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Resumen—El presente articulo muestra el trabajo
realizado desde la Ingenieria Informatica en un
proyecto multidisciplinario con pedagogos y psicologos
para construir una aplicacién web para el aprendizaje
de la lectura de la lengua castellana en nifios
preescolares. Se siguié una metodologia de desarrollo de
software por etapas; se disefiaron contenidos enfocados
a dos tipos de usuario: el nifio preescolar, y el adulto
acompafante; se describe el proceso de disefio y
programacion multimedia.  Los resultados de las
pruebas piloto mostraron que la web “Tintin lee”, como
fue llamada, posee un disefio atractivo y equilibrado en
cuanto a organizacion y colorido; su contenido es
adecuado y permite la interaccién del nifio con la
herramienta, pues él tiene la oportunidad de responder
preguntas, cantar, moverse y escuchar lo cual puede
conllevar a que la utilizacion de la herramienta le
permita construir su aprendizaje de una manera
apropiada para su nivel de maduracion cerebral.

Palabras clave—Informatica educativa,
Castellana, nifios preescolares, aplicacion web.
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Abstract— This article shows the work carried out
from Computer Engineering in a multidisciplinary
project with pedagogues and psychologists to build a
web application for the reading learning of the Spanish
language in pre-schoolers. A methodology of software
development was followed by stages; contents addressed
to types of users were developed: the pre-schooler and
the escort adult; and the process of multimedia design
and programming are described. The results of the pilot
tests showed that the web “Tintin lee”, as it was called,
owns an appealing and equilibrated organization as for
organization and coloring; its content is appropriate and
allows the interaction of the child with the tool since he
has the opportunity to answer questions, sing, move and
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listen, which can allow the tool to construct his learning
in an appropriate way for his level of brain maturity.

Keywords— — Educational computer associativity,
Spanish language, pre-schoolers, web application.

I. INTRODUCCION

E I aprendizaje de la lectura de cualquier idioma
constituye una parte fundamental del proceso
cognitivo de los nifios y nifias a nivel preescolar. Son
cada vez mas las herramientas que contribuyen en
este proceso, entre ellas las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC), especialmente
aquellas que se apoyan en la multimedia y que poseen
alta disponibilidad por medio del uso de la web [1, 2,
3]

Actualmente se encuentran en el mercado un
sinnimero de aplicaciones que cumplen condiciones
como estas, muchas de ellas implican alto costo en
adquisicién de derechos para su uso que deben pagar
las instituciones educativas o los padres de los
menores. Por otra parte se tienen las herramientas
gratuitas y libres, algunas de ellas de excelente
calidad, pero en otras son observables falencias en
materia de contenidos pedagdgicos y seguimiento de
los procesos cognitivos de los usuarios, ademas
aprovechan el consumismo y la necesidad de la
comunidad para introducir publicidad a medida que
pretenden complementar procesos educativos que en
realidad no se dan correctamente.

“Tintin lee” es un proyecto de investigacion
propuesto y desarrollado en alianza entre el Grupo de
Investigacion en Ingenieria Informéatica (GIINFO),
Grupo de Investigacion en Neurociencias Yy
Comportamiento (NYC), ambos de la Universidad
Pontificia Bolivariana- Seccional Bucaramanga y el
Programa de Formacion Complementaria (PFC) de la
Escuela Normal Superior de Bucaramanga
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(Colombia); investigadores de estos grupos
visualizaron un proyecto multidisciplinario en el cual
se integran saberes de la psicologia, la pedagogia y la
informética, para el disefio y construccion de un sitio
web de libre acceso enfocado a apoyar el aprendizaje
de la lectura de la lengua Castellana de nifios en edad
preescolar.

Esta aplicacion web se organiza en una serie de
capitulos cortos, cuidadosamente disefiados para que
en forma lddica el infante acceda a topicos que le
muestren el mundo que puede comprender a esta
corta edad, le ayuden a formar en valores y
mantengan su atencién por periodos de tiempo
apropiados para su maduracion cerebral. Desde el
punto de vista educacional maneja estrategias de
ensefianza variadas tanto en el contenido como en la
forma, que invitan al menor a participar activamente,
y a divertirse mientras aprende.

