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1. Introduccion

Los avances en tecnologia, que se expresan socialmente como “nuevos”, tienen su historia y no
aparecen repentinamente; pasaron por el campo de las competencias més elementales y por la madura-
cién cultural y cognitiva.

Algunos autores como Bell o Bangemann, hace mas de veinte afios anunciaban el advenimiento de
la sociedad de la informacién como un conjunto de transformaciones econémicas y sociales que cambiarian
la base material de la actual sociedad.

Las llamadas tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) se caracterizan por la extrema
rapidez de su evolucién y por su potente impacto transformador de la estructura social, pero han sido
posibles gracias a la capacidad humana de evocar, aprender y construir conocimiento.

Los medios de comunicacién y las fecnologias de la informacion han desempefiado un papel
relevante en la historia humana. Como sefialan Crowley y Heyer (1997), interesa averiguar como han
afectado las tecnologias de la informacién al ser humano y a la sociedad. Otros autores como De Corte
(1993), hacen referencia a algunas investigaciones que parecen corroborar que las expectativas iniciales con
respecto al impacto de corto plazo de las computadoras en educacién eran demasiado altas. Junto a otros
autores por él citados mencionan, como una causa principal del fracaso relativo de la computacion
educacional, que la computadora ha sido infroducida, principalmente, como un agregado a un ambiente
existente e inalterado de la sala de clases. Esta estrategia de “agregacién” se basa en el supuesto equi-
vocado de que el sblo hecho de infroducir el nuevo medio bastard para producir los cambios esperados.

En otras palabras, se empieza por incorporar la tecnologia sin reflexionar previamente y
criticamente sobre ella, y se esperan cambios “magicos” por su sola presencia.

Paralelamente, se deben tener en cuenta los resultados de Gltimas investigaciones educativas que
pueden aportar elementos muy importantes, como por ejemplo, el papel protagonico del alumno en la
construccion del conocimiento, que ponen de manifiesto las corrientes constructivistas.

Revista Iberoamericana de Educacion
ISSN: 1681-5653
n.°49/2 - 10 de abril de 2009
EDITA: Organizacion de Estados Iberoamericanos
para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (OEl)

A



A

Noelia D. Litwak, Sonia I. Marifio, Maria V. Godoy

La elaboracion del soffiware educativo supone armonizar las TIC con otros medios disponibles en un
enforno de ensefianza-aprendizaje definido y profundizado, de modo de obtener la medida del verdadero
impacto que producird la tecnologia en la educacion.

Actualmente existe un mercado de materiales formativos en soportes tecnoldgicos, paralelo a la
institucion escolar, que invade las librerias y los quioscos, dando lugar a un nuevo concepto: “edufainment,
“equfenimientd’ o “equversior’, un hibrido entre educacion y entretenimiento.

Este trabajo estd enmarcado en las funciones establecidas para el Area de Ingenieria Web (AIW) de
la FACENA (UNNE) referente al estudio de metodologias y construccion de sofiware educativo.

El trabajo se compone de cuatro secciones. En la segunda seccion se sintetiza la metodologia
abordada, basada en trabajos de ingenieria del sofware y de soffware educativo. La tercera seccion
describe las principales funcionalidades del sistema. Finalmente se esbozan conclusiones preliminares y
futuras lineas de trabaijo.

2. Metodologia

En este trabajo se articularon metodologias especificas para el desarrollo de soffware educativo
(Cataldi e o/ 2000) y algunos de la Ingenieria de SoffwareIS).

Las segundas contemplan los métodos, las herramientas y los procedimientos especificos para la
construccion de soffware y metodologias que tratan las métricas de calidad del producto obtenido (Fenton,
1991). Se exploraron los ciclos de vida mas frecuentemente utilizados en el marco de las metodologias de IS
tales como el modelo en cascada, el modelo incremental o de refinamientos sucesivos, el prototipado
evolutivo, el modelo en espiral de Boehm (1988 en Oliverso, 2007) y los modelos orientados a objefo (Olive-
ros, 2007).

Analizados en detalle los distintos modelos de ciclo de vida, se eligid como ciclo a extender para
capturar los aspectos pedagdgicos-didacticos, el de prototipado evolutivo o incremental (Corcos, 2000 y
Oliveros, 2007), como una primera aproximacién a la solucién. La decisién se fundamenté en la ventaja de la
realizacion de los cambios en etapas tempranas y la posibilidad de emisién de varios prototipos evaluables
durante el desarrollo, obteniéndose de este modo, paralelamente, una metodologia integral también para el
proceso de evaluacion del soffware.

