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"Las proposiciones matematicas, en cuanto tienen que ver con la realidad, no son ciertas;
y en cuanto que son ciertas, no tienen nada que ver con la realidad”.
Albert Einstein
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E ditorial

INICIANDO CON ACTITUD

Por: Michel Garcia Garcia

Finalmente, el noveno nimero de su revista ha salido, en definitiva veran una renovacioén
estructural en las secciones, encontraran mas contenido del area computacional y temas
mas especializados.

Como en todos los nimeros anteriores, ha sido un trabajo cooperativo de alumnos y
profesores, mismos que con su dedicacién han logrado continuar éste proyecto. He de
admitir, que éste numero ha sido particularmente dificil, pero a veces es mejor escuchar
lo que nuestra mente nos dice, pues al final del dia, ahi esta todo el control.

En éste numero encontraras una selecta recopilacion de contenidos que generalmente no
veras en clase, salvo contadas excepciones, la idea principal es enriquecer tus
conocimientos en las diversas areas de las ciencias computacionales, mismos que
esperamos contribuyan a sembrar la semilla de la curiosidad y te acerques con tus
profesores para conocer mas del area y quiza trabajar en conjunto.

Esperamos que el esfuerzo de tus compafieros alumnos y profesores que han trabajado
en éste numero de la revista sea de su agrado y se vea recompensado en al aprendizaje

que de ella adquieran.

iExcelente inicio de semestre!
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VLSI\/I

Por: Lizzie Narvaez Diaz y Victor Chi Pech

En la edicidon de diciembre de 2014 de la revista presentamos el tema de Subneting o
Subneteo en donde la idea era dividir una red “grande” en subredes “mas pequenas” y
mencionamos en esa ocasion que en esta edicion desglosariamos un tema que se
desprende del subneteo, por lo que en este nimero hablaremos del VLSM.

En cierta forma el VLSM (Variable LengthSubnetMask) es otro de los paliativos disefiados
para prolongar la existencia del protocolo IPv4 que en palabras simples podemos decir
que se encarga de dividir lo dividido anteriormente.

Veamos esto con un ejemplo, supongamos que a un administrador se le ha asignado la
subred 192.168.1.64 con una mascara de 255.255.255.192, o bien,su equivalente /26, la
cual es una red que satisface las necesidades de 62 host como maximo. Sin embargo, la
empresa solo estaba utilizando 10 de estos hosts y le restaban 52 hosts sin emplear; por
ajustes de la misma empresa surge la necesidad de tener 3 redes mas de 14 host cada
una por lo que se le encarga al administrador de red volver a dividir la red que tiene
asignada.

Dada la situacion se planea volver a dividir la red 192.168.1.64/26 en 4 subredes, proceso
que se describe a continuacion.

Partiendo de la subred 192.168.1.64 /26, se observa que si se prestan dos bits mas se
generarian 4 subredes ya que 22=4 y cada subred seria de 24=16 host en total, lo que
generaria 14 host utiles que es lo que se necesita.

En funcion de lo anterior tendriamos:

De entrada en la red al ser /26 ya teniamos prestados 2 bits como se muestra en la figura
1, si prestamos dos bits mas nos quedaria lo que se aprecia en la figura 2.

L ENOGHENUED
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Cua rtol octeto

192.168.1.SR SR HHHHHH
2’=4 2°=64-2=62

Figura 1. Préstamos de dos bits

Cuartolocteto
192.168.i.SR SR H HHH
22=4 2=16-2=14

Figura 2. Préstamos de dos bits mas

Analizando las condiciones que se presentan nos damos cuenta que el préstamo hecho
en la figura 1 lo podemos representar como se aprecia en la tabla 1.

Tabla 1. Préstamos de 2 bits a la red 192.168.1.0 /24

Direccion de

Direccion de

Direccion de

No. | SubRed Red Host Broadcast Mascara
1 0 192.168.1.0 | 192.168.1.1 — 192.168.1.63 126
192.168.1.62
2 1 192.168.1.64 | 192.168.1.65 192.168.1.127 126
192.168.1.126
3 2 192.168.1.128 | 192.168.1.129 192.168.1.191 126
192.168.1.190
4 3 192.168.1.192 | 192.168.1.193 192.168.1.255 126
192.168.1.254

De la tabla anterior se selecciona la Subred 1 y se vuelve a dividir. De acuerdo a las
necesidades de la empresa se requiere dividir en 4 subredes por lo que se prestan dos
bits mas generando una subdivisién como la que se aprecia en la tabla 2.

“La matematica es la ciencia del orden y la medida, de bellas cadenas de razonamientos,
todos sencillos y faciles”.
René Descartes
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Tabla 2. Préstamos de 2 bits a la red 192.168.1.64 /26

Subred a No. | SubRed Direccion de | Direccion de Direccion de Mascara
dividir : Red Host Broadcast

1 0 192.168.1.64 | 192.168.1.65 192.168.1.79 28
192.168.1.78

2 1 192.168.1.80 | 192.168.1.81 192.168.1.95 28
192.168.1.94

L b 3 2 192.168.1.96 | 192.168.1.97 192.168.1.111 28
192.168.1.110

4 3 192.168.1.112 | 192.168.1.112 | 192.168.1.127 128
192.168.1.126

En resumen lo que estamos haciendo es dividir lo dividido anteriormente, lo cual lo
resumimos en la tabla 3

Tabla 3. Resumen del proceso de VLSM partiendo de la red 192.168.1.0/24

Se prestan 2 bits Se prestan 2 bits mas

Red inicial Direccién de Red Direccion de Red
192.168.1.0 /26 192.168.1.64
192.168.1.64 /26 192.168.1.80
192.168.1.0 /24
192.168.1.128 /26 192.168.1.96

192.168.1.192 /26 192.168.1.112

Informacién Adicional:

En las paginas siguientes puedes encontrar calculadoras de subredes y tutoriales.

http://www.ralphb.net/IPSubnet/
http://www.techopedia.com/6/28587/internet/8-steps-to-understanding-ip-subnetting

http://www.aprendaredes.com/cgi-bin/ipcalc/ipcalc_cqi
http://jodies.de/ipcalc

L ENOGHENUED
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rocesos de decision de Markov

Por: Michel Garcia Garcia, Cinhtia Gonzales Segura y Sergio Gonzalez Segura

Cuando se enfrenta el problema de que accidén tomar entre varias posibles, se tiene un
problema de decision. El problema consiste en determinar cual es la acciéon que
produciria los mayores beneficios una vez ejecutada. Tal accidn es la mejor alternativa y
determina la mejor decision entre las posibles.

