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RESUMEN

Entre las nuevas formas para facilitar el aprendizaje en instituciones educativas o en áreas de trabajo, se encuentra el 
uso de software educativo, que no es más que una herramienta que busca impulsar un nuevo método de enseñanza 
más atractivo para quienes se beneficien del uso del mismo. El software FunnyEducation como su nombre lo indica 
busca divertir a los niños mientras estos aprenden, permitiendo de esta forma que ellos ganen confianza en sí mismo y 
mejoren su desempeño al momento de estudiar. Para el diseño del software se utiliza la Startup wit.ai que es la principal 
atracción del software ya que esta permitirá interactuar con los niños mediante la voz con ciertos comandos que faci-
litaran la enseñanza. FunnyEducation debe tomarse como una herramienta a favor de los maestros ya que impulsara 
las ganas de estudiar de sus estudiantes mejorando la calidad de la educación.
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ABSTRACT

Among the new ways to facilitate learning in educational institutions or work areas is the use of educational software, 
which is no more than a tool that seeks to promote a new method of teaching more attractive for those who benefit from 
using it. The software FunnyEducation as its name indicates it seeks to amuse the children as they learn, thus allowing 
them to gain self-confidence and improve their performance at the time of studying. For the design of the software 
Startup wit.ai is used which is the main attraction of the software since it will allow to interact with the children through 
the voice with certain commands that facilitate the teaching. FunnyEducation should be taken as a tool in favor of tea-
chers and encourage the desire to study their students improving the quality of education.
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INTRODUCCIÓN

Siempre se escucha hablar de la importancia de la tec-
nología en el logro de los aprendizajes y en el desarrollo 
de la educación, en general. Pero, también, es común 
compartir la preocupación delos deficientes niveles al-
canzados por los estudiantes en lo que respecta a la 
comprensión lectora. ¿Qué está ocurriendo? ¿Cuál es el 
problema, en realidad? Desde la perspectiva de la expe-
riencia docente, más que la tecnología, es fundamental el 
papel que cumpla el docente en las aulas. Es necesario 
que este tenga la voluntad de generar condiciones posi-
tivas y de aprovechar los recursos de los que disponga 
para la mejora de los aprendizajes (Miñano, Paredes & 
Rodríguez, 2012).

El presente artículo resume una experiencia de investi-
gación que obtuvo como resultado un software capaz 
de ayudar con el aprendizaje de números, abecedario y 
operaciones matemáticas a niños que se encuentren en 
un rango de edad determinado, con la finalidad de cap-
tar las ganas de estudiar de los niños mostrándoles lo 
divertido y bonito que puede ser el adquirir conocimien-
tos. Cuántas veces se ha observado (o participado de) 
la inauguración de una sala de cómputo o de la imple-
mentación de una “sala (o aula) de innovaciones”, en las 
instituciones educativas. 

El presente trabajo nace como una respuesta a los proble-
mas que afrontan los niños en la actualidad para apren-
der, gracias a que los docentes tradicionalmente enseñan 
de manera que generan miedo e inseguridad, evitando 
que los niños desarrollen un correcto hábito de estudio 
atrasando su progreso a lo largo de su vida estudiantil. 
El interés está en Diseñar software educativo enfocado al 
área parvularia, que permita mejorar la enseñanza tradi-
cional haciéndola divertida y atractiva para los niños.

Gracias a los adelantos que la modernidad y la innova-
ción tecnológica han traído a todos los campos, los soft-
wares educativos han tomado gran importancia en los 
procesos de enseñanza, siendo herramientas que apor-
tan tanto al docente como al estudiante espacios diná-
micos de aprendizaje; por lo cual, y haciendo eco a lo 
mencionado anteriormente, es necesario que el diseño 
de los mismos tengan como eje central de su diseño edu-
cativo el sistema de competencias que se vaya a desarro-
llar, procurando hacer énfasis en capacitar a los alumnos 
para enfrentar los retos que se le puedan presentaren la 
sociedad actual, contribuyendo desde estas aplicacio-
nes a la formación de personas con pensamiento crítico y 
analítico (Caro, Toscano, Hernández & David, 2009).

DESARROLLO

Se puede definir un software educativo como el conjunto 
de programas educativos y programas didácticos crea-
dos con la finalidad específica de ser utilizados para 
facilitar los procesos de enseñanza y de aprendizaje, 
caracterizándose por ser interactivo porque contesta in-
mediatamente las acciones de los estudiantes y permite 
un diálogo e intercambio de informaciones entre el com-
putador los estudiantes; permite individualizar el trabajo 
de los estudiantes ya que se adapta al ritmo de trabajo de 
cada uno y puede adaptar sus actividades según las ac-
tuaciones de los alumnos; fácil de usar porque los cono-
cimientos informáticos necesarios para utilizar la mayoría 
de estos programas son mínimos, aunque cada progra-
ma tiene unas reglas de funcionamiento que es necesario 
conocer (Quintero, Portillo, Luque & González, 2005).