A continuacién se sintetizan las etapas abordadas en el desarrollo del soffware educativo cuyas
funcionalidades se describen en la siguiente seccion.

o Andlisis de factibilidad, de requerimientos funcionales y no funcionales del sistema, definicion
de limitaciones tecnolégicas. Se define el producto soffwarey se determina su factibilidad en el
ciclo de vida desde la perspectiva de la relacion costo-beneficio, como asi también las ventajas
y desventajas respecto de otros productos.

e Relevamiento de productos existentes. Se realizd un relevamiento de los sistemas con similares
finalidades existentes en el mercado actual. Se intentd tomar las ventajas o puntos a favor,
dejando de lado aquellos puntos desfavorables del andlisis y evaluacion exhaustiva.

Revista Iberoamericana de Fducacion (ISSN: 1681-5653)
e e



iz

Disefio de un software educativo lGdico para el nivel inicial

Definicion de los destinatarios. Se relevd los destinatarios del soffware educativo. Se debe
considerar el contexto como un punto esencial en la determinacién de las funcionalidades. Al
conocer las capacidades y limitaciones, se puede disefiar un sistema a “medida”.

Definicion de seguridad en el acceso a Ja informacion. Los aspectos de seguridad en el acceso
y manipulaciéon de los datos, da lugar a establecer medidas para prevenir cualquier tipo de
problemas, tanto externos como internos, que puedan influir en el desempefio normal. Se
definieron los siguientes perfiles de usuarios: profesional, docentes y alumno. Las funciones de
los perfiles de usuarios se establecen en los diagramas de casos de uso. El perfil profesional,
que estard a cargo del seguimiento de los alumno, tendré todos los permisos, podréd agregar
alumnos, modificar sus datos o eliminar algin registro, asi como también acceder a todas las
funciones del sistema. El perfil docente sélo podrd consultar datos de los alumnos. El perfil
alumno corresponde a los nifios sujetos de la evaluacion, quienes deben ser registrados
previamente en el sistema.

Relevamiento de mefodologias. Se realizd una investigacién documental sobre las posibles
metodologias de desarrollo del soffware a utilizar, optando por una que articulara las
caracteristicas més sobresalientes a fin de adecuarla a la propuesta.

Evaluacion y seleccion de herramienfas de desarrollo. Consistio en una bUsqueda de las
posibles herramientas a utilizar en la construccién del soffware. Se seleccioné un lenguaije de
programacion visual, una base de datos relacional destinada a almacenar los datos de alum-
nos y registros de accesos y resultados de juegos. Se selecciond una herramienta para la
construccién de los juegos interactivos que se integrarian en el soffware educativo logrando, de
esta manera, obtener las ventajas de ambos.

Diserio de/ software. Se consideraron tanto aspectos informaticos como pedagdgicos, que son
de primordial importancia para lograr la funcionalidad del sofiware en la etapa de imple-
mentacion. Se realizaron consultas con un profesional que brindd el material y las pautas
necesarias para el caso.

Recopilacion de informacion. Se realizé mediante el andlisis competitivo, entrevistas y grupos de
discusion. El contenido determina la potencia del sitio, debe permitir la facilidad de acceso al
mismo y acceso a opciones relevantes.

Desarrollo del software. Consiste en realizar la codificacion o disefio detallado en forma legible
para la maquina.

Incorporacion de confenidos, en la construccion del soffware se prevé una etapa que involucra
la seleccion, tratamiento, digitalizacion e incorporacion de los contenidos especificos. Los juegos
disefados y elaborados se fundamentan en una teoria que posibilita tratar con un sujeto activo,
tanto la construccion de sus propios aprendizaijes, al modo de Bruner (1988), como al incorporar
nuevos conocimientos a las estructuras ya existentes de un modo permanente, jerdrquico y
relacional. Es decir, buscando la incorporacion de conceptos nuevos de modo significativo y du-
radero (Ausubel, 1983-1997).