Una dificultad de este tipo de problemas es que los efectos inmediatos de las acciones
son facilmente predecibles, pero los beneficios a largo plazo resultan ser complicados de
predecir. Los procesos de decisién de Markov (PDM), permiten modelar este tipo de
problemas con el fin de automatizar su solucion.

Si un problema de decision puede ser modelado como un proceso de decision de Markov,
se pueden aplicar diversos algoritmos para resolverlo [LittmanKaelbling, 1995]. Si somos
capaces de retener toda la informaciéon necesaria contenida en un estado para que al
agente tome sus decisiones, se dice que el estado es Markoviano, o bien que cumple con
la propiedad de Markov.

Para ello, el modelo del estado actual debe ser lo suficientemente informativo. Asumir que
los estados de un problema son Markovianos es una estrategia comun en Inteligencia
Artificial. Si los espacios de estados y acciones son finitos, se dice que el proceso es un
PDM finito.

Definicién de los Procesos de decision de Markov

Un Proceso de Decisién de Markov [Putterman, 1994] es un modelo que permite
representar un proceso de decision en el tiempo, conocido también como proceso de
decision secuencial. Mediante esta modelo es posible representar problemas en los
cuales se deben tomar decisiones sobre qué accién realizar, con el fin de minimizar el
costo asociado a una serie de interacciones con el ambiente.

o TIPGHAHEDe > e
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Formalmente, un PDM esta formulado por los siguientes elementos:

* Un conjunto finito de estados S({i=1,...,n}).

» Un conjunto finito de acciones A, que pueden depender de cada estado.

* Una funcion de transicion F: S x A — TI(S). Donde TI(S) es una distribucion de
probabilidades sobre S y F(s, a, s') es la probabilidad de realizar una transicién al
estado s’ cuando se realiza la accion a en el estado s.

+ Una funcién de recompensas R: S xAx S —‘R. Donde R(s, a, s') es el costo esperado
de realizar la accion a, que conlleva a la transicion s — s'.

* Funcion de valor (V): indica lo que es bueno a largo plazo. Es la recompensa total que
un agente puede esperar acumular empezando en ese estado (predicciones de
recompensas). Se buscan hacer acciones que den los valores mas altos, no la
recompensa mayor.

Estados

El estado de un sistema es una estructura matematica que contiene un conjunto de n
variables x1(t), x2(t)...xi(t),...xn(t), llamadas variables de estado, tales que los valores
iniciales xi(t0) de este conjunto y las entradas del sistema uj(t) son suficientes para
describir en forma Unica las respuestas futuras del sistema en cualquier tiempo t = {0.

Existe un conjunto minimo de variables de estado requeridas para representar al sistema
en forma precisa. Las m entradas, u(t), u2(t)...uj(t),...um(t), son deterministicas, por lo
tanto tienen valores especificos para todos los valores de cualquier tiempo t = {0 [D’Azzo,
1988].

Acciones
Las acciones son el conjunto de alternativas que se pueden tomar para modificar un

estado. El problema consiste en determinar cual es la mejor accion que se debe
seleccionar para cada uno de los estados posibles.

e o EN(NONAD
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Transiciones

Cuando se decide entre varias acciones posibles, se tiene una idea de cémo la accion
seleccionada cambiara el estado actual. Una funcion de transicidon de estados especifica
como cambian los estados al ejecutar cada una de las acciones.

El aspecto mas importante de un proceso de decision de Markov es que los efectos de
una accién pueden ser inciertos o imprevistos. Esto significa que la funcién de transicion
no es determinista (la misma accién ejecutada en el mismo estado en dos diferentes
ocasiones puede resultar en diferentes estados siguientes y/o diferentes valores de
refuerzo). Este modelo permite resolver problemas en los que, el resultado de una accion,
al aplicarla en un estado dado, no siempre produce el mismo estado final.

La funcion de transicién especifica para cada (estado, accién) el conjunto de estados
posibles que se puedan producir y la probabilidad de que cada uno de estos cambios
ocurra.

En el siguiente nimero de la revista se continuara con la Funcién de valor (V), elemento
que forma parte de un Proceso de Decisién de Markov.

Referencias:

[D’Azzo, 1988] D'Azzo John and HoupisConstantine, Linear  Control
SystemAnalysis&DesignConventional and Modern, McGraw-Hill, UnitedStates, 1988.

[Littman y Kaelbling, 1995] Littman M. y Kaelbling L., On the complexity of solving Markov
decision problems. En proceedings of the Eleventh Annual Conference on
Uncertainty in Artificial Intelligence (UAI-95), Montreal, Quebec, 1995

[Puterman, 1994] Puterman, M. L.Markov DecisionProcesses:
DiscreteStochasticDynamicProgramming. JohnWiley and Sons, Inc., New York.,
1994
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Un Chatbot para ninos de
Primaria

Por: Deymi Oy Tec y Carlos Miranda Palma.

Resumen. Este trabajo presenta a AluxBot, un chatbot que se realiz6 en adobe flash y
basado en la tecnologia XML.A este chatbot se le evalud su usabilidad, en este trabajo se
presentan los resultados deesta evaluacion.

Palabras Clave: Software, Usabilidad, Chatbot, Interfaz, XML.
1 Introduccion

En la actualidad se vive un mundo lleno de tecnologia; como lo son las computadoras,
teléfonos moviles, tabletas, televisores, entre otros aparatos que se han convertido en
herramientas en las que se puede acceder a informacién, a recursos y para publicar
alguna informacién, esto ha dado crecimiento a los medios de comunicacién interactivo
entre las personas [1].

Dentro de los medios tecnoldgicos de comunicacion interactivos, existen programas en
las computadoras que usan técnicas de inteligencia artificial conocidos como chatbots o
chatterbots (Chat=conversa, bot=robot), con el propdsito de simular la habilidad de
conversacion de un ser humano. Los chatbots se definen como programas, software de
computadora que utilizan procesamiento de lenguaje natural en un sistema de preguntas
y respuestas A estos sistemas también se les conoce como sistemas expertos que usan
razonamiento basado en casos [2].

