Esta no debe limitarse a la adquisicion de elementos pedagogicos y curriculares,
sino que debe comprender los planos cognitivos, afectivos y sociales para que el
docente pueda desarrollar sus capacidades (Avila, 2008), por lo que, se centra en
la formacion, actualizacion y perfeccionamiento de sus labores como educador.

Luego entonces, podemos decir que el aprendizaje es una construccion del
conocimiento donde unas piezas encajan con otras en un todo coherente para que
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se produzca un verdadero aprendizaje, un aprendizaje a largo plazo que no sea
sometido al olvido (Martinez, 2010). Para ello, resulta necesario conectar los
conocimientos nuevos con los conocimientos previos, es decir, presentar al
alumno los conocimientos de manera coherente y no arbitraria, construyendo de
manera solida los conceptos e interrelacionandolos unos con otros en forma de
red de conocimiento. Ahora bien, si aprovechamos la tecnologia para desarrollar el
méaximo aprendizaje en el alumno, es decir, podemos poseer un software que se
adentre en la psicologia y que entienda claramente el lenguaje para cubrir las
necesidades de cada alumno y crear un vinculo importante debido a que es un
proceso activo en todo momento.

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion TIC, el desarrollo de 1A y la
educaciéon se pueden utilizar y adaptar perfectamente en pro del aprendizaje, es
decir, los aprendices son buscadores activos y procesadores de informacién, en
este sentido la IA se enfoca en la manera en que las personas ponen atencion a
los eventos que ocurren en el ambiente, codifican la informacion que deben
aprender, la relacionan con los conocimientos que tienen en la memoria,
almacenan el conocimiento nuevo en la memoria y lo recuperan a medida que lo
necesitan (Schunk, 2012).

Una taxonomia es un modelo conceptual teérico o experimental que clasifica un
conjunto de elementos definidos en forma analitica para caracterizar procesos
realizados por una persona, o para definir una estructura compleja de atributos.
También se puede considerar dentro de una taxonomia el modelo del marco
referencial (conocido como framework en inglés), que incluye un conjunto de
principios, reglas estructurales o relacion entre elementos o fendmenos. La
construccion de una taxonomia sigue tres principios basicos generales (Jonassen
y Tessmer, 1996, Tristan, 2013 mencionado en Lopez y Gonzalez, 2016).

Como bien nos menciona la taxonomia cognitiva de Benjamin Bloom,
(mencionado en Gacitia, 2001) para crear un software de Inteligencia artificial, es
importante lograr un eficiente desarrollo de aprendizaje en el cual observamos tres
diferentes areas de conocimiento que son:

* El area cognoscitiva: que incluye aquellos objetivos que se refieren al recuerdo o
reconocimiento de informaciones y al desarrollo de habilidades y capacidades
intelectuales mas complejas.

 El area afectiva: que incluye aquellos objetivos que incluyen proposiciones de
resultados de aprendizajes, en que las manifestaciones conductuales
predominantes, en los alumnos, son: de intereses, emociones, actitudes, valores,
juicios y formas de adaptacion personal o social.

* El area psicomotora: que incluye todos aquellos objetivos educacionales que se
proponen, como resultados concretos de una accion educativa, la manifestacion
por parte del alumno de conductas en las cuales el aspecto predominante de ellas
son habilidades y destrezas neuro-musculares o fisicas.

A través de la taxonomia de Bloom propuesta en 1956, descrita para el
funcionamiento del aprendizaje, el dominio cognoscitivo, afectivo y psicomotor,
aunque actualmente también se consideran los dominios social, cultural,
tecnoldgico, fisiologico y cognitivo (Huitt y Cain, 2005), podemos obtener un
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panorama mas adecuado para el desarrollo de la IA en la educacion. Dicha
taxonomia posee 6 niveles de abstraccion en los cuales es posible clasificar
cualquier objetivo a lograr:
1. Evaluacion
Sintesis
Andlisis
Aplicacion
Comprensién
Conocimiento.

o0 ks wWN

Por lo que, podemos observar que esta se relaciona directamente con la
produccion original, la innovacién y la creatividad, es decir no resulta imposible
desarrollar un software que permita la intervencion en el comportamiento humano
dentro de situaciones escolares y mediante el acercamiento a las capacidades de
cada alumno.

5.1 Aplicaciones de IA al campo educativo

Dentro de una sociedad cambiante, el desarrollo educativo exige mayores niveles
de bienestar, la formacion y la educacion poseen un papel relevante en relaciéon
con los procesos futuros de desarrollo profesional, sabemos que este, es un
proceso de secuencias a través del cual se establecen una serie de pasos que
conducen a una ensefianza y posteriormente a una meta final, dicho proceso
conlleva un aprendizaje, el cual se define como una muestra de la capacidad de
respuesta de lo que un alumno ha aprendido como consecuencia de un proceso
de instruccion o formacion, (Heran y Villarroel, 1987). Por lo que, el proceso
ensefianza-aprendizaje resulta sumamente complejo y es necesario ofrecer una
practica con calidad educativa, que debe poseer estrategias para un aprendizaje
significativo y una experiencia centrada en la evaluacion de aprendizaje asi como,
la participacién de los alumnos y que esta sea didactica e interactiva, por ello, el
campo educativo se muestra como uno de los temas mas importantes para la
introduccién de IA a pesar de que se refiere a un campo tradicional en el que el
conocimiento se basa en un solo tiempo y espacio, en este, diversos estudios han
desarrollado sistemas de ensefianza de inteligencia asistida por ordenador con el
propdsito de obtener un aprendizaje eficaz en los alumnos. Los alumnos de
nuestros dias son nativos digitales (Prensky, 2001). En esta area de investigacion
interdisciplinar trabajan investigadores de diversos campos, principalmente la
pedagogia, psicologia, ciencias cognitivas, inteligencia artificial, multimedia e
informatica en general, donde cada uno de ellos aporta su vision al desarrollo de la
disciplina (Gonzéalez, 2004).

En 2011, una IA que fue desarrollada por IBM llamada Watson, compitié contra
expertos humanos en un juego llamado Jeopardy en TV, basado en responder
preguntas sobre numerosos temas como historia, idiomas, literatura, entre otros, la
trama trata de que cada uno de los tres concursantes elige uno de los paneles del
tablero de juego que, al ser descubierto, revela una pista en forma de respuesta y
asi, los concursantes tienen que dar sus respuestas en forma de una pregunta.
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Watson gano el juego y lo hizo porque en esencia, puede procesar mas datos y a
mayor velocidad que los concursantes humanos, por lo que, la IA lleva a cabo
millones de posibles hipotesis al mismo tiempo, lo que a una persona humana le
llevaria varios siglos poder analizar todas las deliberaciones que Watson hizo en
tres segundos (Corvalan, 2018).