Validaciones del profotjpo. Se ejecutan pruebas de eficiencia y robustez del codigo. Se reali-
zaron sesiones con usuarios, dedicadas a la validacién del protofipo.
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e Refinamiento iterativo, es un aumento de la funcionalidad del sistema, para luego volver a la
etapa de “Especificacion de requisifos’ a fin de aumentar la funcionalidad del prototipo o
continuar, si se logrd el objetivo y alcances esperados por los usuarios.

e Desarrollo final, consiste en ajustar las restricciones o condiciones finales e integrar los Gltimos
maodulos.

e Documentacion. En cada una de las modificaciones aplicadas en la elaboracion del producto
final, se elaboran documentaciones de soporte al andlisis, disefio e implementacion de las
soluciones propuestas.

e /mplementacion. La presentacion de versiones constituye un medio de obtener retroalimen-
tacion para refinar el sistema, de modo que al final del proyecto el resultado cubra los
requerimientos. Se requiere adoptar una metodologia para la integracion de sistemas, siendo
el principal objetivo cumplir con el concepto ciclo de vida, enfatizando el desarrollo de soffware
y estableciendo Unicamente necesidades en hardware.

e Actualizacion y mantenimienfo. La actualizaciéon y mantenimiento tiene razén considerando
modificaciones:

a) En funcién a nuevos requerimientos o cambios en la administracion de la informacién.
b) Debido a fallas detectadas por el uso cotidiano.

e Resguardo y mantenimiento de la informacion. Los datos almacenados y los codigos
desarrollados deben exportarse regularmente con el propésito de asegurar el mantenimiento y
resguardo de la informacion de la organizacion.

e Capacitacion. Definido el entorno y con el objeto de propiciar el empleo de las herramientas de
interactividad, se planifican instancias de capacitacién aad-hoc orientadas a los potenciales
usuarios.

3. Descripcion del software

El objetivo del soffware educativo propuesto en este trabajo consiste en evaluar el aprendizaje de
nifos de aproximadamente cinco afios a través del juego y de las TIC. Esté orientado a nifios normales en
edad preescolar, llamando normales a aquellos que no presenten ninguna patologia. Contiene actividades
del tipo de interaccion pudiéndose establecer una maxima duracion, elementos motivacionales, mensajes
de correccion de errores y de aciertos, entre otras cosas.

El soffware esta orientado a detectar, mediante evaluaciones diagnoésticas, si existe o no alguna
alteracion en el normal desarrollo de las funciones intelectuales. De esta manera, y en el caso que si se
presente alguna anomalia, derivar a tiempo, a quién corresponda, para la realizacién del adecuado tratamiento.

En este caso, la evaluacion se aplica a través de juegos. Para su realizacién, se investigaron las
caracteristicas que debe poseer un soffware multimedia eficaz teniendo en cuenta, principalmente, a quién
va dirigido y los objetivos que persigue.
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Se dispone de distintos perfiles de usuarios, motivo por el cual al iniciar el soffware se debe ingresar
el nombre de usuario y la contrasefia para acceder al sistema.

Cada vez que un usuario, en este caso un nifo, realice alguna de las actividades, se guardard esa
informacién para luego ser utilizada. La misma se puede ampliar, con la observacion de la persona que se
encuentre a su lado, con algunos puntos tales como: esperar su turno, si sigue las reglas de juego, si expre-
sa orgullo de sus logros, si entiende y acepta consecuencias de su comportamiento, si trabaja, si juega, si
resuelve conflictos sin ayuda, y otros més que el docente o el profesional a cargo crea necesario.

La modularidad que caracteriza a este soffiware, permite al profesional elegir al usuario a evaluar y
el juego con que se trabajard. De este modo se otorga tanto al profesional como al nifio mayor flexibilidad.
Es decir, evaluarlo en distintos momentos dependiendo del estado animico del educando.

En la figura 1 se ilustra el acceso a cada uno de los juegos disponibles en el soffware educativo.
Antes de acceder es posible visualizar una descripcion de cada juego a fin de determinar si cumple el
objetivo a evaluar en un determinado momento.

El software se compone de catorce juegos. A continuacion se sintetizan los objetivos perseguidos
con la implementacién de cada uno de ellos.

Del primero al tercer juego se fundamentan en el concepto de sensopercepcion. El juego nOmero
uno se basa en el trabajo del afributo “color” (Fig. 2). En el segundo, se implementa una actividad en la cual
se trabaja el atributo “forma”. La tercera opcion disponible trata el concepto de sensopercepcion enfocado
en el afributo “tamafo”.

El cuarto juego se fundamenta en el concepto de seriacion, como operacion l6gica que a partir de
un sistema de referencias, permite establecer relaciones comparativas entre los elementos de un conjunto y
ordenarlos, en forma creciente o decreciente, segin sus diferencias. El quinto juego evoca el concepto de
seriacién, especificamene de mayor a menor.

El sexto juego aborda la correspondencia. El objetivo es identificar visualmente las vocales y los
nomeros (Fig. 3) y arrastrar los objetos hacia las bolsas correspondientes. Para ello, el alumno debera
conocer la forma que posee cada uno a fin de identificarlos entre otras.

