SOFTWARE DE SOPORTE AL MEJORAMIENTO DE LA CALIDAD

PEDAGOGICA EN ENTORNOS EDUCATIVOS VIRTUALES

AUTORES: Francisco CASTELLINI, Nicolas COSTA, Fernando MEZA, Sebastian VENTIMIGLIA
DOCENTES: Dra. Roxana GIANDINI; Ing. Antonieta KUZ, Ing. Martin SITNYK

RESUMEN: El analisis que surge de las interacciones puede ayudar al docente a conocer mejor el mundo de las relaciones que
establecen los alumnos, favorece la convivencia en el ambiente aulico, ayudando a mejorar su situacion general. Permitira
establecer cuales son las aceptaciones, aislamientos, afinidades académicas afectivas e informacion fidedigna sobre la cohesion
o no del grupo en estudio. A través del uso de mapas de interaccion social, diferentes juegos y relaciones identificadas por los
alumnos es posible obtener redes de relaciones informales que pueden mapearse y gestionarse para potenciar el aprendizaje.
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LA IMPORTANCIA DE LA INTERACCION: AGENT SOCIALMETRIC:

Desde el ambito educativo y a partir de la concepcion constructivista, se considera la interaccion como A través de un modelo abstracto y el disefio de
uno de los elementos esenciales del proceso educativo pudiendo definir este elemento como una una arquitectura, se buscard obtener un
accion reciproca entre dos o mas alumnos, resultando en la modificacion de los estados de estos. De asistente virtual con didlogo emocional, que
esta manera al interactuar los alumnos, ocupan diferentes posiciones, como mediadores o lideres de pueda interactuar a través de una interfaz

opinion entre otras. grafica y brindar en forma dinamica al docente,

AGENTE INTELIGENTE P una descripcion de la estructura interna de los
° genie Inio  Profesores ~ Alumnos  Admin

grupos, su organizacion, cohesion y de quiénes
El alumno podra interactuar con son los miembros mas significativos dentro del
el agente inteligente, quien le ira

aula. El fin sera obtener una herramienta eficaz
haciendo preguntas llevandolo

que el profesor podra usar para diagnosticar el
segln su respuesta a distintas ambiente aulico e intervenir de acuerdo a los

actividades. resultados obtenidos, siendo el docente la pieza
esencial de todo proceso de mejora cualitativa
ENCUESTAS: de la ensenanza en este modelo.

Se le realizara al alumno una
serie de preguntas donde a partir
de los datos obtenidos de los
resultados se podra realizar un
grafo con estadisticas para
posterior manipulacion por parte Fig. 1: Pantalla Principal
del profesor.

JUEGOS:

El alumno llevara a cabo distintas actividades
donde por ejemplo se le pondran fotos de los
rostros de sus companeros, teniendo asi que
decir sus nombres y ubicarlos en sus lugares
correspondientes. De tal manera se podra

_— obtener informacion sobre si un alumno no es
QO X} twr € ) conocido por varios de sus compafneros para
ayudarlo a integrarse con el resto del alumnado.

Agente Inteligente Inicio Usuario Juan Moro  Cerrar Sesién

Max: Hola Juan, te gustaria jugar?
Hola, soy Max! Alumno: Si

¥

ENCUESTAS JUEGOS ADIVINANZAS

Fig. 3: Actividad de un juego

Fig. 2: Pantalla Principal del Alumno

Elige. por orden, a los chicos y chicas QUE HABLAN POCO

ADIVINANZAS:

Los alumnos podran realizar diferentes adivinanzas,
permitiendo distenderse y realizar las actividades de encuestas
y juegos de forma mas dinamica.

GRAFOS DE INFORMACION:

Se muestran las distintas relaciones e informacion que hay
sobre un comportamiento de los alumnos

Fig. 4: Grafo estadistico de alumnos por topico en analisis
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