La integracion de IA a la educacion ha crecido de forma exponencial un claro
ejemplo son los STI (Sistemas Tutoriales Inteligentes) los cuales se encuentran en
funcionamiento desde finales de los afios 70 en universidades de lllinois, este
programa posee una capacidad de adaptacion a las caracteristicas de aprendizaje
y conocimiento del alumno mediante interacciones con el alumno y el docente, es
decir, mediante el dominio de temas y caracteristicas especificas para lograr un
autoaprendizaje (Parra, 2004). Por tanto, existen diversos modelos de aprendizaje
que se adaptan de forma personalizada al alumno: un modelo del alumno, un
modelo pedagdgico, un modelo didactico y una interfaz, los cuales se comunican
entre si y actian racionalmente de acuerdo con el estado de conocimiento.

Desde el 2004, la IA tiene un fuerte potencial para acelerar el proceso de
consecucién de los objetivos globales de educacion, debido a que en este periodo
se han integrado mediante la reduccion de las dificultades de acceso al
aprendizaje, la automatizacion de los procesos de gestion y la optimizacion de los
meétodos que permiten mejorar los resultados en el aprendizaje (UNESCO, 2019).
En cuanto a la promocién del aprendizaje, la Universidad Nacional de Colombia
desarroll6 un sistema basado en practicas vivenciales, mediante constructos
informaticos inteligentes EIDOS, que es una IA que ayuda a la identificacién de
problemas de aprendizaje, en ella se privilegia la creatividad tanto en la
percepcion de problemas como en la elaboracion creativa de soluciones para el
logro y adaptacion de programas personalizados. Dicho estudio concluyo que era
necesario construir sistemas expertos en temas profesionales de ingenieria de
sistemas para ponerlos en manos de los estudiantes (Pérez, 1997).

La escuela primaria Republica de Cuba que se encuentra en CDMX, desde hace
2 afnos incluye el programa RobotiX in the Box, dicho programa contiene una IA
que ofrece autonomia curricular en estudiantes de 4to, 5to y 6to grado, en esta
clase los alumnos se desempefian en areas como: mecdnica, electrénica y
programacion, los resultados de este plan de estudios han sido favorables por lo
gue formaron parte de los ganadores de la competencia Nacional de Robotica. El
objetivo de esta refiere que el alcance no solo se de en escuelas privadas, sino
también en el sector publico (Hernandez, 2019).

En Shangai se utiliza SenseTime, la cual es la startup de IA con mayor valoracion
en todo el mundo, la misma se ha introducido en 40 escuelas, al mismo tiempo
que el ministerio de educacion anuncio en la incorporacion de la IA en el curriculo
escolar oficial de preescolar y secundaria para poder ampliar la formacién en IA en
las etapas educativas previas (Merino, 2019)

En México, la SEP y el Instituto Latinoamericano de la Comunicacion Educativa,
desarrollaron un software que contiene IA para la ensefianza de fisica y
matematicas con Tecnologia (EFIT-EMAT) en él, se incorpora el uso de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion a la ensefianza en escuelas
secundarias publicas, en dicho programa el docente y el alumno deciden qué
hacer con la herramienta, en lugar de que el propio programa de coOmputo guie de
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manera directa, para el desarrollo de este proyecto se seleccionaron 14 escuelas
modelo, 2 por entidad y que estas hubieran desarrollado proyectos de informatica
educativa y/o que contaran con instituciones de investigacion educativa. Dentro de
sus resultados obtenidos se observo que el 75% de estudiantes con un historial
previo de fracaso en matematicas que lograron acreditar el curso (Rojano, 2003).
Al igual que en Guadalajara, Querétaro y CDMX existe la academia de IA
Wizeline Artificial Intelligence Academy que abrié sus puertas desde 2017 a
estudiantes e ingenieros especializados en |IA para sus campus en este Pais y en
Vietnam. Dicho campus reduce la brecha entre la oferta de talento de ingenieria
que existe hoy y la demanda de contratacion y desarrollo de productos a los que
se enfrenta la industria de la tecnologia, asi mismo ofrece programas de
procesamiento del lenguaje natural (NLP), chatbots y machine learning (Forbes
México, 2017).

Otro gran ejemplo nos lo otorga Bélgica al aliarse con Century Tech, que es una
startup britanica que ofrece una plataforma de IA para escuelas, esta provee a 700
escuelas a nivel regional. Century Tech descubrié que el 74% de los docentes
estan por dejar la ensefianza en los préximos tres afios debido al tiempo que les
toma llevar a cabo labores repetitivas como calificar, lo que no les permite
centrarse mas en la creacion de clases personalizadas. Dicha plataforma utiliza
neurociencia y ciencia de aprendizaje que, gracias a algoritmos, adapta lo que
sabe sobre el estudiante después de cada uso. El tiempo promedio de uso de esta
plataforma es de 20 minutos a la semana en las escuelas primarias y 40 en las
escuelas secundarias, los docentes han reportado que el uso de esta les libera 6
horas a la semana (Delgado, 2019).

Es entonces, que pensamos que realmente resulta beneficioso adquirir estas
tecnologias como herramientas de apoyo para el aprendizaje en cada una de
nuestras aulas educativas, debido a que ayudaria a potenciar las capacidades del
alumno sin limitarlo o retrasarlo en el curriculo.
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CAPITULO 6. Simuladores

¢, Qué es un simulador? Se refiere a una representacion de algo original con
atributos compartidos que proporciona a los participantes entornos virtuales y
sistemas sociales (Shanken, 2007, mencionado en Toca y Rodriguez, 2019)

En la actualidad la relacion entre los simuladores y la IA la encontramos en los
entornos virtuales que nos ofrecen diversas experiencias a través de la simulacion,
la cual ha contribuido al avance en las ciencias exactas y humanisticas como la
robotica, la medicina, la psicologia etc. Permitiendo la modernizacion dentro de
todos sus procesos e invirtiendo un tiempo minimo en sus avances. En cuanto a la
educacion dichos entornos virtuales permiten a los estudiantes y docentes actuar
como si se encontrasen en un entorno real, debido a que utilizan 1A que aprovecha
sus capacidades interactivas y de comportamiento ayudando a los usuarios a
obtener un aprendizaje significativo en ritmos de aprendizaje personalizados.
Podemos definir como simulador a un programa computacional que contiene un
modelo de algun aspecto del mundo y que permite al estudiante cambiar algunos
parametros o variables de entrada, ejecutar o correr el modelo y desplegar los
resultados (Escamilla, 2000).
Una de las mayores ventajas para la educacion es el uso de la IA a través de los
simuladores, los cuales, permiten mejorar la experiencia de aprendizaje, asi como
la organizacion de tareas un ejemplo de ellos es el big data, que se refiere a la
gran cantidad de datos que interactian a gran velocidad, decir, es el incremento
de datos y la velocidad de procesamiento de estos, es lo que hace posible la
Inteligencia Artificial. Por lo que, el Big Data es el combustible de la IA
(Hernandez, Duque y Moreno, 2017). Sin duda este campo tiene aun mas
potencial por explorar. Con la presencia de los simuladores en la educacion se
puede profundizar en el estudiante y observar resultados de manera inmediata, asi
como, utilizarse en el disefio de actividades que promueven un acercamiento
social del aprendizaje (Rojano, 2003).
Asi mismo, podemos incluir al Machine learning que es un programa que a traves
del big data, busca patrones en los datos, esto le permite generar conclusiones sin
estar explicitamente programado para llegar a ellas. A partir de estas conclusiones
y la retroalimentacion obtenida se puede utilizar el conocimiento generado en un
nuevo conjunto de datos, creando un circulo de aprendizaje que mejora al
algoritmo y su precision (Forbes, México, 2018).
La aplicacion de simuladores como apoyo a docentes en cuanto a brindar
aprendizaje significativo en niveles jerarquicos de conocimiento que son: (Bender
y Fish, 2000).