El usuario puede seleccionar el capitulo que desee
sin responder a secuencias preestablecidas para su
comprensién. El adulto puede acompafiar al menor en
su aprendizaje virtual y reforzarlo con las guias
sugeridas en la aplicacién para cada tépico. Es vital
dentro de este proceso de aprendizaje mediado por
TICs que el infante tenga la orientacion del adulto,
que se creen espacios para el dialogo, y se estimulen
y elogien los logros alcanzados por el infante durante
su interaccion [2,3].

La herramienta se encuentra actualmente alojada en
el servidor cuyo nombre de dominio es
http://ieducativa.upbbga.edu.co.

A través del articulo se muestran caracteristicas de
disefio 'y construccién propias del aplicativo
desarrollado, las cuales fueron organizadas asi: la
Seccion 1l resume la metodologia de desarrollo,
partiendo incluso desde el disefio de contenidos, el
analisis de requerimientos, documenta los casos de
uso, el proceso de disefio multimedia, y la estructura
de la web. En la seccién 111 se muestran los resultados
arrojados por las pruebas piloto, y se concluye
respecto al proyecto en la Seccién V.

Il. METODOLOGIA DE CONSTRUCCION DEL
SOFTWARE

El proceso de construccion del software involucro
un modelo de desarrollo por etapas, como lo describe
McConnel [4] (ver Figura 1), debido en parte a la

concepcion multidisciplinaria de la aplicacion, a la
modularidad de sus contenidos, y al hecho que se fue
realizando un proceso de aprendizaje y mejoramiento
tanto en lo técnico como en lo metodoldgico en
cuanto a la implementacion de cada nuevo médulo.
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Fig. 1. Modelo de entrega por etapas.
Fuente: Elaboracion propia a partir de McConnel S

A. Concepto del software

La unificacion de criterios con respecto al software
gue se queria obtener se dio mediante un proceso
donde intervinieron todas las disciplinas involucradas
en el proyecto.

Desde la pedagogia y la psicologia se propusieron
varios topicos, el primero en ser elegido fue el de la
nocion de cuerpo en nifios preescolares, lo que llevé a
la exploracién de campo con nifios de la Escuela de
Bienestar Social de la Zona Norte de Bucaramanga
[5]; a partir de los resultados de esta experiencia se
desarrollaron el guion para la web, la cartilla “El
cuerpo humano con Pipe y Sofia” [6], guias de
refuerzo para que los nifios desarrollen en clase, y
matrices pedagdgicas para la construccion de
estrategias didacticas integradoras alrededor del



moédulo “cuido mi cuerpo” [1]; estos documentos se
constituyeron entonces en la base de requerimientos
para el primer maédulo.

Un proceso similar se dio para la concepcién del
modulo “Clarita la tortuga” [1].

Desde el area de Ingenieria Informatica se realizo
una exploracion de aplicaciones existentes en Internet
con propdsitos similares, o dirigidos a usuarios de
edad preescolar, y se analizaron sus ventajas, Yy
desventajas, para tener en cuenta en la propuesta a
desarrollar [1]. Asi mismo se realiz6 una exploracion
entre los software de desarrollo para elegir aquél de
mejores caracteristicas en el aspecto multimedia,
enfoque de programacion, costo, etc.

B. Especificacién de Requisitos de Software

La fase de especificacion de requisitos para la
aplicacién web siguio las orientaciones de la norma
IEEE 830 [7]. Se relacionaron las funciones que debia
posibilitar el sistema, y las diversas restricciones que
regian sobre él.

1) Diagrama de casos de uso

Los requerimientos del sistema identificaron dos
tipos de usuarios, el primero el infante preescolar, y
segundo el adulto acompafiante ya sea docente o
padre del menor. El perfil del preescolar corresponde
a un nifio o nifia con edad aproximada entre los 3 y 6
afios, quien aun no tiene la habilidad de la lectura de
la lengua castellana, a quien se le proponen
contenidos tematicos de gran sencillez que involucren
imagenes con movimiento y sonido (multimedia) y
que lo inviten a interactuar de una forma muy
divertida. Y el perfil del acompafiante quien se
supone es un adulto posiblemente un docente, padre
0 madre del menor usuario, quien ademas de orientar
la interaccién del menor con la herramienta,
dispondra del men( de texto para conocer sobre el
aplicativo, consultar 'y descargar las guias
pedagdgicas que complementan a cada capitulo. El
sistema no establece una delimitacion real entre los
anteriores roles, brinda la misma accesibilidad a todas
las unidades incorporadas, sélo que su disefio busca
satisfacer la motivacién de cada tipo de usuario que
acceda a él. El diagrama de casos de uso [8] de la
Figura 2 representa la interaccion entre los usuarios y
las actividades que provee el sistema.
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Fig. 2. Diagrama de casos de uso de la aplicacién web
“Tintin lee
Fuente: Elaboracién propia

2) Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales describen desde la
Optica del ingeniero informatico las expectativas que
pedagogos y psicdlogos tienen sobre cémo debe fluir
cada una de las escenas propuestas para la aplicacién.
La Tabla | muestra como ejemplo el requisito
funcional para jugar la historieta “Clarita la tortuga”.
El documento presentado por Gomez, Alvarez y
Martinez contiene el conjunto de todas los
requerimientos funcionales [1].

3) Requerimientos no funcionales.

Corresponden a las restricciones o limitantes
tecnoldgicas, administrativas, legales, de disefio,
usabilidad y de cualquier otra indole diferente a
requisitos funcionales, que deben ser cumplidas por el
sistema [1]. La Tabla Il ilustra como ejemplo la
especificacion no funcional documentada para el
aspecto legal de la aplicacién.



TABLA

REQUERIMIENTO FUNCIONAL
RF-03: JUGAR CLARITA LATORTUGA

RF-03

Jugar Clarita la Tortuga

Descripcién

Historieta “Clarita la Tortuga”

Secuencia

Como consecuencia de haber hecho click
sobre el globo que muestra una tortuga se
carga la historieta “Clarita la Tortuga”.

Aparece la portada de la historieta, con un
texto que dice “Clarita la Tortuga”, la
imagen del personaje (una tortuga), un
mensaje de voz que dice “Clarita la
Tortuga”, al pasar el mouse por el cuerpo
del personaje invita a hacer click para

continuar.

Al lado izquierdo de la escena aparece una
ilustracion dentro de un marco, al lado
derecho aparece el correspondiente texto,
y se escucha una voz que dice
exactamente lo que se lee en el mensaje

de la derecha.

Cuando la voz termina el mensaje, una
flecha que apunta a la derecha aparece
debajo del texto; al pasar el mouse sobre
ella esta realiza un suave desplazamiento a
izquierda y derecha invitando asi a que sea
pulsada.

Al pulsar la flecha a la derecha, inicia la
siguiente escena del cuento.

Si se trata de la segunda escena o superior,
al terminar el mensaje de voz también
aparece una flecha apuntando a la
izquierda que invita a retroceder a la

escena anterior.

El mismo proceso se da en todas las
escenas de la historia.

La escena final debe terminar con un
sonido de aplausos.

Requisito

RF-02

Comentario

Ver el guién completo en el anexo D

Para no distraer al usuario infantil, se
recomienda implementar sélo uno o dos
movimientos por cada escena grafica.

Fuente: Elaboracion propia

TABLA Il
REQUERIMIENTO NO FUNCIONAL
RNF-01: DERECHO DE AUTOR SOBRE EL SITIO WEB
“TINTIN LEE” (http://ieducativa.upbbga.edu.co)

RNF-01 Derecho de Autor sobre el sitio web “Tintin lee”

(http://ieducativa.upbbga.edu.co)

Funcionalidad | | Usabili [ [ Confiabil HE pefio |

Soporte || Escalabilidad | | Legal | X | Reusabilidad |
El aplicativo web “Tintin lee”, ubicado en la direccion
http://ieducativa.upbbga.edu.co, fue desarrollado por
investigadores de los Grupos de Investigacion GIINFO,
NYC,con apoyo de la Universidad Pontificia Bolivariana
Seccional Bucaramanga, y la Escuela Normal Superior de
Bucaramanga esta protegido por el Derecho de autor. Este
no podrd ser comercializado o modificado por ningin
usuario, miembro del equipo de desarrollo o institucién sin
permiso de sus autores intelectuales.
El software debe siempre conservar los logotipos de las
instituciones que apoyaron el desarrollo de él, y no pueden
ser adicionados logotipos de ninguna otra institucién sin
consentimiento de los autores.
El aplicativo final debe ser accesible por Internet sin ningin
costo para sus usuarios.

Clasificacion

Descripcion

Comentario

Fuente: Elaboracion propia

C. Arquitectura del Sistema

El sistema desarrollado corresponde a una
arquitectura aplicacion web, cuyo servidor esta
configurado como se muestra en la Figura 3 [1].

