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Los juegos educativos pueden ser una útil herramienta

para enseñar a niños pequeños, sin embargo, evaluar las

herramientas y el rendimiento de los niños cuando se las

usa requiere de esfuerzo y tiempo, esto representa una

pérdida de oportunidad para escuelas con recursos

limitados

Implementar un módulo de control de métricas para
un dashboard de los juegos educativos MIDI-AM que
permita la generación de reportes de retroalimentación
de su uso con fines académicos, a través
de interpretaciones detalladas de datos en lenguaje
natural utilizando algoritmos inteligentes.

Se logró usar la lógica difusa como una herramienta de
interpretación explorando sus fortalezas de las cuales
nos beneficiamos para el desarrollo de un código capaz
de recibir datos estadísticos y transformarlo al lenguaje
natural
Se modifico la plataforma existente para recibir los
nombres de los conjuntos difusos (en vez de alto medio
y bajo) según la necesidad del cliente o actualización
sobre la pedagogía a utilizar, así como la eliminación de
conclusiones inconsistente.

Se realizaron encuestas a pedagogos y psicólogos para
poder determinar modelos de lógica difusa y terminología
clara para poder elaborar reportes en lenguaje natural.

Por medio de modelos de lógica difusa se pudo
transformar los valores estadísticos de diferentes métricas
para obtener un valor lingüístico.

A través de plantillas y transformando los valores
lingüísticos a un lenguaje que tenga sentido semántico
dentro de la plantilla se pudo generar los reportes en
lenguaje natural.

Se realizó reportes para diferentes casos: reportes de rendimiento de cada niño, reporte de rendimiento de cada
escuela, reporte de jugabilidad de cada nivel y cada juego.

Se Identifico nuevos criterios para la generación de
reportes con orientación pedagógica haciendo uso de
plantillas para una programación más eficiente dados
en entrevistas a docentes que imparten clases a niños
de varias edades, logrando así la generación de
reportes más compactos y precisos.

Valoración de jugabilidad de un nivel, con sus respectivos reportes en lenguaje natural

Valoraciones de cada métrica