e Dato (minima unidad de informacion)

¢ Informacién (cuando se afiade significado a los datos)

e Conocimiento (cuando se da la aprehension de hechos,

e Verdades o principios)

e Destreza (estadio superior cuando se trata de dar respuesta al porqué de

las cosas y se generan habilidades y métodos de aplicacién).
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En los ultimos 3 afios estudiantes de la Universidad de Pittsburg, llevo a cabo el
proyecto mixto Eduband, este proyecto es un ejemplo de machine learning en el
gue se mejoran herramientas educativas y se puede adaptar la formacién a la
capacidad de cada alumno en funcion de sus reacciones y no solo de sus
resultados (Inria, 2016).
La universidad de CEU Cardenal Herrera empleo el uso de un bot que contiene IA
utilizado para resolver dudas sobre las asignaturas y acceder a los servicios
administrativos el cual acomparia al alumno durante todo el periodo universitario.
Por otro lado, podemos mencionar a Matlab, el cual es un bot numérico y
simulador que ayuda a los docentes y estudiantes cientificos a integrar un
lenguaje de programacion mediante calculos técnicos, se encuentra disponible
para plataformas Unix, Windows, Mac OS X y GNU/Linux. En esta misma area
encontramos a Maplesoft, que es un bot algebraico que permite a los estudiantes
de ingenieria realizar calculos simbdlicos almacenados en memoria como grafos
dirigidos sin ciclos (Cano, 2015)
En cuanto al area médica, podemos mencionar a los bots simuladores (ATLS) y
(ACLS) que contienen IA para proporcionar ayuda a estudiantes mediante
entrenamientos frente a sucesos de pacientes politraumatizados y de reanimacion
cardiopulmonar avanzada, también utilizarse para el entrenamiento del personal
paramédico como son enfermeras, paramédicos, quimicos y demas personal de
apoyo (Serna, Borunda y Dominguez, 2012).
En el area musical encontramos Catt Acoustics, que es un bot que proporciona
simulacion acustica biaural de salas ayuda en el disefio de espacios con
funcionalidades acusticas, tales como un auditorio, un salén de actos, conciertos y
conferencias, asi mismo, permite el estudio de espacios con mucho ruido o
abiertos (Cerda, Lacatis, Segura, Giménez, Cibrian y Montell, 2011).
Ademas, en el area de idiomas mencionamos a Duolingo, el cual es un bot que
funciona mediante una app mévil y que permite interactuar con una IA preparada
para mantener una conversacion por escrito en tiempo real, dicha app se
encuentra disponible en cursos de espariol, francés y aleman en dispositivos iOS
(iPhone, iPad). También encontramos a Parla, que es app para el aprendizaje de
idiomas que, basada en IA para hacer mas efectiva y personalizada la adquisicion
de conocimientos (Munday, 2016).
En vanguardia y moda encontramos a Lyli, que es un bot que emplea IA,
mediante la conversacién con el usuario recaba informacion y puede asi
recomendar un determinado estilo de ropa que supone va de acuerdo con los
gustos de cada uno, e intenta ser la sustitucion digital de la amiga o amigo que
nos espera en la puerta del probador para darnos su mas sincera opinion, se
encuentra disponible en iOS (Iberdrola México, 2019)
Los simuladores que contienen |IA proveen retroalimentacién inmediata al alumno
en cualquier parte en donde este se encuentren, asi mismo se presenta de forma
creciente en cuanto a la complejidad de los temas, aunado a esto promueven
aprendizaje colaborativo el cual permite: (Barkley, 2013 mencionado en Torres,
2016).

e Asumir y cumplir compromisos grupales

e Dar ayuda a los demas y pedirla cuando se requiera
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e Poner al servicio de los demas sus fortalezas individuales

e Aceptar los puntos de vista de otros

e Comprender las necesidades de los demas

e Descubrir soluciones que beneficien a todos

e Establecer contacto significativo con comunidades que poseen culturas
diferentes

e Contrastar sus actividades y creencias con las de los demas

e Establecer metas, tareas, recursos y roles.

e [Escuchar critica y respetuosamente a sus interlocutores

e Exponer sus ideas y planteamientos en forma argumentada

e Aceptar la critica razonada de parte de otras personas

e Ceder ante evidencia o argumentacion de peso

e Reconocer los créditos ajenos

e Negociar lenguaje y métodos

e Desarrollar habilidades interpersonales

e Familiarizarse con procesos democraticos

El uso de la IA a través de simuladores posee cierto tipo de cualidades mentales
al funcionamiento légico de cualquier dispositivo computacional, incluso los
dispositivos mecéanicos mas simples. La relacion entre el espiritu y el cerebro es
del mismo orden que aquella que existe entre el Software y el Hardware (Hardy,
2001).
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CAPITULO 7. Bots educativos en redes sociales

¢Qué es un bot con Inteligencia artificial? Es un software o programa informatico
preparado para realizar tareas repetitivas a través de Internet como si de un
humano se tratase, es decir, con cierta inteligencia (Rodriguez, 2018).

Asi mismo, se puede definir como un conjunto de programas educativos y
programas didacticos creados con la finalidad especifica de ser utilizados para
facilitar los procesos de enseflanza aprendizaje, caracterizandose por ser
interactivo e inteligente, debido a que contesta inmediatamente las acciones de los
estudiantes y permite un didlogo e intercambio de informaciones entre el
computador los estudiantes. (Druet, Gorozabel y Arroyo, 2018) Ahora bien,
también puede definirse como un sistema desarrollado bajo algoritmos
sustentados en el analisis de requerimientos y con un disefio orientado a un
objeto, el cual, lograra imitar el papel de un tutor humano aceptable. (Ocafa,
Valenzuela y Garro, 2019).

La educacion ha evolucionado, anteriormente los docentes sélo proporcionaban
contenidos y los alumnos memorizaban, en la actualidad los docentes, deben
orientar y guiar a los alumnos; que ellos mismos asuman, investiguen y
autogestionen la informacion, para ello, es necesario preguntarse ¢qué y cOmo se
ensefia? para crear un ambiente que propicie el aprendizaje; primero debemos
determinar qué es un ambiente de aprendizaje, el cual no es Unicamente el
entorno natural en el que los estudiantes se desenvuelven dia a dia, sino un
escenario donde los participantes desarrollan capacidades, competencias,
habilidades y valores, ademas, involucra acciones pedagogicas, es decir, se
refiere a un espacio de construccién significativa de la cultura, pero: ¢Como
pueden crearse ambientes de aprendizaje dinamicos y poderosos para lograr en
los alumnos una disposicion de aprender a pensar de manera activa?