En el séptimo juego se evalua la coordinacién visomotora, consiste en guiar a un conejo a través de
un laberinto usando las teclas. Especificamente, este juego evalGa la coordinacién visomotora y la capacidad
de concentracion, ademas de la motricidad. Se aprecian componentes simples de la coordinacién ojo-
mano, llevando un objeto por lugares y posiciones determinados.

En el octavo juego, mediante la localizacién, se pretende desarrollar las nociones espaciales
bdsicas que ayudan al nifio a ubicarse en el espacio y a orientarse en él (arriba, abajo, a un lado, a otro
lado) Esas nociones espaciales son necesarias para la adquisicion de posteriores conocimientos como la
lectura y la escritura.

El noveno juego trata la asociacion, “operacion de clasificacion entendida como la accién de
agrupar objetos que gozan de una propiedad, requiere que los nifios establezcan semejanzas y diferencias
entre los objetos que se le presentan”. El objetivo del juego radica en lo expresado en la frase precedente.
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El décimo juego aborda la percepcion visual y auditiva. El objetivo de este juego es relacionar un
objeto con su sonido correspondiente. Se aplican conceptos de percepcion visual y auditiva (Fig. 4).

El décimo primer juego tiene por objeto utilizar la memoria visual para reconocer las imégenes de
una cuadrilla y luego identificarlas. A diferencia de los restantes juegos, es posible configurar el tiempo en
gue las imagenes estan disponibles.

Los décimo segundo y décimo tercer juegos abordan las nociones de orientacion espacial, de
izquierda-derecha, arriba-abajo y la experiencia del propio esquema corporal son aspectos muy impor-
tantes para una inteligencia imaginativa y creadora. Este es un juego de arrastre, que consiste en armar un
rompecabezas, desplazando las piezas al presionar con el mouse. Se diferencian en que en uno se trabaja
con la imagen de un nifio y en el otro con la imagen de una nifa.

El objetivo principal del décimo cuarto juego es que el nifio relacione los objetos de acuerdo a una
clasificacién, haciendo corresponder y unir a determinados objetos.

Una de las caracteristicas a destacar del soffiware consiste en que permite realizar un seguimiento
del educando, que se logra a través de informes (Fig. 5) y asi asegurar el registro del desenvolvimiento de los
nifios en el uso del soffware. Por ejemplo, registrar los datos de los juegos que realizé el nifio, fecha de
acceso, cantidad de aciertos y errores, entre ofros. Ademds se registran los datos personales de los
usuarios, asi como también de las actividades realizadas.

FIGURA 1
Interfaz de seleccion de Juegos
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FIGURA 2

Interfaz del Juego nociones de color
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FIGURA 3

Interfaz de un juego de correspondencia. Juego vocales y numeros
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FIGURA 4
Interfaz de un juego de percepcion visual y auditiva
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FIGURA 5
Generacion de un informe de seguimiento
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Con el adecuado empleo de éste soffware se pretende lograr que el nifio emplee la computadora.
Como se sabe, esta tecnologia presenta innumerables ventajas, como ser motivacion del nifio, o la
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posibilidad de utilizar sonidos y animaciones y aplicarlos en el aprendizaje. Ademas, realiza una correccion
instantdnea, es decir, el aviso de un error, o de un acierto sigue inmediatamente a la accion, esto es algo
muy positivo para el nifio ya que al hacerlo inmediatamente sabe cual fue su error. Caso contrario sucede
cuando la correccion se realiza tiempo después de la accién. Lo mas probable es que el nifio no recuerde
cual fue su error.

También posee ventajas para el profesional que lo emplee, ya que podra realizar una evaluacion
grupal, manteniendo los datos registrados para futuras utilizaciones o comparaciones. Asimismo se dispone
de un material que no se degrada con el uso, entre ofras ventajas ya antes mencionadas.

4. Conclusiones

La finalidad de este trabajo consistié en el disefio y desarrollo de un soffware educativo destinado a
nifos en edad preescolar. En este momento se avanza en la etapa de implementacion con el propoésito de
validar su funcioanmiento en niveles de educacién inicial.

Considerando que el frabajo descripto se aborda desde una unidad académica, es de destacar que
estas acciones maximizan las acciones de transferencia e innovacion desde la universidad hacia el medio,
cumpliendo con una de las misiones de la Educacion Superior en el sentido de aportar al desarrollo
tecnoldgico local.
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