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Resumen

Este articulo tiene como objetivo presentar un modelo conceptual,
para larepresentacion del control de entradas de informacion, en funcion
del comportamiento de un Agente de Interfaz, para apoyar los procesos
de ensefanza aprendizaje en los jovenes con Sindrome de Down. Dicha
investigacion esta centrada en una estructura de sondeo basada en tres
(3) etapas: documental, de campo y la propuesta. Finalmente, la conclu-
sion principal arrojé que a través de la interaccion entre tutor (agente de
interfaz) y estudiante, es posible que un tutor planifique estrategias en
funcidn de que el estudiante memorice, sintetice y construya sus propios
conocimientos.

Palabras clave: Comportamiento, agentes de interfaz, estrategia de en-
sefianza, Sindrome de Down.

Interface Agent for Youngsters
with Down Syndrome

Abstract

This article aims to present a conceptual model to represent the
control of information input regarding the behavior of an Interface
Agent, to support the teaching/learning processes of youngsters with
Down syndrome. This research is centered on an investigative structure
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with three (3) stages: documentary, field and proposal. Finally, the main
conclusion showed that through interaction between a tutor (interface
agent) and a student, it is possible for the tutor to plan strategies to help
the student memorize, summarize and construct his/her own knowledge.

Key words: Behavior, interface agents, teaching strategy, Down syn-
drome.

1. INTRODUCCION

En el campo de la inteligencia artificial existen actualmente nume-
rosas definiciones que pretenden explicar sus beneficios, importancia e
impacto en la sociedad. Con base a esto, se dice que la Inteligencia Arti-
ficial surge con el objetivo de reproducir las facultades del comporta-
miento humano, a través del disefio de sistemas en donde este pueda re-
solver problemas empleando sus conocimientos, todo ello basado en el
comportamiento de los Agentes inteligentes (Villarreal, 2003).

Alrespecto, Talavera y Marcano (2009), manifiestan que estos son ca-
paces de representar el comportamiento humano, de tal manera, que pueden
comunicarse con ellos y adaptarse a sus necesidades, de la misma forma con
otros agentes y asi resolver problemas complejos. En tal sentido, la simula-
cion del comportamiento y la toma de decisiones estan relacionadas con los
agentes, puesto que ellos son capaces de reaccionar ante una situacion en
particular, actuando en pro de sus objetivos (Imbert, 2005). Cabe destacar
que en la actualidad, estos han cumplido un papel muy importante en el &m-
bito educativo, al ser empleados como herramientas tecnologicas, para me-
jorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes, potenciando el desarrollo
de sus capacidades, habilidades, destrezas y desenvolvimiento autonomo.
Por otro lado, es necesario determinar lo que sucede en el aula y luego iden-
tificar las tecnologias que resulten mas pertinentes para potenciar, simplifi-
car y mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje. De esta manera, se
sitia a los docentes y estudiantes en el centro del proceso y a la tecnologia
como recurso coadyuvante (Gutiérrez, 2003).

A tal efecto, el presente articulo, combina una serie de componen-
tes para definir mediante un modelo conceptual una arquitectura de com-
portamiento para un Agente Interfaz, integrando métodos y técnicas di-
dacticas de aprendizaje, enfocados en un proceso de aprendizaje para los
jovenes con Sindrome de Down.
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2. FUNDAMENTOS TEORICOS

2.1. Los Agentes Inteligentes

En este punto, Talavera y Marcano (2009), sefialan que autores tales
como Iglesias (2002), los definen segun sus aptitudes en: Auténomos, So-
ciables, Reactivos, Finalistas, Racionales, Veraces, Adaptables, Aprendi-
ces, Mdviles, entre otros, y tienen una cierta personalidad. Asimismo, se
pueden entender como cualquier cosa capaz de percibir su medio-ambien-
te con la ayuda de sensores y actuar en ese medio utilizando un comporta-
miento (Russell y Norvig, 2004). A su vez, los agentes inteligentes, son
como fragmentos de software con caracteristicas humanas que facilitan el
aprendizaje; estas caracteristicas pueden expresarse desplegando texto,
grafico, iconos, voz, animacion, multimedia y realidad virtual. La visuali-
zacion de las expresiones en los comportamientos de los agentes, aportan
en ellos, un gran nivel de flexibilidad con formas que expresen sus accio-
nes intuitivas, que lo especifican como un modelo personal auténtico inte-
ligente, equivalente a un ser real, que puede verse bajo distintos comporta-
mientos con apariencia realista, ofreciendo una personalidad particula-
rizada, propia de cada personaje (Choua, Chanb y Linc, 2002).