Como observamos anteriormente, la sociedad se encuentra rodeada de
tecnologia todo el tiempo, la cual incluye a las redes sociales, que aplicadas de
manera intencional y metddica nos ofrecen un sinfin de opciones de aprendizaje,
en ese sentido, los bots pueden persuadir y movilizar a las personas en las redes
sociales (Savage, 2015).

La calidad en la educacién es un proceso que conduce a la formacion integral del
estudiante, es la capacidad de dotar al estudiante de habilidades para resolver
problemas sustentados en su conocimiento y habilidades, ademas, de preparalos
para que mantengan su deseo de seguir aprendiendo (Bolafios, 1998 y Arizmendi,
1993 citado en Fuentes, 2008).

Tomando como base este proceso, un importante experimento social el cual
consistid en ayudar a activistas a convocar a nuevos voluntarios a traves de
Botivist, que es una plataforma que usa bots de Twitter para encontrar voluntarios
y solicitar contribuciones, examindé como las personas interactian con un bot en
una comunidad en linea y con la ayuda de la IA emplea diferentes estrategias para
fomentar la participacion de los mismos, dicho experimento descubrié que un bot
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puede adquirir relevancia social incluso cuando se utilizan respuestas simples y
falta de perfil informacion, por lo tanto proporcionaron pruebas contundentes del
valor de este tipo de medios civicos, debido a que su respuesta fue de un 80%
acertada y sus implicaciones de disefio (Savage, 2015).
Las redes sociales que afiaden IA a través de bots, ofrecen un vinculo
sumamente interesante a la educacion, debido a que afiaden contenidos que
promueven procesos de metacognicion en la educacion, ya que favorece la
transferencia de habilidades adquiridas en un dominio del conocimiento hacia otro,
de igual manera hacia un proceso constructivo, acumulativo, autorregulado,
intencional que se produzca en un contexto particular interactuando y cooperando
sin que el alumno tenga tiempos perdidos, de aburrimiento o retraso en su
aprendizaje, es decir, el alumno aprende a través de un proceso activo,
cooperativo, progresivo y autodirigido el cual encuentra un significado vy
construccion del conocimiento a través de la retroalimentacion de contenidos
(Osses y Jaramillo, 2008).
Para ello el programador del bot debe incluir y tomar en cuenta los siguientes
aspectos:

e Conocimientos

e Organizacién

e Diagndstico

e Naturaleza del problema

e Aplicacion

e Evaluacion

La IA a través de los bots, tiene un fuerte potencial para acelerar el proceso de
consecucién de los objetivos globales de educacion mediante la reduccion de las
dificultades de acceso al aprendizaje, la automatizaciéon de los procesos de
gestion y la optimizacion de los métodos que permiten mejorar los resultados en el
aprendizaje (UNESCO, 2019).

Un claro ejemplo de esto es, un debate-bot que se realiz6 a través de una
plataforma Red (DEN) en Viterbi de la Universidad del Sur de California, conocido
como ISI Discussion Board (ISI DB), proporciond respuestas a preguntas de un
panel de discusiéon de estudiantes de una manera discreta y humana, es decir, fue
disefiado para el andlisis de discusiones subprocesadas archivadas para facilitar
la extraccion de respuesta, dicho debate-bot obtuvo 1236 respuestas adecuadas
de un corpus anotado de 279 documentos del curso, por lo que identific6 los
intereses de los usuarios, al mismo tiempo que extrajo las respuestas adecuadas
de un corpus anotado y mostro una respuesta apropiada (Feng, Shaw, Kim y
Hovy, 2005).

Otro gran ejemplo es PedaBot que es, una nueva aplicacion de andamios de
discusion diseflada para ayudar a la adquisicion de conocimiento de los
estudiantes, promover la reflexion sobre los temas del curso y alentar la
participacion de estos en las discusiones, es decir, procesa de forma rapida y
dinamica debates de los alumnos a partir de una base de conocimientos de
debates anteriores, sus resultados iniciales indicaron que existe un alto nivel de
interés de los estudiantes en la funcion y que sus respuestas son relevantes para
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las discusiones de los estudiantes, por lo que en él existe una frecuencia de
documentos inversa y de analisis semantico latente (Kim, Shaw, Ravi, Tavano,
Arromratana y Sarda, 2008).

Por lo tanto, los bots ofrecen una herramienta que promueve la creacion de
objetivos y metas, mediante el contacto con materiales y actividades que facilitan
un abanico de aprendizajes cognitivos, afectivos y sociales.
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CAPITULO 8. Propuesta

Desde la década de 1960, ha habido una gran proliferacion de sistemas
automatizados de conversacion, ademas de los cambios constantes que se
producen en la vida diaria y en la educacién con el uso la tecnologia y nuevas
perspectivas las cuales, arrojan un sinfin de evolucién y movimientos en los
métodos, conocimientos, ideas y argumentos, respecto a la educacion, los
estudiantes cuentan con la capacidad de adaptacion y asimilacion, que resultan de
los procesos importantes para ayudar a adquirir la capacidad de modificar
conductas, habitos, ideas, concepciones y aprendizaje.

Las formas de facilitar el aprendizaje permiten en la actualidad obtener mas
informacion, incidir con mas eficacia en la conducta a fin de modificarla e, incluso,
afectar las actitudes y los valores de grandes segmentos poblacionales,
propiciando cambios que en otros siglos eran practicamente imposibles (Herrera,
2008).

Las redes sociales podrian transformar la forma en que las personas descubren y
transfieren conocimientos a otros, a través del uso y aprovechamiento de los bots
en linea se puede permitir a los grupos de estudiantes probar diferentes
estrategias de aprendizaje.

Definimos estrategias de aprendizaje como procedimientos que el agente de
ensefianza utiliza en forma reflexiva y flexible para promover el logro de
aprendizajes en los alumnos (Mayer,1984) cuyo objetivo es brindar conocimiento a
través de la utilizacion de técnicas o procedimientos en la resolucion de una tarea
determinada. Se deben tener en cuenta cinco aspectos fundamentales para
utilizar la estrategia indicada en distintos periodos de ensefianza (Barriga, 2001).

e Considerar caracteristicas generales de los aprendices.

e Tipo de dominio del conocimiento en general y del contenido curricular en
particular.

¢ Intencionalidad o meta que se desea lograr.

e Vigilancia contante del proceso de ensefianza.

e Determinacién del contexto intersubjetivo.

Dichas estrategias se clasifican en segin el momento de su presentacion (Barriga,
2001).