Servidor Web Apache y
Servidor de correo

Usuario
Confiquracion en el servidor:
Hardware: Servidor DELL PowerEdge 840
Sistema operativo: Fedorav. 14
Servidor web: Apache
Software de desarrollo del sitio web: ~ Adobe DreamWeaver CS4

Software de desarrollo multimedia:  Adobe Flash/ActionScript CS4
Software de edicion de imagenes. ~ Adobe Photoshop e lllustrator CS4
URL: http:/fieducativa.upbbga.edu.co.

Fig.3. Arquitectura aplicacion web y configuracion del
servidor
Fuente: Elaboracion propia

D. Desarrollo Multimedia.

El sitio web “Tintin lee” utiliza para sus unidades
tematicas una serie de personajes que dan vida a las
historietas o situaciones planteadas. Estos personajes
son la tortuga Clarita, la nifia Sofi, el nifio Pipe, y el



personaje central el mico Tintin [1] (ver Figura 4).

Clarita Sofi

Fig. 4. Personajes principales de la aplicacion web “Tintin lee”
Fuente: Elaboracion propia

El procedimiento seguido para obtener las
imagenes inicié con un ilustrador que disefid y
plasmo sobre papel cada uno de los personajes de la
herramienta con diferentes expresiones y poses.
Luego, estas ilustraciones son escaneadas, e
importadas al software CorelDraw. Alli se editan,
vectorizan y colorean. La vectorizacion es muy
importante para facilitar posteriores ajustes en tamafio
sin que se distorsione la imagen. Para algunas escenas
fue necesario separar las partes del cuerpo de algunos
personajes; por ejemplo al mico Tintin se le separé la
cabeza, la mano izquierda, la mano derecha, el
tronco, la pierna izquierda y la pierna derecha para
posibilitar la escena en que a ritmo de rap mueve cada
uno de sus miembros segin lo sugiere la letra.
Finalmente, las imagenes son exportadas con formato
Portable Network Graphics (PNG) de manera que se
conserven su calidad y colorido sin ocupar un tamafio
de archivo muy pesado que disminuya el rendimiento
de las animaciones multimedia.

De manera similar se produjeron los sonidos
utilizados, inicialmente, se listaron frases Yy
expresiones tentativas de acuerdo al guién de cada
capitulo y con la colaboracion de pedagogas Yy
psicologas de manera que los sonidos fueran
motivadores y divertidos. Después se grabaron estas
frases y expresiones, se recortaron, refinaron y se
volvieron a grabar en repetidas ocasiones hasta
obtener sonidos con la correcta pronunciacion y
entonacién. Finalmente, se exportaron los mejores
sonidos en formato mp3 con el fin de evitar que
aumentara considerablemente el peso de los archivos.

La animacion de las escenas se realizo utilizando
los software Flash y ActionScript de la Suite Adobe
CS4. Trabajar con estas herramientas implica

programacioén orientada a objetos, y programacion
orientada a eventos. Asi mismo permite animaciones
creadas en tiempo de disefio, 0 animaciones creadas
en tiempo de ejecucién [9]. Ambas estrategias fueron
utilizadas para el desarrollo de las animaciones, como
se explicara con los dos ejemplos a continuacién.

En tiempo de disefio: Clarita La Tortuga es un
modulo que resume un cuento en unas cuantas lineas.
En este modulo se disefid cada escena del cuento en
un fotograma diferente, de manera que la ubicacion,
el tamafio y demas propiedades de cada elemento en
escena estaban predefinidas. La programacion de la
aplicacion se realiz6 sobre cada fotograma con el fin
de reproducir los sonidos en el momento indicado e
interactuar con el usuario para avanzar o retroceder en
el cuento.

En tiempo de ejecucidn: Esta estrategia se implant6
en el Juego de Memoria que consiste en seleccionar
pares de cartas hasta encontrar las que son idénticas.
En esta aplicacion se utiliz6 simplemente un
fotograma que no contenia ningln elemento en
escena, sino que los diferentes elementos se
almacenaron en la biblioteca de la aplicacion para ser
instanciados posteriormente. La programacién de esta
aplicacion se realizé en una clase de ActionScript en
vez de utilizar la linea de tiempo. El programa inicia
realizando la animacion de veinte cartas hacia el
escenario y asignando una imagen aleatoria a cada
carta, luego se desarrolla el juego, eliminando las
parejas encontradas y reproduciendo un sonido
adecuado dependiendo de que el par de cartas
seleccionadas sean idénticas o no.