Cada dia se ve la necesidad de interactuar con interfaces diferentes como los son los
cajeros automaticos, consultas de informacién, busquedas de informacién, etc. [3], en
estos se debe considerar las interfaces de las aplicaciones informaticas sean accesible,
usables y utiles.

L ENOGHENUED
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De igual manera se debe considerar en el desarrollo del software la usabilidad porque de
alli es la obtencién de un sistema que hace al usuario mas productivo aumentando su
eficiencia y satisfaccion al utilizarlo. La usabilidad es un tema importante que permite la
aceptacion del sistema, si el sistema no se percibe como una herramienta que ayuda al
usuario a realizar sus tareas dado que puede ocurrir que el sistema no llegue a usarse en
absoluto o que se use con una escasa eficiencia.

2 Proceso para la evaluacion

El proceso que se llevé acabo en la evaluacién de la usabilidad de AluxBot se describe a
continuacion:

1.- Se hizo la presentacién al director de la Escuela Primaria “Francisco Alcala Martin”.

2.- Se habilité una computadora con el software Adobe Flash y un editor de texto.

3.- Se estim6 un tema del libro de geografia “Las Actividades Primarias”.

4.- Se introdujeron las frases reconocidas por el chatbots

5.- Se eligi6 una muestra de un aula de quinto grado y se les explicé que el software seria
el evaluado.

6.- Se les dio indicaciones a los alumnos participantes antes de usar el AluxBot.

7.- Por ultimo, se administré un cuestionario para evaluar la usabilidad y el disefio del

chatbot. 2B

Archivo Ver Control Ayuda

Ana

Chat

Fig 1. Interfaz de inicio

o TIPGHAHEDe > e
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3 AluxBot
AluxBot esta conformado de los siguientes elementos:

1.- Adobe Flash: Es una aplicacién de creacién y manipulacion de graficos, trabaja sobre
“fotogramas” y esta destinado a la produccién y entrega de contenido interactivo para
diferentes audiencias.

2.- XML (Lenguaje de Etiquetado Extensible): es un meta-lenguaje que nos permite definir
lenguajes de marcado adecuados a usos determinados.

La interfaz de inicio del AluxBot se puede apreciar en la Fig. 1 y en la Fig. 2 se presenta la
interfaz donde interactua el usuario, esta interfaz tiene una animacién del Alux con su

pelota:

# Adobe Flash Player 10 N [=] |
Archivo Ver Control Ayuda

PROYECTOD

I\, ¢
A'Bor

(02:05:07 PM) Ana:
hola

(02:05:07 PM) AluX:
Holal!

o
W

Fig 2. Interfaz de chat con animacién del alun

P N

“No hay mayor signo de demencia que hacer la misma cosa una y otra vez y esperar que
los resultados sean distintos”.
Albert Einstein
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4 Evaluacion

La evaluacion de la usabilidad Aluxbot se realiz6 en un aula de la escuela primaria
“Francisco Alcala Martin” de la ciudad de Tizimin, Yucatan, previa autorizacién de las
autoridades escolares.

4.1 Poblacién y muestra

La poblacion seleccionada fueron alumnos del 5°B de dicha escuela, en la muestra
seleccionada hubieron 4 nifias y 6 nifos, siendo el total de 10 estudiantes. Los datos
obtenidos fueron los siguientes:

* La edad se encontraba entre los 10 a 11 afios
« EI 50% de los estudiantes ya habian tenido contacto con alguna computadora
« El 30% de los alumnos han manejado un programa de mensajeria instantanea

4.2 Procedimiento

Tomando como referencia que la usabilidad no solo es la interfaz grafica, sino que
también en la interaccion con el mismo, de esta manera se realizaron pruebas
individuales observando a los usuarios en su interaccion con el software.Finalmente los
estudiantes respondieron un cuestionario sobre la satisfaccion y apreciacion con el
AluxBot, entre las cuales hubo preguntas abiertas para que expresaran su gusto, disgusto
y mejoras.

5 Resultados
Los resultados obtenidos fueron los siguientes:
« El 70% de los alumnos participantes considero entre “Facil” y “Muy facil” para usar el

programa, mientras que los demas lo consideraron “Normal” al igual en el
entendimiento de los mensajes que emitia.

S e L N BE——
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« El 100% de los alumnos participantes considero que los colores usados en AluxBot
eran agradables.

* El 80% considero agradable el personaje del “Alux”, unos decian me gusté mucho
platicar con el personaje de Alux

* EI90% les gusto platicar con el Alux

« EI 100% de los alumnos participantes considero que las ventanas (interfaz) de AluxBot
eran agradables.

« El 30% de los alumnos considero agregarle mas color al programa y tamafio a las
ventanas.

6 Conclusiones

Es muy importante la evaluacion de usabilidad en el disefio de los programas informaticos
ya que permite tomar en cuenta al usuario final, quién finalmente es quien al utilizar el
software se ve beneficiado o perjudicado en su uso. Esto le da un valor agregado al
producto final.

Este software al utilizarse en las escuelas o en las casas podria ser una herramienta
tecnolégica que permita brindar a los estudiantes una manera divertida y simple de
repasar los temas visto en clase.

Con esta evaluacion de la usabilidad, se puede obtener un prototipo operativo, que tiene
cualidades de ser facil de usar, facil de aprender, permitiendo al usuario sentir
satisfacciéon en su disefio y en su uso. De manera general se puede concluir que los
participantes de la muestra quedaron satisfechos al hacer uso de este software.

Referencias.

1. Garcia-Valcarcel, A (2001): Las nuevas tecnologias como herramientas didacticas.
Universidad de Salamanca. http://web.usal.es/~anagv/artinntt.htm.
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“Nuestra recompensa se encuentra en el esfuerzo y no en el resultado. Un esfuerzo total

es una victoria”.
Mahatma Gandhi
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enguaje de programacion
LUA

En esta seccion se iran presentando lenguajes de programacion que en pocas ocasiones
son ensefiadosen las Universidades; pero que estan siendo frecuentemente utilizados en
el mundo laboral. Toca el turno al lenguaje de programacion “Lua”, es un lenguaje de
programacién multiparadigma e interpretado. Fue creado en 1993 por Roberto
Lerusalimschy, Luiz Henrique de Figueiredo y Waldemar Celes en la ciudad de Brazil. El
nombre del lenguaje significa “Luna” en portugués.