1. Preintruccionales: Activan el conocimiento y experiencia previa.

2. Coinstruccionales: Localizan la informacion relevante, mantiene la atencion
y motivacion.

3. Postintruccionales: Valora el aprendizaje formando una visién sintética,
integradora y critica.

Asi mismo existen distintas estrategias:
o Estrategias para activar conocimientos previos: Son utilizadas para
promover nuevos aprendizajes.
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Estrategias para orientar y guiar aprendices sobre aspectos relevantes de
contenidos de aprendizaje: Se proponen como estrategias de tipo
coinstruccional.

Estrategias para mejorar la codificacion de la informacion a aprender: Estan
dirigidas a proporcionar al aprendiz la oportunidad de realizar una
codificacion ulterior, complementaria y alternativa.

Estrategias para organizar la informacion nueva por aprender: Proporciona
una adecuada organizacion global de las ideas contenidas en la
informacion.

Estrategias para promover el enlace entre los conocimientos previos y la
nueva informacion que se ha de aprender. Son aquellas destinadas a

ayudar a crear enlaces entre conocimientos e informacion nueva.

Estrategias para archivar conocimientos previos: Ayudan a tener
aprendizajes proximos de informacién nueva.

Estrategias para mejorar la codificacion: Se refiere a la informacion gréfica.

Con lo anterior descrito podemos preguntarnos ¢Qué debe contener un bot
educativo en redes sociales? (Ver figura 5).

BOT CON INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

EN
EDUCACION

Tiempo
Real

Vinculado a
— redes sociales

3 leyes de la

Sofware en la “___".obotica

nube
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Figura 5. Bot aplicado a la educacion a través de redes sociales

Diversos tedricos afirman que en la actualidad se aprende con dificultad, es decir,
gue existen deficiencias en el aprendizaje actual, por lo que hay que cambiar la
ensefianza hacia su verdadero sentido, es decir, guiar al estudiante hacia un
aprendizaje de mas calidad (Darling- Hammond, 2001).

Retomando el desarrollo del bot educativo con IA en redes sociales, se necesita
especificamente una plataforma para el correcto desarrollo de bots educativos, en
este caso podemos asumir el uso de Mastodon que se ha postulado entre las
plataformas mas importantes con una alternativa libre, abierta y sin censuras a
Twitter, es decir, es una red social compuesta por varias instancias o subredes, las
cuales permiten que los mensajes sean leidos solo por los integrantes de esas
redes concretas, cuyos bots son entrenados usando técnicas de aprendizaje por
refuerzo en base a un método de ensayo y error (Rubio, 2017).

¢, Cual podria ser la tarea principal de un bot educativo en redes sociales? Influir en
el aprendizaje significativo de los estudiantes, asi como en sus niveles de
participacion destacando beneficios relevantes en su uso, asi como, identificar el
valor de integrar mensajes particulares para motivar la participacion de estos. La
inclusion de tecnologia en la educacion ha llevado a una importante sofisticacion
en los procesos de ensefianza-aprendizaje nuevos, otorgando un sinfin de formas
de aprender (Esteinou, 1998).

Para llevar a facilitar el desarrollo del aprendizaje a través de un bot con IA se
pueden favorecer condiciones, es decir, dicho aprendizaje se dara solo si la
estructura cognitiva se encuentra integrada por esquemas de conocimientos, los
cuales son abstracciones que los individuos realizan a través de objetos, hechos y
conceptos, estos se organizan jerarquicamente de forma tal que se integran ideas
inclusivas denominadas conceptos o proposiciones supraordinadas.

Para que el alumno aprenda los materiales deben tener contenidos auténticos y
culturalmente significativos, por lo tanto, deben ser relevantes, como parte de
estas condicionantes se encuentra la disposicibn por aprender, el
autoconocimiento, el establecimiento de motivos, las metas personales, las
atribuciones sobre el éxito y el fracaso juegan un papel importante dentro de la
construccion del aprendizaje (Coll y Solé, 2001).

En resumen, para favorecer el aprendizaje se requieren 3 aspectos
compatibles con la insercién de un bot con IA.

e Que la informacion o material que se vaya a aprender sea significativo (la
estructura del contenido debe ser coherente, clara y organizada), que se
presente de una manera interesante para el sujeto con la finalidad de que éste
cree relaciones con esquemas de conocimientos previos, es decir,
conocimientos ya existentes en la estructura cognitiva de la persona que
aprende.

e Que el sujeto disponga de los conocimientos previos pertinentes que le van a
permitir abordar el nuevo aprendizaje.
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e Actitud favorable del sujeto ante la adquisicion de aprendizaje (que esté
motivado) ya que el aprendizaje requiere una actividad cognitiva compleja que
abarca la seleccion de esquemas de conocimiento previos pertinente,
aplicarlos a la nueva situacion, revisarlos y modificarlos, proceder a su
reestructuracion, al establecimiento de nuevas relaciones, evaluar su
adecuacion, etc.) y para ello, debe existir buena disposicion y motivacion por
parte de quien ensefia y de quien aprende (Ver figura 6).
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Interfaz que contenga IA Respuesta de IA

Figura 6. Bot aplicado a la educacion a través de redes sociales

La aparicion del uso de la tecnologia y la IA como material de apoyo a los
procesos educativos, ha dado origen a lo que se conoce como ingenieria
educativa, que tiene como propésito encontrar nuevos enfoques didacticos usando
componentes tecnoldgicos, haciendo de los desarrollos modernos, no solo el
espacio para las aplicaciones que mejoren la calidad de vida de las personas,
pues también se convierte en un espacio para la reflexion y la construccién de
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conocimiento (Galvis, 2007). Como podemos observar los pasos para la
programacion y asistencia del bot son los siguientes:

1. Alumno: Es aquel estudiante meta al que el sistema esta dirigido segun los
criterios de inclusion y exclusion. El alumno debe ser entendido como un
ser social, producto y protagonista de las mdultiples interacciones sociales
en que se involucra a lo largo de su vida escolar y extraescolar. Las
funciones psicologicas superiores son producto de estas interacciones
sociales, con las que se mantienen propiedades organizativas en comun y
al mismo tiempo se individualiza y desarrolla su propia personalidad
(Camino, 2016).

Los alumnos que se implican cognitivamente en el aprendizaje, mediante el
uso de estrategias cognitivas, suelen obtener mejores rendimientos
académicos (Gonzalez, 1997).

2. Interfaz que contenga IA: El programador desarrollard una interfaz que
utiliza una API de Mastodon como base para establecer comunicacién entre
el usuario y nuestro programa; el cual estara disponible para Windows,
MAC, Android e 10S. En la que se le presentara al alumno a su nuevo
profesor llamado Roberto, en donde el estudiante ingresara comandos a
través de texto, voz y video. El programa debe analizar el texto, voz o video
de entrada, encontrar la intencion del usuario y representarla (Sarria, 2006).