E. Estructura de la web.

La web “Tintin lee” posee un estandar de interfaz
de tres marcos cuyos objetivos son diferentes y
facilitan la utilizacién de la herramienta (Ver Figura
5).

Banner de titulo

Area de
actividades

Menu (padres y educadores) ‘

Fig.5. Esquema de distribucion de interfaz en la web “Tintin lee”
Fuente: Elaboracién propia



En la parte superior se ubica un banner interactivo
que contiene el titulo de la web “Tintin lee”. Este
banner fue disefiado con el objetivo de ser Ilamativo
pero también de no distraer a los nifios mientras
realizan las actividades propuestas en las unidades
tematicas.

En el medio se encuentra el area de actividades.
Alli tiene lugar la visualizacién de todo el contenido
de la web, tanto las unidades tematicas multimedia
para los nifios preescolares, como el material de
apoyo e informativo para padres y educadores.

En la parte inferior se ubica el menu para padres y
educadores que permite navegar por diferentes
paginas de informacion sobre el sitio, y por paginas
que brindan el material complementario a los
madulos educativos.

La navegacion por los contenidos tematicos de la
web “Tintin lee” se origina en una escena central de
bienvenida al usuario infantil, que mediante un mend
grafico con apariencia de globos, permite elegir cada
uno de los capitulos: Clarita la tortuga, cuido mi
cuerpo, y juegos. La Figura 6 ilustra la secuencia de
navegacion en la seccién dirigida al publico infantil.
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Fig.6. Esquema de navegacion de los contenidos tematicos de
la web “Tintin lee”
Fuente: Elaboracién propia.

La seccion enfocada a padres y educadores permite
navegar hacia cinco diferentes péaginas de
informacion que identifican el proposito del sitio, los
investigadores y equipo de trabajo vinculado con él, y

el material de apoyo a las teméticas y clases
propuestas. Ver Figura 7.

*Menu Inferior

AN

Imcno Acercade Pr ntas Impnm|bles Padresyprofesores Contacto
0 O

Fig.7. Esquema de navegacion del area enfocada a los padres y
educadores que visiten la web “Tintin lee”
Fuente: Elaboracion propia

La primera opcion es el enlace al inicio del sitio
web donde se puede retomar el contenido dirigido a
los nifios.

En la seccion “Acerca de” se accede a informacion
relacionada con la autoria, misién y vision del portal,
y el equipo que ha participado en la elaboracién del
mismao.

En la seccion “Preguntas” es posible aclarar las
dudas méas frecuentes que se presentan, basadas en
aquellas que surgieron durante las pruebas piloto,
asimismo se encuentra alli un enlace a las descargas
del software necesario para visualizar correctamente
la web y sus componentes.

La seccion de “Imprimibles” permite descargar las
guias que el equipo de pedagogas disefid, los cuales
son sugeridos para que los nifios en sus aulas o casas
refuercen los conceptos desarrollados en las unidades
tematicas.

En la seccion para “padres y profesores” se
encuentra el mensaje de bienvenida para ellos, y se
muestra la orientacién del sitio, asi ellos deciden si
quieren que sus hijos sean usuarios de esta web.

F. Pruebas piloto.

Se realizaron tres pruebas piloto en total, abordadas
desde las tres disciplinas que intervinieron en la
construccion de la herramienta. Se conté con la
colaboracion de tres docentes practicantes de la
Escuela Normal Superior de Bucaramanga, una
representante  del grupo de Neurociencias Yy
Comportamiento y dos representantes del grupo de
investigacion GIINFO.



El grupo de participantes de la prueba piloto es
heterogéneo en cuanto a edad cronoldgica. Durante
el desarrollo de la actividad se evidencia interés,
motivacion y entusiasmo al momento de trabajar con
la aplicacion web, debido al disefio llamativo,
dindmico y elaborado con base en los intereses del
nifio.