Por: José Luis Lopez Martinez.

Lua como la mayoria de los lenguajes scripts tiene una asignacion de tipos dinamica
(dynamicallytyped), es decir, las variables en un programa no tienen tipo, s6lo son datos
en tiempo de ejecucion y pueden ser nimeros, booleanos y cadenas.

Los programas realizados en Lua no son interpretados directamente como ocurre con
otros lenguajes de programacion (i.e. Matlab), sino que son compilados a cdédigo
bytecode, el cual es ejecutado por la maquina virtual de Lua, de forma similar al lenguaje
de programacién Java. Lua, tal como Java, maneja el recolector de basura para gestionar
la memoria de la maquina.

Lua es implementado en lenguaje ANSI C y compila sin modificaciones en todas las
plataformas que tienen un compilador ANSI C. Lua es muy facil de compilar e instalar
simplemente debes de bajar los archivos necesarios en la pagina oficial del lenguaje:
www.lua.org.

En la pagina oficial de Lua, se menciona que es el lenguaje mas rapido entre todos los
demas lenguajes scripts de la actualidad. Por ultimo Lua es gratuito, distribuido bajo la
licencia conocida como MiIT-license, y puede utilizarse para cualquier propdsito,
incluyendo los comerciales.
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A continuacion se presenta un ejemplo del lenguaje de programacion:

function hipotenusa(a,b)
local a2= a*a
local b2 = b*b
returnmath.sqrt(a2+b2)
end

Como se puede observar, es muy sencillo de aprendera programar. Te invito a que

profundices un poco mas en este lenguaje, visitando la pagina web de Lua, viendo su
manual de referencia, descargando la aplicacién, instalandola y programando en ella!!!

LN LA
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C odigos QR

Por: Maximiliano Canché Euan y Erika Llanes Castro.

Un codigo QR es un sistema para almacenar informacion y ofrecerla de forma rapida a
las personas que lo visualizan. Las siglas QR corresponden al acrénimo Quick Response,
haciendo referencia a la inmediatez de la respuesta una vez consultado.

Los codigos QR son matrices bidimensionales de cuadrados capaces de almacenar
mucha mas informacién que los tradicionales codigos de barras. Un codigo QR puede

almacenar hasta 7,089 caracteres numéricos o 4,269 caracteres alfanuméricos. [1]

A continuacion algunos ejemplos:
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Al principio los cddigos QR los utilizaban los fabricantes de automoviles para la
administracion y el control de inventarios o aquellas empresas que disponian de lectores
disefiados exclusivamente para su lectura. Actualmente, se emplean en varios sectores:
empresas de Tl, desarrolladores de software, agencias de publicidad, prensa, entre las
principales y su lectura se realiza desde cualquier dispositivo que cuente con camara
digital fotografica y un lector compatible de los que existen muchos libres en la Internet.

(2]
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Para crear un codigo QR basta con un generador de cédigos QR, existen aplicaciones
gratuitas para Windows, Linux y Mac. El tipo de informaciéon que pueden almacenar va
desde un texto llano, enlazar una URL, hacer una llamada a un nimero de teléfono,
enviar un SMS, enviar nuestra tarjeta digital (vCard), enviar un email, enlazar con perfiles
de redes sociales, anadir eventos en calendarios, entre los mas comunes. [1]

A continuacion se describen algunas aplicacionesinteresantes de los cédigos QR:

« Taller i6, el cual sirvié para clases practicas "destornillador en mano" de los médulos
Montaje y Mantenimiento del Instituto Clara del Rey de Madrid. Se utilizaron codigos
QR para inventariar el material del taller. En vez de ponerle una etiqueta con un
numero a cada equipo, se crearon codigos QR apuntando a la pagina correspondiente
de un wiki con toda la informacion sobre el equipo. EI movil permiti6 comprobar el
inventario hardware de cada PC, su estado de funcionamiento y también generar o
consultar partes de averias. [3]

* QRtur, un sistema de informaciéon turistica para dispositivos mdviles, cuyo
funcionamiento se basa en la ubicacién junto a los lugares de interés de tu localidad,
de una pequefia placa que muestra el nombre del lugar, un cédigo QR que al
escanearlo accede a una direccion web y visualiza una ficha online con una
descripcién del lugar, una locuciéon guia, una galeria de fotos, videos y otros
elementos. [4]

* QR-Store, que es una tienda online que ha aprovechado el éxito de esta tecnologia
para vender camisetas con mensajes cifrados. [5]

« Dagri, el cual es una aplicaciéon de Realidad Aumentada basada en cédigos QR que
permite crear aplicaciones con cédigos QR e insertar imagenes, video, mapas,
archivos pdf, enlaces, texto y Realidad Aumentada. [6]

R N

“Los encantos de esta ciencia sublime, las matematicas, sélo se le revelan a aquellos
que tienen el valor de profundizar en ella".

Carl Friedrich Gauss
"Si la gente no piensa que las matematicas son simples, es solo porque no se dan cuenta

de lo complicada que es la vida".
John Von Neumann
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CONCLUSIONES

Los cédigos QR son una manera muy util y practica para agrupar informacion y obtenerla.
Su éxito se debe a su estandar abierto y a su uso asociado con los teléfonos méviles lo
cual ofrece muchas oportunidades en el ambito comercial, aunado al hecho de que el
ambito educativo también puede beneficiarse de esta tecnologia. Existen distintas
aplicaciones donde el uso de estos cddigos demuestra todo su potencial para almacenar
y recuperar informacién por lo que actualmente se considera una buena y factible
alternativa para instituciones y organismos de diversos entornos.

iiEn este articulo hay tres retos ocultos, sé el primero en enviar a
erikallanes@hotmail.com las respuestas correctas y llévate un premio sorpresal!
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"Seria posible describir todo cientificamente, pero no tendria ningun sentido; careceria
de significado el que usted describiera a la sinfonia de Beethoven como una variacion de
la presion de la onda auditiva”.