3. Procesamiento de datos: Se enviaran los datos a Google Cloud y se
utilizardn las herramientas de Google IA para procesar las entradas
emitidas por el usuario. La informacidon que se haya extraido del texto, voz o
video de entrada genera una serie de preguntas que la IA debe comunicar
para conseguir realizar las tareas, por lo que, debe expresar lo que
entendié en lenguaje natural, es decir, es la capacidad de procesar
informacion para resolver problemas en funcién de alcanzar objetivos, esto
se dard siempre en sentido amplio y bajo el enfoque de las ciencias
cognitivas, que aluden al procesamiento de informacién o al flujo de
informacion del entorno que se codifica, organiza, selecciona, almacena y
recupera por medio de los sistemas sensoriales, perceptivos, etc.
(Corvalan, 2018).

4. Respuesta de IA: La IA otorgara respuestas a través de texto, voz y video,
asi como podra ofrecer al estudiante consejos sobre cursos individuales,
asi mismo, proporciona un modelo cognitivo de organizacion de la memoria,
el razonamiento y el aprendizaje humano; y un perfil computacional para los
sistemas basados en el conocimiento, ademas de tener un grupo de
caracteristicas (Gutiérrez, 2003 mencionado en Sanchez, Garcia, Garcia y
Ferreira, 2007) las cuales son aprovechadas en la elaboracion de sistemas
de respuesta inteligentes.
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5. Retroalimentacion: La interaccion de la IA con el estudiante sera compartida
a través de la red social de Mastodon, en la cual los miembros de la
comunidad que estudien con Roberto formaran un vinculo basado en
aprendizaje por competencias, asi mismo podran obtener insignias de
aprovechamiento segun el rendimiento académico logrado. La arquitectura
basica de la IA permite difundir conocimientos a través de miles de nodos
interconectados, analogos a las neuronas del cerebro, es decir, la IA es
capaz de elegir conscientemente el propio camino en la solucién de
problemas para asi poder lograr una retroalimentacion adecuada (Cota,
2017).

La plataforma Mastodon (https://joinmastodon.org) no se encuentra controlada por
una unica empresa 0 servidor, sino que funciona utilizando una federacion
descentralizada de servidores, todos ellos ejecutando su codigo libre y abierto
publicado al alcance de todos en su perfil en Github, dicha plataforma obtiene
diferentes estrategias para solicitar contribuciones en las redes sociales y ayudar a
avanzar a los alumnos en su aprendizaje. En cuanto a la programacion, conlleva
una relacibn amistosa e interactiva con nosotros mismos, hasta el grado de
asombrar a nuestra capacidad misma de asombro (Ruiz, 1996). En cuanto a este
ambito encontramos que es necesario que el bot represente e identifique los
distintos tipos de respuestas en los estudiantes, asi como también analice
preguntas y buscando documentos de interés educativo y recreativo.

Método de la propuesta

La implementacion de esta propuesta se llevard a cabo a través de criterios de
inclusion y exclusion:

e Inclusiébn (Grupo Experimental): Alumnos de nivel bachillerato que
presenten problemas de aprendizaje, bajo rendimiento académico y
problemas de conducta.

e Exclusion (Grupo Control): Alumnos de nivel bachillerato que presenten
aprendizaje significativo bueno o excelente.
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Sesion 1:

El desarrollo de esta practica tendra como objetivo que la IA pueda asistir al
estudiante del grupo experimental proponiendo distintas estrategias de
aprendizaje y se llevaran a cabo la incorporacion de nuevos aprendizajes
significativos en los alumnos, entre los propdésitos de esta investigacion se
encuentran:

e La orientacion adecuada a los alumnos.

e Se promovera la motivacion, la cual es parte esencial para el logro de un
aprendizaje significativo, asi como la evaluacion de la calidad de dicho
aprendizaje.

e Se evaluara el aprendizaje significativo de los alumnos del grupo
Experimental vs el grupo de Control.

En todo momento el bot Roberto realizara sugerencias al alumno de estrategias de
aprendizaje personalizadas para su mejora en el aprendizaje y rendimiento
académico.

CARTA DESCRIPTIVA

SESION No. 1 Tema eje: Estructura y articulacién de objetivos Duracion:
3hrs.

Bloque | Tema Objetivo del | Actividades Material Tiempo
Bloque
1 Bienvenida, presentacién | Presentacion ante | Se establecerdn los | Carta de | 10 min
y los alumnos. objetivos y normas de | consentimiento
Firma de consentimiento la intervencion y se | informado.
informado firmard el [ Anexo 1
consentimiento
informado. Plumas
2 Presentacion de los|Conocer a los|Se pedirA a los 10 min
participantes participantes participantes se
presenten de forma
respetuosa.
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Expectativas de la | Los participantes | Organizar a los | Computadora 120
evaluacion y observacion | nos diran qué | alumnos de acuerdo | con bot | min
resultados con el grupo al que | educativo cada
esperan y cOmo se | pertenecen. (control | instalado. una
comprometen para | y/o experimental).
cumplir con los Preevaluacion
objetivos. En la guia de
observacion y | observacion se | Guia de
evaluacion de | registrard en  todo | observacion.
aprendizaje momento los avances | Anexo 2.
significativo a|que se consideren | Preevaluacion.
través del bot | importantes para el | Anexo 3
educativo Roberto | alumno.
en la plataforma
Mastodon
Comentario de los | Fomentar la| Se pedirda a los | Anexo 4 | 20 min
resultados participacion y a la | alumnos del grupo|Juego de Ila
vez los alumnos | experimental realicen | imitacion de
puedan ser | el juego de la imitacién | Turing.
conscientes del | de Turing, consiste en
nuevo que el jugador A sera
conocimiento el bot educativo, el
adquirido cual tiene el papel de
un hombre mientras el
jugador B tiene el
papel de auxiliar al
interrogador el cual
serd el alumno.
Entrevista a los docentes | Aplicacion de | Se llevara a cabo la Camara de 20 min.
entrevista a los | aplicacibn de una video o
docentes. gntrewsta a los grabadora para
oce_r.1tes.gcerca de la evidencias.
planificacién,
organizacion y | Entrevista a los
evaluacion de las | docentes.
actividades y | Anexo 5.
estrategias que
regularmente
implementan en el
aula, asi mismo, saber
su opinién de sobre la
utilidad de los bots en
redes sociales

Agradecimiento Agradecimiento por la 10 min.

participacion de los
alumnos y el docente.
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Resultados esperados

Durante la primera sesion, se espera que los alumnos se familiaricen con el bot
Roberto, asi mismo en la aplicacion tanto de la preevaluacion como de la post
evaluacion se espera que haya un cambio en cuanto al aprendizaje significativo de
los alumnos del grupo experimental, de esta manera el alumno desarrolla sus
capacidades para establecer y lograr sus propias metas desarrollando habilidades
necesarias para para identificar tanto sus necesidades particulares de aprendizaje
como la aplicacion de estrategias que favorecen la construccion de los
conocimientos pertinentes mediante experiencias previas y nuevas.

Sesion 2: El desarrollo de esta practica tendrd como objetivo que la IA pueda
asistir al estudiante del grupo experimental interactuando de forma evaluativa para
poder proporcionar insignias como método de motivacibn de aprovechamiento
segun el aprendizaje significativo logrado, entre los alcances de esta investigacion
se encuentran:

o La autorregulaciéon y auto aprendizaje para evitar la desercion escolar.

o La participacion del docente como mediador de conocimientos previos y

conocimientos post evaluacion.