Visto de esta forma, los rasgos de personalidad del agente ejercen tam-
bién influencia sobre sus intereses, con el fin de adaptarlos a las caracteristi-
cas particulares del individuo. Esto permite adaptar las caracteristicas visua-
les del agente a las capacidades y necesidades de cada usuario (Imbert y De
Antonio, 2005). En el comportamiento de los agentes, la expresividad del
mismo puede ayudar significativamente a comprender los resultados de las
acciones realizadas por el usuario. Una vez que se ha disefiado un modelo
expresivo de los gestos del agente, deberia asociarse a un comportamiento
dinamico relativo al dominio de la aplicacion sobre los rasgos de personali-
dad o actitudes, en donde la parte visible del agente inteligente jugara un pa-
pel importante en un mensaje (Martin y Gea, 2000).

Mas alla de lo anterior, los Agentes de Interfaz propuesto por este
estudio, son estos tipos de agentes que ayudan al usuario para llevar a
cabo una tarea en particular. Estos agentes mantienen la interaccion con
el usuario de forma grafica y con componentes convencionales. Por lo
tanto el usuario no necesita saber de manera especifica los procesos que
el agente desarrolla, solo los resultados que este le regresa. Lo cual les
permite a los agentes tener un cierto grado de autonomia con respecto a
los usuarios. De igual manera, es importante sefialar que los agentes de
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ayuda y aprendizaje, pueden proporcionar una guia en el uso de un siste-
ma computarizado. También pueden actuar como tutores o co-aprendi-
ces en una aplicacion dirigida al aprendizaje. Finalmente pueden ofrecer
nuevas perspectivas que solventan algunos problemas que son dificiles
de solucionar con la metafora de las Interfaz Grafica de Usuarios (Narci-
so, Rodriguez y Rojas, 2007).

Por otro lado, se dice que la interfaz de usuario es la parte visible
del sistemay enrelacion a ella el individuo puede exigir usabilidad, esta-
bilidad, seguridad, interactividad. Por lo tanto, para que una interfaz de
usuario sea lo suficientemente inteligente para brindarle la mejor manera
en representar la informacion, deben basarse en agentes de interfaz. En
otras palabras, los agentes de interfaz son programas que pueden estar
presentes en una interfaz de usuario, en donde se encarga de leer las en-
tradas que emite el usuario por medio de la pantalla y puede hacer cam-
bios en la misma (Lépez, Montero, Molina y Gonzalez, 2006).

Alo anterior, Mosquera (2004), agrega que los agentes interfaz son
software que emplean técnicas de agentes inteligentes para brindarle
asistencia al usuario en relacion a diversas aplicaciones; en referencia al
agente y al usuario, este da a conocer sus objetivos y el agente ofrece su
capacidad para lograr las metas establecidas por el individuo. En resumi-
da cuenta, los agentes interfaz son programas que de una u otra manera le
provee al usuario asistencia necesaria para el manejo de una interfaz in-
teractiva.

2.2. Aproximaciones de Agentes Interfaz

Considerando a Guerra (1998) y Mosquera (2004), actualmente
existes diferentes aproximaciones con respecto al disefio de agente inte-
ligente. Entre algunas de estas estan:

e La aplicacién como agente interfaz: consiste que las aplicaciones
disefiadas previamente posean funciones de un agente interfaz. Un
ejemplo de los mismo, son Objetc Lens (Oval), que emplea agentes
semi-autonomos que estan formados por una serie de reglas que
determinan como se procesa la informacion.

e Basado en el conocimiento: en este enfoque el agente obtiene la in-
formacion necesaria para conocer los objetivos del usuario y asi
buscar la manera de contribuir con sus metas, para el logro de su
cumplimiento el agente utiliza modelo del usuario y de aplicacion.
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Un ejemplo clasico es UCEgo que es un agente que forma parte del
sistema UC (UNIX COnsultant) cuyo objetivo es ayudar al indivi-
duo con el sistema operativo UNIX.

e Basado en aprendizaje: el agente aprende a realizar su trabajo ob-
servando al usuario y a otras agentes. Existe cuatro fuente de apren-
dizaje en el agente, entre los cuales tenemos: el usuario (el agente
observa las conducta del usuario y almacena un registro), retroali-
mentacion indirecta (es cuando el usuario rechaza los consejos del
agente y genera otra respuesta), entrenamiento (el usuario da ejem-
plo de situaciones e indicar al agente que hacer en cada caso) y con
otros agentes (es cuando el agente delega el caso a otro porque no
consigue la solucién).