Albert Einstein

Sacultad bde NMatemdticas




Unidad Multidisciplinavia Tisimin

Validacién de modelos con
Bootstrap

Por: Luis Colorado Martinez, Salvador Medina Peralta y Rosalinda G. Balam Lizama
Introduccion

La regresion lineal es una de las técnicas mas utilizada para evaluar la exactitud y
precision de un modelo (Mayer y Butler, 1993; Mayer et al. 1994; Analla, 1998; Tedeschi,
2006); un modelo es exacto si el intercepto y la pendiente de la recta ajustada, entre los
valores observados y predichos son estadisticamente cero y uno respectivamente; un
modelo es preciso si el coeficiente de determinacidon se encuentra cercano a uno. Un
inconveniente que tiene la técnica de regresion lineal al evaluar la exactitud, es el
incumplimiento de los supuestos de normalidad y/o igualdad de varianzas; ademas, la
precision se evalla de manera determinista, ya que no se cuantifica el error para la
estimacion del coeficiente de determinacion.

La regresion Bootstrap es un método alternativo que permite evaluar la exactitud y la
precision de un modelo cuando los supuestos de normalidad y/o varianza constante no se
cumplen (Balam, 2012). Cuando el supuesto de normalidad no se cumple pero si el de
varianza constante, se usa el Bootstrap balanceado en la muestra de residuales, cuando
la varianza no es constante se usa el Bootstrap balanceado en la muestra pareada entre
los valores observados y predichos, en ambos casos se obtienen muestras para el
intercepto, pendiente y coeficiente de determinacion, las cuales permiten construir
intervalos de confianza.

En la construccién de los intervalos para el intercepto y la pendiente se utiliza el método
percentil con sesgo corregido y para el coeficiente determinacién se implementa el
método percentil con sesgo corregido y acelerado.

L TAPOHANRE D O e
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Metodologia

Sea el modelo Y=H(©) y suponga que se desea validarlo con la técnica de regresion
simple, para ello se requiere de una muestra pareada (y,,z,), (V,2,),..., (¥,,Z,) de valores
observados y predichos respectivamente por el modelo Y=H(6). Bajo estas condiciones
se considera el modelo de regresion lineal:

YVi=PBo+f1zi+¢& i=1,..,n (1)

donde B, es el intercepto, B, la pendiente y ¢, es el error aleatorio correspondiente a .
Los estimadores de minimos cuadrados para 8,y B, son respectivamente:

5 Y yizi—nyz
by = Loy @
bo=y-hz (3)

donde Y y Z son las medias muestrales de los valores observados y predichos
respectivamente por el modelo Y=H(O).

El coeficiente de determinacion esta dado por:

T (i-9)?
R2 — i=1 4
T ivi-y)? ( )

donde Ji = fo + Bizi, i=1.2,...n, son los predichos por el modelo (1).

< AERBHONAD 0

"Las matematicas poseen no solo la verdad, sino cierta belleza suprema. Una belleza fria
y austera, como la de una escultura”.
Bertrand Russell
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Para la validacién del modelo Y=H(©) se evaltan los conceptos de exactitud y precision.
Se dice que el modelo es exacto si estadisticamente 3, es igual a ceroy B, es igual a
uno en el modelo (1). La evaluacion de la exactitud y precisién depende de la existencia o
no de los supuestos de normalidad y de varianza constante de los errores €i en el modelo

(1)-

Los residuales ¢; = y; —J; son estimaciones de los errores ¢, en el modelo (1), el
supuesto de normalidad se verifica aplicandole a los residuales e,e,....e,, las
estadisticas de prueba de Kolmogorov-Smirnov y Shapiro-Wilk. El supuesto de varianza
constante se verifica con el grafico de dispersion entre los predichos ¥: y los residuales
e, del modelo (1), si este grafico no presenta algun patrén se dice que los residuales
cumplen el supuesto de varianza constante, en caso contrario no se cumple este
supuesto.

Ante el incumplimiento de los supuestos de normalidad y/o varianza constante, se usan
algoritmos de remuestreos basados en la regresion Bootstrap (Montgomery et al. 2006;
Givens y Hoeting, 2005; Lépez y Oliden, 2004) para obtener muestras de las
distribuciones de f,. Ay R?% definidas en (3), (2) y (4) respectivamente, que permitan
construir intervalos de confianza.

Evaluacién de la exactitud y precision cuando se cumple el supuesto de varianza
constante pero no el de normalidad

Para evaluar la exactitud se proponen intervalos de confianza Bootstrap de residuales
para B,y B, con muestreo balanceado y con el método Percentil con sesgo corregido y
para evaluar la precisidon se propone un intervalo de confianza Bootstrap de residuales
para R2 con muestreo balanceado con el método Percentil con sesgo corregido acelerado
BCa. A continuacion se muestra el algoritmo para calcular estos intervalos con
probabilidades 1-a y con Bremuestras.

"Cuando las leyes de la matematica se refieren a la realidad, no son ciertas; cuando son
ciertas, no se refieren a la realidad".
Albert Einstein
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Algoritmo 1

1. Obtener e=(e,e,...e,) donde e =y,—p —hz FfyF se obtienen con (3) y (2)
respectivamente.

2. Generar el vector N= (1,2,...,n,1,2,..., n, ..., 1,2,..., n) de longitud nB.
3. Obtener una permutacion aleatoria N* de N.
4. Obtener la muestra Bootstrap e, €;,....eg  de la siguiente manera:
€1 = Los Elementos de € cuyas posiciones son los primeros n elementos de N*.

e; = Los Elementos de € cuyas posiciones son los n elementos de N* comprendidos
desde la posicién n+1 hasta la posicion 2n.

e3= Los Elementos de e cuyas posiciones son los n elementos de N* comprendidos
desde la posicion 2n+1 hasta la posicion 3n.
€p = Los Elementos de € cuyas posiciones son los Ultimos n elementos de N*.
5. Obtener Y1 Y2~ Yg: donde i =€ —fo — [12. Y2 = (21,23, ... Z,).
6. Obtener las muestras Bootstrap Aio. B0 - Bgo’ Bi1 P31+ Be1 Y RE RS, ..RE" donde
Bio. Bh v R¥ son el intercepto, la pendiente y el coeficiente de determinacién
respectivamente, del modelo de regresion entre los vectores i y z, para i=1,2,..., B.
7. Obtener f,, Ay R2 del modelo ¥i=Bo+Brzit & i=12,...n.
8. Determinar p,, la proporcion de las Bique son mayores o iguales a Po-

9. Determinar p,, la proporcién de las #ii que son mayores o iguales a

10. Determinar pg, la proporcién de las R ‘que son mayores o iguales a R2.

R — Q_;_...-@%}{M@-.,_:_Q R —
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11. Determinar Zp = Z,o, Z1=2Zp1 y Zr = Zpr, donde  Zyo. Zp1y Z,r  son los cuantiles en la
distribucién normal estandar tal que P(Z > Zpo) = po. P(Z > Zp1) = p1Y P(Z >Zpr) = pr
respectivamente.