En todo momento el bot Roberto realizara sugerencias al alumno de estrategias de

aprendizaje personalizadas para su mejora en el aprendizaje y rendimiento
académico.

CARTA DESCRIPTIVA

SESION No. 2 Tema eje: Destreza y aprendizaje Duracion: 3 hrs 20 min.

Bloque | Tema Objetivo del | Actividades Material Tiempo
Bloque

1 Bienvenida y | Presentacién ante | Se  recordardn y | No se | 20 min
presentacion los alumnos. estableceran los | requieren

objetivos y normas | materiales
de la intervencion.

2 Recordar Guia de | Organizar a los | Computadora 60 min cada
expectativas de la | observacion alumnos de acuerdo | con bot | una
evaluacion y con el grupo al que | educativo
observacion pertenecen. (control | instalado.

y/o experimental).

Preevaluacion
En la guia de
observacién se | Guia de
registrarda en todo | observacion.
momento los | Anexo 1.
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avances que se
consideren
importantes para el
alumno.

Participacion

Fomentar la
participacion y a
la vez los
alumnos puedan
ser conscientes
del nuevo
conocimiento
adquirido

Se pedirdA a los
alumnos que
resuelvan un
problema que se
considere

complicado acerca
de la materia de
eleccién del tutor y
se llevara a cabo
una preevaluacién
del grupo en general.

Después de esto se
pedird a los alumnos
del grupo
experimental
resuelvan el mismo
problema, pero se
apoyaran en el bot
Roberto, mientras
que los alumnos del
grupo control lo
resolverdn por sus
propios medios y se
llevara a cabo una
post evaluacion.

Evaluar el
aprendizaje que
obtuvieron los
alumnos con y sin el
bot educativo en
redes sociales
haciendo preguntas
al azar sobre esta y
clasificar las
respuestas dando un
puntaje ya sea
correcto o incorrecto.

Problema
Preevaluacion
Anexo 6.

Computadora
con bot
educativo
instalado.

Post
evaluacion.
Anexo 7

110 min

Agradecimiento

Agradecimiento por
la participacion de
los alumnos y el
docente.

10

in.
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Resultados esperados
Durante la segunda sesidon, se espera que los alumnos fortalezcan sus
conocimientos mediante el bot, debido a que este apoyara en el conocimiento de
las estrategias de aprendizaje.
Entre los propdsitos esperados se encuentran:

e Enfocar la atencion a un problema.

e Decidir cuando detener la actividad en un problema dificil.

Sesion 3: El desarrollo de la ultima sesion tendrd como objetivo que los alumnos y
el tutor puedan distinguir entre las capacidades logradas con el bot y si este
resulta beneficioso para su desarrollo educativo, entre los alcances de esta
investigacion se encuentran:
e La orientacién adecuada a los alumnos.
e La concientizacion del alumno sobre el autoconocimiento y su desarrollo
con el uso de la IA.

En todo momento el bot Roberto realizara sugerencias al alumno de estrategias de

aprendizaje personalizadas para su mejora en el aprendizaje y rendimiento
académico.

CARTA DESCRIPTIVA

SESION No. 3 Tema eje: Aprendizaje significativo Duracion: 2 hrs.

Bloque | Tema Obijetivo del | Actividades Material Tiempo
Bloque
1 Bienvenida y | Presentacion Se recordaran vy | No se | 20 min
presentacion ante los alumnos. | estableceran los | requieren

objetivos y normas | materiales
de la intervencion.

2 Recordar Guia de | Organizar a los 60 min
expectativas de la | observacion alumnos de acuerdo | Guia de
evaluacion y con el grupo al que | observacion.
observacion pertenecen. (control | Anexo 1.

ylo experimental).

En la guia de

observacion se
registrara en todo
momento los

avances que se
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Fomentar
participacion y
la vez

la
a

los

alumnos y medir
su capacidad de

distincion.

consideren
importantes para el
alumno.

Se pedird a los
alumnos del grupo
control realicen una
observacion del
entorno de
aprendizaje en que
se encuentran sus
compafieros del
grupo experimental,
asi mismo
comentaran si ellos
notan un cambio
positivo en el
aprendizaje de estos

Se llevard a cabo
una entrevista
grupal y se
comentaran los
resultados.

Se llevard a cabo
una valoracion
cuantitativa de los
resultados para el
tutor.

Anexo 8.
Entrevista

para el grupo
control

Anexo 9.
Valoracion
cuantitativa de
los resultados
para el tutor.

30 min

Agradecimiento

Agradecimiento por
la participacion de
los alumnos y el
docente.

10 min.

Resultados esperados

Entre los resultados esperados para la Ultima sesién se encuentra el
desarrollo de habilidades organizativas, que son aquellas que nos brindan las
herramientas para establecer prioridades, programando nuestro tiempo de
manera correcta para no sofocarnos o sobre cargarnos de actividades, nos
brinda también la capacidad de disponer adecuadamente de los recursos que
nos son brindados para la resolucién de problematicas y también la capacidad
de conseguir que las tareas importantes se lleven a cabo a tiempo. Se enfocan
a: (Amador y Pefia, 2015).

o COmo establecer prioridades.
e CoOmo evaluar la propia ejecucion cognitiva.
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o COmo seleccionar una estrategia adecuada para un problema determinado.
e CoOmo programar el tiempo de forma correcta.

e CbOmo disponer los recursos.

« COmo conseguir que las cosas mas importantes estén hechas a tiempo.

CAPITULO 9. Conclusién

La psicologia educativa se encarga de analizar el método por el cual aprendemos
y enseflamos y trata de aumentar la efectividad de las distintas intervenciones
educativas a fin de optimizar el proceso, también trata de aplicar los principios y
leyes de la psicologia social a las instituciones y organizaciones educativas, es
decir, los principios de la educacion fundamentan un proceso de concienciacion
cultural y conductual que dan lugar a una serie de conocimientos, habilidades y
valores. El uso correcto de la inteligencia artificial (IA) a través de un bot educativo
en redes sociales puede ayudarnos a aumentar el rendimiento académico en los
alumnos, este forma parte de uno de los aspectos mas importantes del modelo de
educacién tradicional, en él se refiere la valoracion en el aprovechamiento del
estudiante, el cual se lleva a cabo a través del aprendizaje. Ahora bien, si el
rendimiento académico se enfoca desde la perspectiva del alumno, podemos decir
que es la capacidad respondiente frente a estimulos susceptibles de ser
interpretados segun objetivos o0 propdsitos educativos preestablecidos, es
entonces cuando dentro del contexto los estudiantes se catalogan en tres distintas
formas (Covington, 1984 mencionado en Edel, 2003):
e Los orientados al dominio: Aquellos que tienen éxito escolar, se consideran
capaces, presentan alta motivacién de logro y muestran confianza en si
mismos.

e Los que aceptan el fracaso: Sujetos derrotistas que presentan una imagen
propia deteriorada y manifiestan un sentimiento de desesperanza
aprendido, es decir que han aprendido que el control sobre el ambiente es
sumamente dificil o imposible, y por lo tanto renuncian al esfuerzo.

e Los que evitan el fracaso: Aquellos estudiantes que carecen de un firme
sentido de aptitud y autoestima y ponen poco esfuerzo en su desempefio;
para “proteger’ su imagen ante un posible fracaso, recurren a estrategias
como la participacion minima en el salon de clases, retraso en la realizacion
de una tarea, trampas en los examenes, etc.

