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Los procesos educalivos se vienen tratando de
mejorar mediante la aplicacion da |as tecnologlas
de la informacidn v las comunicaciones, an la
medida gue dstas han avanzanda, s& ha buscado su
articulacidn con los procesos metodoldgicos que
resulten efectivos para o proceso de ensefanza-
aprendizaje, aungue en muchos caso: su
articulacidn no ha tenido éxito. Fl desarrollo de
estas tecnologlas es algo compleje debido al
caracter multidisciplinar, por lo gue muchas veces
se requiers de |a integracion de médtodos, Whenicas
v tecnologias de |a Inteligencia Artificial, la
pedagogla v la psicologia entre otras.

Este trabajo tiene como objetive el desarrollo de un
sistema inteligente aplicade a los procesos
ecucativos, haciendo énfasis en el proceso de
evaluacion, apovado en la construccion de agentes
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inteligentes como un elemento innovador en la
desarrollo de nuevas tecnologias gue apoyen los
procesos de ensefanza-aprendizaje.

Eamnnu CCION

El desarrodler de Software Educative articulado con
el Software Inteligente es una de las ramas de la
Inpenieria de softwane gue a nivel local ha sido
poco explorada. La union de astas dos dreas brinda
grandes venlajas al software educative, como la
capacidad para razonar, aprender y autnajustarse a
un  entorng;  mediado por elementos de fa
inteligencia artificial que no poseen [as técnicas
tradicionales de desarrollo de software.

Actualmente las universidades vienen generando
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transformaciones de orden formative v de
investigacion. Estas no solo se deben al
planteamiento de propuestas curriculares sino a |a
implementacion de tecnologlas aplicadas a la
educacion, No obstante, muchas instituciones de
educacién superior mantienen estrategias
curriculares y estrategias pedagdgicas tradicionales
tanto en |os procesos de ensefanza como en los
procesos evaluativos; las cuales obstaculizan o
imitan &l desarrollo de competencias en los
estudiantes,

Las Tecnologias de la Informacikdn, han
experimentado un significative avance en los
altimos anas. Con difesantes ritmos v desde
distintas acciones, incorporandose an los sectores
de la sociedad, la economia, el sector plblico v en
especial |a educacion a traves de lo que se conoce
actualmente como informatica educativa a través
de los sistemas de aprendizaje virtual, Pensando en
algunas necesidades de este sector, nace ol
Proyecto SABIA (pensado en varias etapas a lo
largo de varios afios) que busca dar |a oportunidad
a una persona de realizar el proceso de evaluacion
a fravés de un sisterna inteligente en cualguier
campo del saber.

Este articulo presenta en la secciin 2 la
descripcion de SABIA como un sistema
inteligente aplicado a procesos educativos y su
arquitectura, la seccidn 3 nos muestra el impacto
que esperan los aulores tendra este sistema en los
ambientes educativos. La seccidn 4, presenta el

estado actual del proyecto y el trabajo future del
Friisro.

SABIA: Un Sistema Inteligente
Aplicado a Procesos Educativos

El proyecta busca desarrollar un sistema basado en
los siguientes componentes de la tecnologia de la
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informacion: Software Educativo, ambienies de
aprendizaje virtual, Bases de datos Inteligentes v
Software Inteligente (Agentes inteligentes),
articulados a un componente Peicopedagdgico
para crear un espacio donde se pueda hacor el
procese de evaluacion vy que fenga en cuenfa
factores psicoldgicos, estilos cognitivos v de
aprendizaje. Las etapas de desarroilo del sistema
serdn las sigulentes:

Disefo de un sistema de evaluacion teniendo en
cuenta estilos cognitivos v de aprendizaje de un
individuo v las competencias que se deseen
evaluar, para ¢llo, el provecto estard asesorado por
psicdlogos, pedagogos e ingenieros de
conocimientos, los cuales buscaran desarmollar
esfrategias gue garanticen unma verdadera
evaluacidn por competencias.