12. Determinar las probabilidades g0 =®(2Zp — Zu2), G20 = ©(2Z0 + Zopa) y G11= O(22Z41 —
Zap), G21= ©(2Z1 + Zy2), donde P(Z>Z ) = /2.

13. Determinar los cuantiles Z,y Zyy en la muestra Bootstrap A B, - Bs. con
probabilidades P (Bs<Z.o) = g1y P (Bs< Zuo) = 920, respectivamente.

*
)

14. Determinar los cuantiles z,,y z,, en la muestra Bootstrap  Bi1Bs1. Bt , con
probabilidades P ;< 2z = gy P (B < Zur)=q.1, respectivamente.

15. Los Intervalos de confianza Bootstrap al (7-a)% para 8, y B, estan dados por (Z,,,
Zyy(Z,yZ,) respectivamente.

16. Obtener la constante de aceleracién a dada por

n 2 2 53
a= Zi:l(R—iprom_R—i)
6(2?=1(R3iprom_R£i)2)3/2

Donde R?; es la estimacion con los datos originales quitando la i-€sima observacion y

2 _1lym 2
R—iprom T pei=1 R—i'

_ ZR—Za/>2 _ ZR=Zq/2
Z= X224 zpy 7= —R 242
17. Obtener L aa- Zap) RY Zu= T Zar)

distribucion normal estandar tal que P (Z > Z ) = a/2.

*Zr. donde Z,, es el cuantil en la

18. Determinar los cuantiles L/ y LS en la muestra Bootstrap R{",R;",..Rj". con
probabilidades P(R**<LI)=0(Z)y P (R*'<LS) = d(Zy), respectivamente.

<N o
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19. El Intervalo de confianza Bootstrap al (1-a)% para R? esta dado por (LI, LS).

Evaluacién de la exactitud y precisiéon cuando no se cumple el supuesto de varianza
constante.

Para evaluar la exactitud se proponen intervalos de confianza Bootstrap pareado para g,
y B, con muestreo balanceado y con el método Percentil con sesgo corregido y para
evaluar la precision se propone un intervalo de confianza Bootstrap pareado para R, con
muestreo balanceado con el método Percentil con sesgo corregido acelerado BCa. A
continuacion se muestra el algoritmo para calcular estos intervalos con probabilidades 1-a
y con Bremuestras.

Algoritmo 2

1. Considere w=(w,,w,,...,w,), donde w=(y,z) para i=1,2,...,n.

2. Generar el vector N= (1,2,...,n,1,2,..., n, ..., 1,2,..., n) de longitud nB.
3. Obtener una permutacion aleatoria N* de N.

4. Obtener la muestra bivariada Bootstrap de orden n, wi, ws,...wg de la siguiente
manera:

Wi = Los Elementos de w cuyas posiciones son los primeros n elementos de N*.

w

N *

=Los Elementos de w cuyas posiciones son los n elementos de N* comprendidos
desde la posicién n+1 hasta la posicion 2n.

W3 =Los Elementos de w cuyas posiciones son los n elementos de N* comprendidos
desde la posicion 2n+1 hasta la posicion 3n.

Ws =Los Elementos de w cuyas posiciones son los Gltimos n elementos de N*.

5. Obtener las muestras Y1,¥2, ", ¥z Y Z1,23,**, Zg, donde w; = (¥;, z;).

<N o
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6. Obtener las muestras Bootstrap Bio, B30, ) Bao; Biv B3r, - Bsr Y R¥,R3,..R%";  donde
Bio. Bii Y R¥ son el intercepto, la pendiente y el coeficiente de determinacion
respectivamente, del modelo de regresioén entre los vectores y;yz;, parai=1,2..., B.

7. Proceder de manera idéntica al algoritmo 1 desde los pasos 7 al 19 para obtener los
Intervalos de confianza Bootstrap al (1-a)% para B,y B,y R2

Conclusion

La metodologia propuesta en este apartado permite usar la regresién Bootstrap para
validar un modelo, cuyas condiciones no son las apropiadas para ser validado por el
método de regresion lineal tradicional.
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L GIOBHRED 0
"l as matematicas son uno de los descubrimientos de la humanidad. Por lo tanto no

pueden ser mas complicadas de lo que los hombres son capaces de comprender”.
Richard Phillips Feynman
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Confiabilidad de un
Instrumento para la
recoleccion de datos

Por: Neyfis Solis Baas

El propdsito de este escrito es proporcionar, la informacién propuesta en la literatura
sobre las técnicas relacionadas con la confiabilidad y que sirva como referencia para
futuros trabajos relacionados con la confiabilidad de un instrumento para la recoleccion de
datos.

Un instrumento de medicion para la recoleccion de datos es, en principio, cualquier
recurso de que se vale el investigador para acercarse a los fendmenos y extraer de ellos
informacion. Estos pueden ser pruebas psicolégicas, encuestas, entrevistas,
cuestionarios de escala de actitudes y listas de cotejo que consiste en un listado de
aspectos a evaluar: contenidos, capacidades, habilidades, conductas, etc.

La problematica al momento de la recoleccion de datos, en los trabajos de investigacion,
es que por lo regular el investigador debe adaptar o crear su instrumento, de manera que
le permita recabar informacién que proporcione una base relevante para el logro de los
objetivos planteados y sustente los hallazgos que realicen con sus investigaciones.