1) Aspectos pedagogicos y psicoldgicos

Las actividades de la aplicacion web contenidas
bajo la unidad “cuido mi cuerpo” se percibieron asi:
armar el rompecabezas con las partes externas del
cuerpo fue bien desarrollada por todos los nifios, y
gener6 interés por repetirla; la cancion resultdé muy
pegajosa y en su mayoria los nifios imitaron los
movimientos indicados en la escena. Para la mayoria
resultd mas atrayente lo relacionado con las partes
externas, las cuales orientaban hacia un movimiento
corporal, que los nifios con agrado realizaban;
mientras que por las partes internas, mostradas en otra
actividad no mostraron mayor interés.

La tercera unidad la cual contenia un juego de
concéntrese, cautivé la atencion de los nifios, quienes
participaron del juego repetidas veces. En cada
ocasién las imégenes aparecen en diferente posicion y
cuando ellos han logrado aparear todas las parejas,
varios de ellos aplauden con emocidn.

Al finalizar las actividades, los nifios no quieren
abandonar la sala, se muestran interesados Yy
contentos con lo aprendido, ademas muestran cuidado
en el uso del computador y siguen los pasos indicados
para apagar el equipo.

Frente a cada uno de los criterios establecidos para
evaluar la aplicacion web, se observé:

1. Comprension de la instruccion: Los nifios
realizan un adecuado manejo de la herramienta
acorde con las instrucciones dadas, estas son
necesarias para mantener un ambiente favorable y el
Optimo desarrollo de las actividades propuestas.

2. Control motriz: Con sélo una excepcion, los
nifios  preescolares manejan 'y  controlan
adecuadamente el mouse, asi como el lapiz y el
punzon que utilizan para la realizacion de las
actividades propuestas en presentacion  dura
(impresa). A cada instrumento dan el wuso
correspondiente con la funcién que debe cumplir en
el momento del desarrollo de las distintas actividades,
se destaca la coordinacion de movimientos para el

adecuado manejo del mouse.

3. Motivacion y actitud: Los estudiantes de
preescolar mantuvieron un buen estado de animo, esto
se pudo evidenciar al observar la actitud favorable
frente a las actividades a desarrollar. La pagina web
logr6 mantener el interés del usuario, esto se
evidencia en el sentido de responsabilidad para
terminar cada actividad y asi poder continuar con su
exploracion.

4. Atencion: La aplicacion de la pagina web, logro
captar la atencion de los nifios durante todo el tiempo
de interaccién. Aunque cada uno de ellos tenia un
ritmo diferente y esto conllevé a que cada uno
culminara las actividades en distintos momentos.

5. Memoria: Se observé en los nifios una buena
capacidad de memoria, no solo en el desarrollo del
juego “Concéntrese”, sino también en la retencion de
la instruccion y en el almacenamiento de la
informacion del cuento.

Las guias de trabajo impresas proponen actividades
gue buscan favorecer la manifestacién de la funcion
de algunos érganos como la nariz, la boca y el oido; a
todos los nifios se les facilita realizar este trabajo. Sin
embargo en el tiempo asignado para desarrollar las
guias de trabajo, el nivel de atencién disminuyé en
los nifios de menor edad, fue necesario hacer
modificaciones en las guias como reemplazar las
indicaciones de escribir por dibujar.

2) Aspectos Tecnol6gicos

Para el momento de las pruebas el sitio se
encontraba hospedado en el servidor del grupo
GIINFO utilizando un software de pruebas basado en
Windows vy servidor web Apache.

En cuanto al desempefio de la aplicacién se
observé un comportamiento favorable en maquinas
recientes, teniendo Unicamente problemas en
maéaquinas de prestaciones limitadas. Se observo que la
web para su adecuado funcionamiento a nivel de
hardware requiere de procesadores Pentium Ill o
superiores, al menos 256 MB de memoria RAM,
resolucién grafica minima de 1024x768 pixeles, y
dispositivos para reproduccion de sonido. A nivel de
software requiere como minimo la version 10.0 del
reproductor de Flash, y una versién lo mas reciente
posible del navegador de Internet entre los cuales han
sido probados Mozilla Firefox, Internet Explorer y
Google Chrome.



G. Correcciones.

Luego de las pruebas piloto surgieron una serie de
observaciones hechas por el area de pedagogia y
psicologia, y por parte del equipo de desarrollo. Estas
observaciones fueron tenidas en cuenta para llevar a
cabo correcciones de Gltimo momento al software:

Por ejemplo, se corrigio el tono y volumen de
varios sonidos pues al ser escuchados por medio de
altavoces resultaban confusos o0 no captaban la
atencién. Se mejoraron algunas imagenes que en
principio no resultaron atractivas para los nifios. Se
cambi6 el banner de titulo original que era animado
por uno mas sobrio y menos interactivo pues el
anterior distraia la atencion de los usuarios.