3. METODOLOGIA

La investigacion se baso en el analisis de contenido de un conjunto
de postulados teoricos de diversos autores, para profundizar sobre aspec-
tos relacionados con las variables objeto de estudio, tales como: Compor-
tamiento de un agente inteligente y Sindrome de Down. Asimismo, a tra-
vés de un diseflo de campo, se demostro el comportamiento de un Agente
Interfaz, tanto a nivel interno (Procesamiento de la informaciéon) como a
nivel externo (Interaccion tutor-estudiante), en funcidon de un conjunto de
entradas de informacion que este recibe, donde de acuerdo a un proceso de
interaccion, el agente planifica un conjunto de estrategias para dinamizar
el proceso de aprendizaje de jévenes con Sindrome de Down.

4. ANALISIS O DISCUSION DE RESULTADOS

4.1. Elementos del modelo de agente interfaz para el proceso
de aprendizaje en jovenes con Sindrome de Down

El modelo de agente interfaz representa un conjunto de procedi-
mientos para garantizar la comunicacion entre el usuario y el agente de
manera interactiva. Por lo tanto, una interfaz debe estar acorde con el
perfil (en este caso es con los jévenes con Sindrome de Down), puesto
que se pueden eliminar algunos problemas del aprendizaje. A tal efecto,
es importante que la informacién que se le facilita al estudiante sea clara
y concisa, siendo fundamental para ello que la interfaz utilizada esté re-
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lacionada a la materia que se quiere ensefiar y, sobre todo, a las caracte-
risticas y necesidades particulares de cada estudiante.

Ahora bien, con la incorporacion de las Nuevas Tecnologias (NNTT)
en el ambiente educativo y su aplicacion en estudiantes con necesidades
educativas especiales, esto es primordial bajo dos aspectos: a) ejecutando
las adaptaciones necesarias para su uso diverso de las NNTT en funcion de
las caracteristicas de cada persona y b) haciendo un uso especifico de los
elementos tecnologicos concretos en funcion de las necesidades de la perso-
na, con el fin de que pueda acceder a la informacion y por ello a la forma-
cidn, en las mejores condiciones posibles. Lo que significa que, para lograr
una correcta interaccion y transmision del conocimiento, la interfaz entre el
computador y el usuario, debe permitir la adaptacion a las caracteristicas y
necesidades de las personas (Gonzalez, Sigut, Sanabria, Guerra, Noda, Bru-
no, Herndndez, Herndndez y Moreno, 2006).

En este sentido, el agente de interfaz propuesto en el estudio, facili-
ta el proceso de aprendizaje del joven con Sindrome de Down, a través de
una vista personalizada de la aplicacion. Dicho agente esta basado y
adaptado a las arquitecturas de interfaz de usuario inteligente, propuesta
por los autores Lopez, Montero, Molina y Gonzalez (2006) y por un mo-
delo MB-UIDE elaborado por Delgado (2007).

Cabe resaltar que es de importancia, definir tanto el perfil del estu-
diante como del agente, para lograr una excelente interaccion, por la cual
se explicara cada uno de los componentes y perfiles que son considera-
dos al momento del desarrollo de la arquitectura. A efectos de conocer
los perfiles tanto del tutor (agente) como del estudiante, se esbozan una
serie de caracteristicas dirigidas a brindar un antecedente inmediato del
comportamiento de cada uno.

4.1.1. Agente de interfaz (tutor)

Son programas que se pueden considerar como via de acceso para
proporcionar asistencia en un proceso de aprendizaje, puesto que se ca-
racterizan por ser amigables, interactivos, personalizados y multimedia-
les, disminuyendo el impacto de su déficit auditivo y visual.

4.1.2. Perfil del Agente de interfaz (tutor)

1. El comportamiento de los agentes, es fundamental para aclarar
dudas y reforzar sus conocimientos. 2. Los agentes emplearan recursos
multimediales y metaforas con la finalidad de motivar al aprendiz para
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que continue con su busqueda de mas conocimientos, con el proposito
que los adquiera, los organice y los asimile. 3. Por medio de un conjunto
de planes, se ejecuta su ensefianza, proporcionandole retroalimentacion
continua en cada sesion. 4. El comportamiento de los agentes depende de
la captura de datos, pues, €ste analiza la informacion para luego generar
una accion, en este caso la mejor estrategia. 5. Puede ser un asistente per-
sonal para el estudiante, manteniéndose en constante contacto con él
mismo, para guiar el proceso de aprendizaje. 6. Debe estar en capacidad
de repetir o cambiar la estrategia en caso de que el joven no asimile el co-
nocimiento impartido. 7.- Proporcionar al estudiante la interaccion a tra-
vés de diferentes tipos de dispositivos de entrada. 8. La comunicacion e
interaccion entre agente-estudiante, permitird a ambos clarificar sus ob-
jetivos, es decir, para el agente generar la mejor estrategia de ensefianza
adecuada al historial del estudiante y para el joven obtener un aprendiza-
je de forma interactiva. 9. El agente le permitira al estudiante escoger su
tutor virtual. 10. El agente debe ser un elemento evaluador de las accio-
nes realizadas por el estudiante ante la presencia de una practica. 11.
Capaz de capturar las caracteristicas del estudiante para ayudarlo a lo lar-
go de la interaccion con la aplicacion.