La construccion de un instrumento no se reduce a la simple presentacion de un listado de
preguntas en un formato determinado, mas bien, para acometerla con éxito todo
instrumento de medicién ha de reunir, por lo menos, dos caracteristicas fundamentales:
confiabilidad y validez. La primera “se refiere al grado en que su aplicacién repetida al
mismo sujeto, produce resultados iguales (consistentes y coherentes)’ y la segunda
“denota el grado en que el instrumento mide lo que se supone que debe medir".
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El investigador debe averiguar la validez y confiabilidad de los instrumentos utilizados en
el estudio, e incluir esto en el informe. La razdn, es que si los datos no son el producto de
instrumentos validos y confiables, los resultados y las conclusiones basadas en ellos
merecen poco crédito.

La confiabilidad y la validez de un instrumento no son cualidades completamente
independientes. Un instrumento de medicion que no sea confiable no puede ser valido,
pues si es erratico, incongruente e inexacto tampoco medira con validez el atributo en
cuestion. Sin embargo, un instrumento de medicion puede ser confiable y no obstante
carecer de validez; mas aun, un alto grado de confiabilidad no comprueba la validez de
un instrumento para determinado propdsito.

Enfoques y procedimientos para estimar la confiabilidad.

Existen varias maneras para estimar la confiabilidad de una medida. Estos enfoques
aunque parten de modelos teodricos idénticos, siguen procedimientos distintos y sus
resultados no pueden interpretarse exactamente del mismo modo. En el siguiente cuadro
se resumen los métodos y técnicas para estimar la confiabilidad de un instrumento de
medicion.

Método Técnica Proposito
Test-Retest Coeficiente de correlacion r de Con5|ster_1C|a en el tiempo de
Pearson los puntajes
Formas Coeficiente de correlacion r de COMEINIS U8 SiVARaN,

variacion en el tiempo de los

equivalentes Pearson puntajes

Correlacion de Pearson
Division por Correlacion de Spearman-Brown
mitades Coeficiente de Rulon
Coeficiente de Guttman

Establecer la homogeneidad
de los items al medir el
constructo

Para escalas policotomicas
Coeficiente Alfa de Cronbach como las tipo Likert
Coeficiente de Kuder Richarson 20
Coeficiente de Kuder Richarson 21 Para items con escalas
dicotomicas

Homogeneidad
de las
preguntas o
items

Fuente: Tomado de Palella y Martins (2003).

I
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El coeficiente de confiabilidad es un coeficiente de correlacion, significa la correlacion del
test consigo mismo. Sus valores oscilan entre 0 y 1. Una manera practica de interpretar la
magnitud de un coeficiente de confiabilidad puede ser guiada por las escalas mostradas
en los siguientes cuadros.

Coeficiente de Correlacion Magnitud
0,70a1,00 Muy fuerte
0,50 a 0,69 Sustancial
0,30 a 0,49 Moderada
0,10a0,29 Baja
0,01 a0,09 Despreciable

Fuente: Tomado de Sierra Bravo (2001).

Rangos Magnitud
0,81 a 1,00 Muy Alta
0,61 a 0,80 Alta
0,41 a 0,60 Moderada
0,21 a 0,40 Baja
0,01 a 0,20 Muy Baja

Fuente: Ruiz Bolivar (2002) & Palella y Martins (2003).

No hay normas para determinar que coeficiente de confiabilidad resulta aceptable,
algunas valoraciones pueden encontrarse en libros de texto y por diversos autores, pero
son solo orientadoras. En la practica cada coeficiente hay que valorarlo en su situacion:
tipo de instrumento, tipo de muestra y uso pretendido del instrumento (mera investigacién
sobre grupos o toma de decisiones sobre sujetos).

Q- GRSHONED~ 0
“No hay certidumbre alli donde no es posible aplicar ninguna de las ciencias matematicas

ni ninguna de las basadas en las matematicas”.
Karl Weierstrass
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Finalmente, cabe destacar que, existen instrumentos para recabar datos que por su
naturaleza no ameritan el calculo de la confiabilidad, como son: entrevistas, listas de
cotejo, guias de observacién, hojas de registros, inventarios, rubricas, entre otros. A este
tipo de instrumentos, sin embargo, debe comprobarse su validez, para establecer si los
reactivos que lo integran se encuentran bien redactados y miden lo que se pretende
medir.

La comprobacion de la validez sigue métodos distintos y salvo en casos especificos
(como cuando se habla de validez predictiva) no se concreta en el calculo de un
coeficiente determinado. Es por ello, que mas adelante nos centraremos principalmente
en conocer los diferentes aspectos y técnicas para determinar la validez de un
instrumento de medicion.
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Moodle, ¢qué hay detras de
http://sel.uady.mx?

Por: Cinhtia Gonzalez, Michel Garcia y Victor Menéndez

Moodle es una plataforma de aprendizaje disefiada para docentes, estudiantes y
administradores que permite crear ambientes de aprendizaje personalizados, los cuales
pueden ser empleados tanto para cursos en linea como para complementar el
aprendizaje presencial. Su nombre surgié como acréonimo de Module Object-Oriented
Dynamic Learning Environment (Entorno Modular de Aprendizaje Dinamico Orientado a
Objetos).

Moodle es proporcionado gratuitamente como programa de coédigo abierto, bajo la
Licencia Publica General GNU, por lo que cualquier persona puede adaptar, extender o
modificar el codigo fuente de Moodle, tanto para proyectos comerciales como no
comerciales, sin que para esto requiera pagar cuotas por licenciamiento, lo cual otorga
una gran flexibilidad a esta plataforma, disponible actualmente en su versién 2.9. Los
archivos estan disponibles para su descarga e instalacioén en
https://download.moodle.org/ y una vez instalado el entorno, éste puede ser modificado
libremente, personalizando la apariencia y organizacion de los elementos disponibles.
Una alternativa ofrecida a la comunidad que no desee realizar la instalacion del servidor
personalizado es el sitio hitps://moodle.org/index.php, ya que permite crear un curso en
linea Unicamente registrandose como usuario de la plataforma.

Actividades en Moodle.

A continuacién se describen algunas de las actividades disponibles en Moodle a partir de
la versién 2.x (https://docs.moodle.org/all/es/Actividades) aunque Unicamente algunas de
ellas son comunmente utilizadas. Cabe mencionar que actualmente se encuentra
disponible en la plataforma institucional de la UADY (http://sel.uady.mx) la version 2.7.3.