En contrapunto el uso de un bot con IA en redes sociales también puede ayudar a
disminuir el fracaso escolar, el cual se presenta cuando un alumno no es capaz de
alcanzar el nivel de rendimiento medio esperado para su edad y su nivel
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pedagdgico, sin embargo, pocas son las ocasiones en que los docentes se
enfocan al contexto social en el que el alumno se desarrolla (Perrenoud, 1990
mencionado en Careaga, 2001).

Es entonces que nos preguntamos ¢ Como puede ayudar el bot con IA a mejorar el
uso de las estrategias de aprendizaje y por lo tanto mejorar el rendimiento
escolar?

El uso del bot con IA en redes sociales puede favorecer ciertos procesos de
intercambio entre los mismos estudiantes para que generen discusiones en linea
sobre temas de importancia en el nivel de estudios en el que se encuentren, es
decir, no solo resulta beneficioso para el estudiante, sino también para el docente,
debido que este puede aprovechar su tiempo al maximo afiadiendo conocimientos
constantes y significativos al alumno, asi mismo proporciona poyo en tiempo real a
los alumnos de manera personalizada debido a que posee un acceso universal a
los conocimientos y con su sistema de prediccién ayuda a detectar riesgos en el
aula o problemas en el aprendizaje.
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Anexo 1. Consentimiento Informado

Tehuacéan, Puebla a del 2019.
A quien corresponda:

Por medio de la presente hago constar que conozco y acepto participar en las
sesiones de “Bot Roberto” que consta de tres (3) sesiones con una duracion de
aproximadamente 3 horas cada una, donde se aplicaran cuestionarios y practicas
con los siguientes objetivos:

Pregunta de investigacion

¢, Cual es el uso que se le da a la IA en el @mbito educativo en nuestro México?
Objetivo general

Analizar el uso de la IA en psicologia para realizar una propuesta a través de bots
aplicados a la educacién

Objetivo especifico

Conocer el uso de IA dentro del campo psicoldgico educativo

Proponer el uso de IA en redes sociales para su uso en psicologia

Dicha préactica es elaborada por la estudiante de noveno semestre Jordelli Astrid
Luna Luna de la carrera de Psicologia de la Facultad de Estudios Superiores
Iztacala.

Manifiesto, he sido informado(a) que mi participacion dentro de la practica no
constituye riesgo alguno para la salud fisica y mental de mi
hijo(a) que cursa el
Grado Grupo___ . De igual forma he sido informado(a) que mis datos se
manejan de manera estricta y confidencial sin que revele mi identidad al ser
publicados. Asi mismo, hago de mi conocimiento que los datos recolectados seran
utilizados exclusivamente para fines educativos académicos y que, al término de la
practica, si es de mi interés, recibiré la informacién pertinente de los resultados
obtenidos.

Acepto
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Guia de observacioén

SESION

_ HORA DE HORA DE
FECHA: ENTRADA: SALIDA:

Actividad:

Observaciones:

Actividad:

Observaciones:

Actividad:

Observaciones:

Anexo

ogakwnE

3. Preevaluacion grupo experimental

¢, Cual es su nombre?

¢, Cual es su edad?

Para ti, ¢ Qué es Inteligencia Artificial?

¢, Qué concepto tienes sobre un bot educativo?

¢, Qué concepto tienes sobre las redes sociales?

¢Piensas que interactuaste con una persona real o con un bot educativo?
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7. ¢Piensas gque es necesario el uso de la tecnologia en la educcion y por qué?

Anexo 4. Juego de la imitacién de Turing

A B

EXea

.

Anexo 5. Entrevista a docentes
Entrevista:
1. ¢Cuédl es su nombre?
2. ¢Cudl es su edad?
3. ¢Cudl ha sido su formaciéon académica?
4. ¢Cuanto tiempo tiene desempefiandose como docente?
5. ¢Cudl es el objetivo de la educacion?
6. ¢Qué es aprendizaje significativo?
7. Para usted, dentro del ambito educativo ¢Es necesario el uso de la tecnologia?
8. ¢Qué es una red social?
9. ¢Qué entiende por bot educativo con IA 'y cual es su utilidad?
10. Para usted, ¢ Seria de utilidad un bot educativo como Roberto?
11. ¢ Cudles son sus estrategias de ensefianza que usted implementa?
12. ;Cémo evalua los progresos y deficiencias en sus alumnos?
13. ¢ Qué aspectos son de importancia dentro de su evaluacion?

Anexo 6. Problema (designado por el tutor de la clase)
Anexo 7. Post evaluacion (De acuerdo con el tema designado por el tutor de
la clase)

Anexo 8. Entrevista para el grupo

1. ¢Cuédl es sunombre?
2. ¢Cudl es su edad?



Para ti, ¢ Qué es Inteligencia Artificial?
¢, Qué concepto tienes sobre un bot educativo?
¢, Qué concepto tienes sobre las redes sociales?

Noosrw

inteligentes y poco inteligentes?

©

desarrollo académico?

¢ Consideras importante que tu grupo tenga el mismo nivel de conocimientos?
¢;Consideras que es importante que el grupo posea una clasificacion de muy

¢ Crees que el bot educativo en redes sociales ofrezca un cambio significativo en su

Anexo. 9. Valoracidn cuantitativa de los resultados para el tutor

Instrucciones. Encierre dentro de un circulo la valoraciéon de 1 a 4. Siendo 1 el

menor valor y 4 el mayor.

Consecucion de los objetivos planteados.
1 2 3 4

Adquisicion de los contenidos propuestos.

1 2 3 4

Idoneidad de las actividades propuestas y los recursos seleccionados.

1 2 3 4
Idoneidad de la metodologia utilizada.

1 2 3 4
Participacion del tutor.

1 2 3 4
Grado de satisfaccion del tutor.

1 2 3 4

Anexo. 10 valoracion cuantitativa de los resultados para los alumnos

Instrucciones: Responda Sl o NO segun sea el caso.

SI

NO

¢Le fue explicado el objetivo de la practica?

N[

¢, Comprendid los objetivos de la practica?

w

¢Las sesiones de la practica comenzaron a la hora
indicada?

¢ Se sentia motivado al asistir a la practica?

¢ El aplicador tenia buen manejo de la informacién?

¢ La practica fue dindmico?

¢La informacion recibida le parecié positiva?

0N |01

¢ Recomendaria esta practica a otras personas?
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