En el desarrollo de un software educativo se deben con-
siderar dos elementos fundamentales la estructura y la 
teoría de aprendizaje. La estructura tiene que ver con 
los modelos de elaboración de software en ingeniería., 
planteando etapas de construcción como es el análisis, 
diseño, desarrollo, evaluación e implementación conside-
rando el enfoque dirigido hacia la producción del cono-
cimiento por parte del usuario final que en este caso es 
el estudiante. El otro elemento es la teoría de aprendizaje 
entre las que destacan las siguientes: El constructivismo 
teoría centrada en el desarrollo de estrategias de apren-
dizajes de manera que permitan profundizar en la flexibi-
lidad cognitiva y desarrollo de hipertextos. El conductivis-
mo donde se usan principios de enseñanza programada: 
descomposición de la información en unidades, diseño 
de actividades que requieren respuestas del estudiante y 
planificación del esfuerzo. El cognitivismo que tiene como 
base la condición de aprendizaje del estudiante tanto en 
las fases internas (motivación., comprensión, retención, 
recuerdo, generalización”) ejecución)’ retroalimentación), 
como en fases externas (eventos de las instrucciones 
externas al individuo e instrucciones a cada proceso de 
aprendizaje) (Quintero, et al., 2005).

Wit.ai

Es el intérprete de lenguaje que se nos ha propuesto uti-
lizar en este proyecto para que el bot entienda las peti-
ciones de los usuarios. Nos es de gran utilidad ya que 
proporciona un interfaz web para configurarlo que hace 
que podamos enseñar a nuestro bot a entender nuevas 
frases sin necesidad de conocer ni modificar el código 
(Hernández, 2016).
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¿Cómo funciona Wit?

Wit interpreta las frases que le llegan extrayendo una se-
rie de entities o entidades que nosotros hayamos definido 
previamente. Estas entidades son palabras a detectar en 
la frase y que nos serán devueltas en el objeto estructu-
rado junto con el mensaje original. La entidad más im-
portante a detectar, y la única que no se refleja en una 
palabra en particular de la frase, es la que definiremos 
como intento intención. Ésta es la que describe el sentido 
global de la frase, la “intención” que tiene el usuario y que 
nos indicará qué acción tiene que realizar nuestro bot. Lo 
detectará de la estructura global de la frase y de compa-
rarla con ejemplos anteriores que le hayamos dado para 
la misma intención (Hernández, 2016).

Procedimientos

En la figura 1 se puede observar la interfaz gráfica de 
usuario diseñada para los niños. 

Figura 1. Interfaz gráfica de funnyEducation.

Como resultado final de la investigación se realizó el di-
seño del software “funnyEducation” que es un software 
de tipo educativo que estará dirigido a los niños que se 
encuentren dentro del rango de 3-5 años de edad.

FunnyEducation es un software que cuenta con 4 funcio-
nalidades las cuales son:

 • Adivina el número.

 • Adivina la letra.

 • ¿Cuánto suman?

 • ¿Cuánto restan?
El niño deberá decir una respuesta dependiendo la fun-
cionalidad que el escoja el software evaluara mediante la 
voz si fue la respuesta correcta o no. Si su respuesta fue 
la correcta el software reproducirá aplausos motivando 
a que este continúe ya que seguirán mostrándose más 
opciones.

Análisis de las ideas más relevantes 

Una vez realizado el software educativo es posible reali-
zar el siguiente análisis:

La herramienta wit.ai es ideal para este tipo de aplicacio-
nes, ya que facilita el desempeño del software y permite 
un fácil manejo de las aplicaciones.

Un software educativo para educación infantil requiere 
de detalles y procedimientos realizados por expertos que 
faciliten la información necesaria para obtener una apli-
cación apropiada a los niños.

Las animaciones empleadas en el diseño del software de-
ben ser adaptadas a los niños según el tipo de enseñan-
za que se desee transmitir, tomando en cuenta que los 
niños deben sentirse motivados en todo momento.

La programación y la informática en este tipo de aplica-
ciones no debe dejar de lado la importancia para la cual 
está siendo diseñada, por lo que es de vital importancia el 
diseño de herramientas útiles con aplicaciones que favo-
rezcan a algún sector social, en este caso a la educación 
infantil.

CONCLUSIONES 

El uso de este programa facilitará la enseñanza de los 
docentes y en cuanto a los alumnos promoverá su apren-
dizaje al máximo ayudando a cada seguir mejorando y 
obteniendo una educación cada vez de mejor calidad ha-
ciendo uso de la tecnología dejando de lado los mismos 
métodos de siempre; esto marcara una nueva etapa en la 
era del aprendizaje y enseñanza.

El software educativo contribuye a la educación parvula-
ria y aprovecha los avances tecnológicos para obtener 
cada vez mejores resultados no solo en el ámbito de la 
educación si no en todos los campos posibles y de esta 
forma ir avanzando de la mano de la tecnología para así 
asegurar generaciones futuras con muchas y mejores 
ideas que construyan un mundo cada vez mejor.
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