I

Sacultad de Nlatemdticas




Unidad Multidisciplinavia Tisimin

1. Recursos. Un recurso es un objeto que un profesor puede usar para asistir el
aprendizaje, como un archivo o un enlace. Moodle soporta un rango amplio de recursos
que los profesores pueden afadir a las secciones del curso. En el modo edicion, un
profesor puede afiadir recursos a través de un menu desplegable. Los recursos aparecen
como un simple enlace con un icono delante que representa el tipo de recurso y pueden
ser los siguientes:

» Archivo. Puede ser una imagen, un documento PDF, una hoja de calculo, un
archivo de sonido, un archivo de video.

» Carpeta. Al igual que en un sistema operativo, las carpetas ayudan a organizar los
archivos. Las carpetas a su vez pueden contener otras carpetas.

 Etiqueta. Puede incluirse como un texto (pocas palabras), una imagen o un video
para separar recursos y actividades en un tema o una leccién. También pueden
ser descripciones largas o instrucciones para las actividades.

 Libro. Son recursos multi-pagina con aspecto similar al de un libro, puede estar
conformado por archivos, imagenes, textos o videos. Si el administrador lo
permite (otorgandole los permisos necesarios al rol de maestro), los docentes
pueden exportar sus Libros como paquete IMS.

+ Paquete de contenido IMS. afiade material estadistico desde otros recursos en el
formato IMS estandar.

+ Pagina. El profesor puede crearla directamente desde el editor de html incluido,
permite proporcionar al alumno una pagina web navegable y simple.

* URL.Permite incluir un hipervinculo para los participantes del curso, que sera
visitado a través del navegador. Se debe incluir la direccién URL completa.

2. Actividades. Una actividad es una accion o trabajo que un estudiante realizara, ya sea
individual o grupalmente, interactuando con sus companeros de clase o con el instructor.

+ Asistencia. Permite a los maestros un acceso rapido a la funcionalidad del registro
de asistencias y permite a los estudiantes un acceso rapido a un reporte resumido
de su propia asistencia.
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« Asistencia. Permite a los maestros un acceso rapido a la funcionalidad del registro
de asistencias y permite a los estudiantes un acceso rapido a un reporte resumido
de su propia asistencia.

+ Base de Datos. Permite que los usuarios incorporen datos en un formulario
disenado por el profesor del curso; los participantes pueden crear, mantener y
buscar informacion dentro de un banco de registros. El maestro o el estudiante,
pueden mostrar y buscar un banco de entradas de registros acerca de cualquier
tépico concebible. El formato y la estructura de estas entradas son casi ilimitados,
incluyendo imagenes, archivos, URLs, numeros y texto, entre otras cosas.

* Chat. Permite a los participantes tener una discusién sincrénica en tiempo real,

mediante mensajes de texto.

Consulta. Permite obtener la opinién de un grupo de participantes. Un maestro

hace una pregunta y especifica una variedad de respuestas de opciéon multiple. No

existe una respuesta correcta sino uUnicamente estadisticas de las respuestas

dadas por los usuarios.
Cuestionario. Permite al maestro disefiar y armar examenes, que pueden ser
calificados automaticamente o se puede dar retroalimentacién o mostrar las

respuestas correctas.
Encuesta. Para recolectar datos de los estudiantes, para ayudarle a los maestros

a conocer sus alumnos y reflexionar sobre su ensefianza.
« _Foro. Les permite a los participantes tener discusiones asincronicas.
* Glosario. Les permite a los participantes crear y mantener una lista de
definiciones, a semejanza de un diccionario.
* Herramienta externa. Les permite a los participantes interactuar con recursos y
actividades de ensefianza compatibles con LTI en otros sitios web.
HotPotatoes. Aunque es un software educativo independiente de Moodle, las
aplicaciones creadas con éste pueden ser incorporadas directamente a un curso

utilizando esta herramienta.
« Leccion. Para proporcionar contenido en formas flexibles, conformando secuencias
de aprendizaje a partir de los contenidos atomicos creados en el curso.

S G e o T W —

Sacultad de Matemdticas




Unidad Multidisciplinavia Tisimin

* Retroalimentaciéon. Para crear y conducir sondeos que permitanrecolectar

retroalimentacion.

Paquete SCORM. Permite que se incluyan paquetes SCORM como contenido del

Curso.

Taller. Habilita la evaluacion por pares.

» Tarea. Les permite a los maestros calificar y hacer comentarios sobre archivos
subidos y tareas creadas en linea y fuera de linea.

» Wiki. Una coleccion de paginas web en donde cualquiera puede afadir o editar.

En la figura 1 se muestran algunas de las principales herramientas que proporciona
Moodle, clasificadas segun su utilidad: comunicacién, aprendizaje y evaluacion.
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Figura 1. Actividades de aprendizaje, comunicacion y evaluacion en Moodle.
Fuente: http://www.uv.es/bellochc/pedagogia/EVAT.wiki?6

Ademas, es posible afadir otras actividades que han sido desarrolladas como
complementos y se encuentran disponibles en el sito web de Moodle
(https://moodle.org/plugins/) de donde pueden descargarse y afadirse al servidor
instalado, para anadirse posteriormente a un curso especifico. Actualmente se cuenta con
1,045 plugins disponibles, creados y mantenidos por una comunidad de 713
desarrolladores, registrando un total de 7.8 millones de descargas.
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Moodle en la opinion de la comunidad universitaria

En la Universidad Auténoma de Yucatan, la plataforma Moodle se esta utilizando cada
vez mas, especialmente a partir de la implementacién del Modelo Educativo para la
Formacion Integral (MEFI). De manera informal, se han externado diversas inquietudes y
observaciones, tanto desde el punto de vista de los profesores como de los estudiantes.
Sin embargo, todavia no se ha recopilado la opinién de la comunidad universitaria al
respecto.

A los interesados en emitir su opinién, los invitamos a enviarla a través de las siguientes
encuestas disponibles.

* Para estudiantes:
* Para docentes:

Agradecemos tu opinién y los 5 minutos de tu valioso tiempo invertido para emitirla.
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Colabora con Nosotros

¢ Deseas publicar avisos clasificados o enviar tus comentarios y sugerencias? puedes
hacerlo a:

michel.garcia@uady.mx
¢ Deseas colaborar y/o participar en alguna seccién? no dudes en contactarnos y
acércate a tus profesores.

Equipo responsable del octavo nimero:
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