Dizefio un modelo de un sistema experto que
implemente de forma inteligente las estrategias de
evaluacion basados en los estilos cognitivos y de
aprendizaje del indidduo. BN sistema tendrd las
capacidades para aprender y encontrar nuevas
formas de evaluacion, guiar al estudiante sobre la
evaluacidn segdn sus tendencias, auto-ajustar los
interrogantes segin  los niveles de complejidad,
aleatoriedad, ritmo propio, auto-aprondizaje,
probabilidad etc. En eda etapa el provecio estard
bajo la asesorfa de expertos en Software
Inteligente, Software Educativa e Ingenieros de
Listernas v de Conocimiento.

Construccion del Software Inteligente bajo e
modelo del sistema experto construido,
implementando  ingenierla de software y
programacién basada en agentes, - desarrollo de

software por componentes, base de datos
inteligentes, software educative v especialmente
técnicas de imeligencia antificial como las redes
neuronales y ldgica difusa buscando con esto gue
rada agente implementado tenga comportamiento
inteligente. En esta etapa el proyecto estard bajo la
asesoria de expertes en Inteligencia Arificial,
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Ingenieras de Sistemas y programadaores expertos.
El proyecto esta dirigido a cualguier institucion
educativa, ¥ del sector productivo, estas entidades

podran  hacer uso del software para hacer
auboevaluacitn ete,

ARQUITECTURA

Cste sistemna se construira bajo la teoria de agentes
inteligentes v los ambientes virtuales de
aprendizaje; conociendo agentes  inteligentes
como “enlidades que perciben y actlian en un
entorno de forma rmzonada™ [1].

El sisterna s construied bajo la arquilectura LTSA

de |a IEEE[2] de los sisternas de aprendizaje virtual
(ver figura 1), Bajo esta flosaolia se integraran los
companentes pedagdgicas  descritos
anteriormente con las tecnologias informdticas.
Teniendo en cuenta esto se construird un conjunto
de agentes cuyo funclonamiento es mediado por
esfd arguitectura.

Los agentes serdn eonstruidos baja las técnicas de
construcCion de sistemas inteligentes, descrita esta
inteligencia por caracteristicas como: autonomia,
proactividad, reactividad, movilidad vy
especialmente capacidad para razonar. Cada
agente e construird bajo modelos de sistemas
expertos aplicando  logica difusa y redes
neuronales, el funcicnamiento de estos serd bajo
ambientes colaborativos para facilitar los procesos
{ver figura 2. Entre lns agentes gue intervienen en
el sistema encontramios:

Ecilles du Apreadlmje ¥
cagnilivas,
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Arquitectura dol sistama Multiagente de SABIA

Agentes de Blsqueda: para blsgueda de
informacion v recursos, este agente tendra la
capacidad de colaborar en los procescs de
biisqueda, pero no serd autdénoma (ver Figura 3.

Figniara 3.
Arguftectura del Agente de Blsgueds

Agentes de Interfaz: este agente serd il en la
presentacion de  informacidon, administrar v
gestionar los recursos multimedia, ofreciencdo
adaptabilidad v va incluido en todos los demis
agentes,

Agente Gula de Evaluacidn: este agente serd
construido para guiar los procesos de evaluacion,
con caracteristicas como: proactividad,
dutonamia, reactividad y especialmente
razonamiento. Este agente contara con una base de
conocimiento dindmica muy amplia sohre

psicopedagogia en |a que s& apovara para tomar
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decisiones dentro de los procesos de evaluacion,

Apente de Recomendacion: agente con capacidad
de razoenamiento necosaria para hacer
recomendaciones a los usuarios v demds agentes
sobre cualguier circunstancia o cambio en los
procesos de evaluacion iver figura 4).

Figura 4,
Arguitectiura Agente de Recomendaciin

Agente Experto de Blsqueda, Apoyvado en ol
anterior, dirigird la bdsqueda y permitird hacer
busqueda inteligente de informacion y recurso,
serd  auténomo vy proactivo. Este agente se
construird basado en hourlstica.

IMPACTO ESPERADO
L]

Colombia se encuentra en un nivel medio-bajo en
el contexto de tecnologia informatica y
comunicaciones. 5in embargo, considerando los
aumentos significativos en términos de cobertura y
de ampliacidn de uso de [nternet, estas cifras deben
ser relativizadas con datos actualizados. Esto hace,
que en general, pueda decirse que existe un
contexto favorable para la implementacidn de
programas en Tecnologia Informdtica y
Comunicaciones orientados a fortalecer |a
educacion, dada la inversidn del gobiemno v la
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ampliacidn de la oferta de servicios de TIC'[3]. EI
uso de TIC se estd dando con mayor énfasis en el
sactor educacidn, donde los esfuerzos del
Ministerio se han enfocado en introducir nuevas
tecnologias para ambitos de aprendizdje se busca
tambidn ampliar la base de poblacion capacitada
on uso de TICs,

Figura 5.