4.1.3. Perfil de joven con Sindrome de Down

1. Se siente atraido por elementos multimediales. 2. Su procesa-
miento de informacidn suelen ser lenta, por lo tanto necesitan mas tiem-
po para comprender la informacion. 3. Presentan problemas a nivel cog-
nitivo, visual, auditivos y motores. 4. Por motivo de sus problemas vi-
suales, las imagenes dentro de una aplicacion tienen que ser claras y con
entornos nitidos. 5. Es necesario que las estrategias se apliquen de mane-
ra individual. 6.- Requieren un mayor numero de ejemplos, ejercicios,
actividades, practicas, repeticiones para alcanzar el aprendizaje. 7. La
estrategia a aprender debe estar compuesta por pasos secuenciales, desde
lo mas facil alo mas complejo y por niveles. 8. Su proceso de aprendizaje
depende de sus sentimientos y estados afectivos. 9. Su capacidad de imi-
tacidn, le permite adquirir conductas y modelos normalizados que favo-
rece el aprendizaje.
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4.2. Funcionamiento del Modelo conceptual para el comporta-
miento de un Agente interfaz en el proceso de aprendizaje de los jo-
venes con Sindrome de Down

El funcionamiento del Modelo conceptual del agente interfaz pro-
puesto, que se presenta de manera grafica en la Figura 1, inicia con la ac-
tivacion de dispositivos de entrada (teclado, raton, pantalla tactil, capta
huella) que empleara el estudiante para comunicarse con el tutor (agen-
te). Una vez que el estudiante introduzca la informacion, el médulo de
adquisicion de datos la capturara por medio de los diferentes estilos de
interaccion (link, imagenes, menu, texto, iconos, botones, didlogo de
preguntas y respuestas) para posteriormente enviarlo al sub - mddulo de
crear cuenta/inicio sesion o al sub - modulo de planificacion de estrate-
gia, una vez creada la cuenta, ubicada en el médulo de dominio.

Cabe mencionar que en el modulo de adquisicion de datos, el agen-
te toma en cuenta el tiempo que tarda el estudiante en responder ante un
determinado estimulo, esta informacion es almacenada en el historial de
interaccion con el fin de llevar un control del tiempo promedio de res-
puestas surgidas durante el proceso de interaccion. Visto de esta forma
cuando el estudiante demore cierto tiempo o los datos de entrada se intro-
duzcan incorrectamente, el médulo de adquisicion, envia al médulo de
comunicacion la activacion de mensajes (via dispositivos de salida), de
tipo de espera o de error de validacion. A lo anterior se agrega, que en
caso de persistir problemas de interaccion, el agente se verd obligado a
reaccionar de forma auténoma, planificando una nueva estrategia de
aprendizaje en el modulo de domino. Ahora bien, cuando el estudiante
realiza su primera interaccion y no tiene asociada una cuenta, el agente
brinda la posibilidad de crearla junto con la ayuda de su “Maestro de
aula”, activandose el sub-modulo crear cuenta/inicio sesion, con el fin de
registrar una serie de datos tales como: nombre, cedula, fecha de naci-
miento, tutor, huella dactilar y voz(nombre); luego el agente obtiene una
informacién preliminar que permitira la construccién de un perfil el cual
sera guardado, en el sub-mddulo Perfil del estudiante, situado en el moé-
dulo de dominio.