I1l. CONCLUSIONES

 Se dio cumplimiento a disefiar y desarrollar una
aplicacion web para el aprendizaje de la lectura de la
lengua Castellana que estuviera acorde al desarrollo
mental de nifios y nifias en edad preescolar, y se
puede acceder libremente en la direccion:
http://ieducativa.upbbga.edu.co/. “Tintin lee” como
fue identificada, presenta una estructura modular
cuyos contenidos fueron orientados de cerca por un
equipo de pedagogos y psicOlogos apoyados en
investigacién de aula; brinda ademas del material
virtual, guias de actividad para la clase, y la cartilla
“El cuerpo humano con Pipe y Sofi”.

» De acuerdo con los resultados de las pruebas
piloto realizadas, la aplicacién web tiene un disefio
atractivo y equilibrado en cuanto a organizacion y
colorido, las actividades propuestas son interesantes
para nifios de diversas edades; su contenido es
adecuado y permite la interaccion del nifio con la
herramienta, pues él tiene la oportunidad de responder
preguntas, cantar, moverse y escuchar lo cual puede
conllevar a que la utilizacion de la herramienta le
permita construir su aprendizaje.

» La aplicacion web “Tintin lee” permite manejar
la integracién desde todas las dimensiones del ser e
involucra la informatica y la tecnologia orientando
actividades de lenguaje y ldgica; desarrolla en los
nifios procesos de percepcion de las formas, memoria
de la secuencia del cuento y atencion en los
diferentes juegos que plantea. En particular favorece
los procesos de construccion de la lengua castellana,
aquellos que el nifio empieza a desarrollar en el grupo
social en que estd inmerso, su mente se activa para
comprender el codigo de esa comunidad y el

aplicativo se convierte en  un generador de
experiencia para que el nifio se acerque a la
construccion del codigo de su lengua materna.

» Es importante tener en cuenta el estado de cada
uno de los procesos cognitivos y del neurodesarrollo
del nifio en edad preescolar, para asi poder predecir y
justificar su adecuado o inadecuado desempefio en
ciertas materias o 4&reas relacionadas con el
aprendizaje y el proceso escolar. Adicionalmente, se
hace fundamental considerar que en los procesos
ensefianza-aprendizaje juegan un papel importante
aspectos motivacionales, por lo tanto, herramientas
innovadoras como “Tintin lee” pueden ser influyentes
y determinantes en el proceso.

« Se evidencia que es Gtil la implementacion de la
herramienta web “Tintin lee” para el aprendizaje de la
lectura en nifios preescolares, teniendo en cuenta que
es importante que se inicie el proceso lector desde
edades tempranas.

* El sitio web “Tintin lee” es una respuesta
innovadora a los desafios planteados en el Plan
Decenal de Educacion 2006-2016 , que puede
contribuir al mejoramiento, progreso y alcance de
metas propuestas para la educacion en Colombia,
integrando las TIC con los procesos educativos para
facilitar tanto a estudiantes como a docentes un
esquema de ensefianza-aprendizaje efectivo, rapido y
dinamico.

+ EI convenio Universidad Pontificia Bolivariana
Seccional Bucaramanga, con la Escuela Normal
Superior de Bucaramanga se constituye en una llave
de éxito para apoyar y mejorar la educacién en
Santander y Colombia, ya que pueden integrar sus
fortalezas en la pedagogia, psicologia, e informatica,
logrando conceptualizar, disefiar y desarrollar
herramientas educacionales de gran calidad que
pueden evaluar y posteriormente divulgar en las
instituciones educativas de su radio de accion.

TRABAJOS FUTUROS

Dado el caracter modular de la web “Tintin Lee” es
posible agregar y corregir unidades de manera parcial
o completa. Las investigaciones futuras en las &reas
pueden contribuir a que un nuevo equipo de
pedagogos, psicologos, disefiadores y desarrolladores
realice cambios principalmente con el fin de agregar
contenidos a la herramienta. Asimismo, se ha de
continuar a manera de semillero de investigacién con
las mejoras a los modulos ya existentes para hacer la
web cada vez més escalable y robusta.
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