Arguitectera Aganfe Experio de Blsgueda
*“Entre las nuevas tecnologias de la informacion y |a
comunicacion, la que mas ha impactado en todos
Ios sectores sociales, culturales v econdnimas en
los dltimos afios ha sido |2 de las redes informaticas
v, especialmente, Intermnet. 5e calcula que a finales
de 1997 Intermet unfa mas de 75 millones de

personas de todo e mundo.  Universidades,
centros de investigacidn, institutiones privadas,
organismos plblicos, empresas v particulares
participan de una experiencia tecnoldgica y social
inédita en la historia de la humanidad: la Internet es
el primer medio de comunicacién de masas
bidireccional. La internel encama una utopia
comunicativa en la que toda la informacidn esti al
alcance de cualquier persona en cualguier
momento ¥y en cualguier lugar, una comunidad
virtual que puede comunicarse sin, practicamente,
otra limitacidn gue su imaginacidn. Sin embargo,
la Inteenet real se ha desarrollado al nivel actual
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gracias a las expectativas de beneficios
econdmicos de muchos de los participantes en el
Juege: un enorme ¥ nuevo mercado de bienes y
servicios. Pero junto a dichos intereses
econdmicos, [a Intemet es el escenario de otras
actividades: informar vy prestar servicios a los
ciudadanos, difundir ideas y pensamientos,
comunicar con otras personas vy, evidentemente,
educar™[4].

Por todo lo descrito anleriommente se espera de este
proyecto:

Impactos cientificos y tecnaldgicos en las
enlidades participantes: con la
implantacidn de este proyectn sp espera
gue todas las entidades del sector
educative hagan uso de olla para mejorar
sus procesos de ensefanza-aprendizaje,
especialmente en los de evaluacian.

Impactos sobre la productividad v
competitividad de la entidad beneficiaria o
el sector relacionado: las entidades del
sector educativo som unas de las mas
beneficiadas con este proyecto debido a la
aplicacién directa en los procesos de
evaluacion, las entidades del sector
productivo tendrdn beneficios en cuanta lo
puedan usar para evaluar aspectos del
desarrollo empresanial como: eficiencias
de los empleados, eficiencia v eficacia de
los procesos administrativos v operativos
elc.

Impactos sobre el medio ambiente v la
sociedad: la sociedad en general podrd
hacer usos de aste sistema para
autoevaluarse en cualguier aspecto de la
vida, pspecialmente en organizacion.
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ESTADO Y TRABAJO FUTURO

Actualmente se estan trabajando dos madulos. El
agente guia de evaluacion y agente de interfaz v
presentacion. En ambos s& han hecho estudio
sobre el estado del arte. En el agente de guia de
evaluacion se estin haciendo estudios sobre las
arquiteciuras de agentes perinentes para la
construccidn, trabajo que ha sido mediado por los
ingenieros v expertos en el drea de inteligencia
artificial. Por otra parte |os expertos en pedagogia v
paicologla eatdin haciendo estudio v construyendo
estratégia de evaluacidn por competencias
teniendo en cuenta los factores psicoldgicos,
estilos de aprendizaje v cognitive. En los grupos de
estudio de estudiante se han creados software
basados en [dgica difusa para evaluar competencia
Y Offos para reconocer pariiles.

En el Agente de interfaz y presentacion, ademas dal
estudio de las diferentes arquitecturas y técnicas de
presentacian, se estan haciendo estudios sobre los
sistermas de hipermedia adaptativos entre otros.

Para noviembre de 2006 se espera bener
completamente  terminado todo el sistema
multiagente: . para esto €5 necesario terminar la
construccion de cada uno de los agentes, y luego se
procederd a cada una de las respectivas prughas g
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implementacion, Para noviembre de 2007 ze
espera tener todo el sisterna implantado €n una
plataforma de red prestando todos los servicios a
diferentes entidades.
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