En caso tal de esté registrado, el tutor presentara varias opciones
(ingreso de nombre y clave, via: teclado, raton, pantalla tactil, voz, sen-
sor capta-huella) para que éste pueda iniciar la sesion, basandose en el re-
conocimiento de patrones. Cabe destacar que cuando el estudiante intro-
duzca datos incorrectos con respecto a su identificacion, o demore cierto
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tiempo en emitir alguna respuesta, el sub-modulo de crear cuenta/inicio
sesion seleccionara una estrategia ubicada en el sub—modulo estrategias
de sesién, con la finalidad de ayudar al estudiante a continuar interac-
tuando con el agente, las mismas seran evocadas con mensajes de errores
de validacion o tiempo de espera que seran observados por el aprendiz a
través del modulo de comunicacion que se transmitiran via dispositivos
de salida, induciendo nuevamente al educando al inicio de sesion. Una
vez iniciada la sesion del estudiante, el agente activara el sub-modulo de
planificacion de estrategias, examinando el historial del estudiante (per-
fil en el mddulo de historial del estudiante), con el objetivo de verificar
su trayectoria en cuanto a las interacciones establecidas por el tutor, para
luego analizar las estrategias adecuadas que se puedan aplicar al educan-
do, incluidas en el sub-moddulo estrategias de aprendizaje.

Estas pueden ser aplicadas a un tema (sub-mddulo de contenido) o
practica abordada (sub-modulo de practica), adaptadas en funcion al his-
torial y perfil del educando. Es importante mencionar que el sub-médulo
de estrategia de aprendizaje esta basado en las teorias de aprendizaje
(conductista, cognitivista y constructivista) debido a que es necesario
aplicar la ensefianza de acuerdo al perfil del estudiante y su respectivo
historial de interaccion. En este orden de ideas, el agente hard uso de los
objetos guardados en el sub-modulo de objetos graficos tales como: vi-
deo, menu, botones e imagenes, ya que esto facilitara el disefio de los ele-
mentos presentes en la interfaz, tomando en consideracion el tipo de es-
trategia, practica o contenido asignado, de igual forma hara uso de diver-
sos tipos de mensajes (motivadores, sugerencias y de estado) que se en-
cuentran almacenados en el sub-mddulo mensajes; los cuales se emitiran
alo largo de la presentacion del contenido, teniendo como propdsito en-
viar sefiales motivacionales, advertencias y sugerencias cuando se pre-
senten respuestas tanto positivas como negativas.

Cabe mencionar que a lo largo del proceso de ensefianza-aprendi-
zaje entre (tutor y estudiante), el educando puede tomar la opcion de
cambiar a su tutor, si esto sucede el agente toma la decision de cambiar la
estrategia en funcion al tipo de tutor seleccionado por el aprendiz. De
igual forma sucederia con el sub-modulo de reacciones emocionales, ya
que si el tutor detecta que el educando no estd de &nimo en aprender en-
tonces el agente cambiara la estrategia, la cual estara relacionada con
elementos de tipo afectivos. Luego de la ejecucion de los diferentes pro-
cesos que se realizan en el modulo de dominio, el agente accionara el
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modulo de tarea / didlogo, disefiando como debe ser la interaccion entre
el estudiante y el tema o practica a visualizar, en este se describen las po-
sibles entradas de informacion en funcién a la estrategia planificada.
Con este disefio, el agente interfaz procede a presentar el contenido o
practica en el moédulo de contenido/practica, en donde se proyectara al
estudiante una interfaz visual, con los contenidos de los temas o practi-
cas ya construidas, para que sea presentado al estudiante por medio de
los dispositivos de salida (monitor/pantalla, corneta/voz e impresora).

5. CONSIDERACIONES FINALES

El comportamiento del agente de interfaz dependera de la informa-
cion capturada del entorno, puesto que, por medio de una serie de proce-
sos internos el mismo manifestara una conducta. Asimismo, el modelo
propuesto esta compuesto por un conjunto de modulos y sub-modulos
que permiten planificar estrategias que dependeran de la informacion
capturada durante la interaccion con el estudiante, tomando en cuenta el
estilo y ritmo de aprendizaje del mismo.

Por otro lado, la propuesta contempla que la conducta del tutor pue-
de estar orientada a varios elementos capturado del estudiante (rapidez
en ejecutar una tarea, nimero de repeticiones que necesita para com-
prender el conocimiento, historial, estilo y ritmo de aprendizaje), gene-
rando una respuesta ante un estimulo orientado por el estudiante o anali-
zar, planificar y tomar una decision antes de establecer estrategias de en-
seflanzas que permitan al aprendiz memorizar, sintetizar, comprender,
interpretar, construir sus propios conocimientos (Molina, Garcia y Ber-
nardos, 2004).

A su vez, presenta una serie de estrategias de ensefianza disefiadas
hechas para un entorno grafico visual, flexible, amigable e interactivo,
oportuno a la informacion capturada del estudiante. Finalmente, seria in-
teresante llegar mas alla con la propuesta, analizando la posibilidad de
afiadir o reajustar otros mddulos al modelo conceptual planteado, asi
como la implementacién del mismo.
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