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| RESUMEN

En la actualidad, el uso de nuevas tecnologias en la educacion y formacion infantil es de gran
relevancia y expansién. Teniendo en cuenta las caracteristicas psicologicas del nifio, se
considera que existe una incidencia en su proceso formativo con el empleo de imagenes y
medios multimediales. El presente proyecto aboga por la necesidad de motivar una educacion
interactiva en nifios en su etapa primaria.

Objetivo:

Desarrollar un grupo de sistemas multimedia, libros digitales e impresos y posteriores
aplicaciones moviles que apoyen la educacion infantil, basados en materiales de la coleccién
“Maravillas de la zoologia” acerca de la fauna cubana.

Se remarca la integracibn de varias disciplinas como profesionales del disefio,
desarrolladores y editores, contribuyendo a resultados novedosos y abarcadores, sin
embargo, es notable la participacion del disefiador de comunicacién visual como intérprete
de las necesidades de aprendizaje del lenguaje gréafico de manera adecuada y atractiva. A
partir de lo cual, se perfilan conceptos relevantes como el disefio de interfaz gréfica,
usabilidad, consideraciones del usuario, principios cognitivos y tecnologias a emplear, para
lograr la sistematicidad y conceptualizacién de contenidos, en un variado grupo de soportes.
Se refuerza el aprendizaje a través de formas interactivas de asimilar el conocimiento, como
juegos, galerias, animaciones de personajes y recreacion de los entornos de las diferentes
especies.

Como resultado, se espera que el usuario final de las aplicaciones educativas multimedia y
soportes editoriales, experimente una interaccibn memorable y facil de usar recordando los
materiales presentados.



| INTRODUCCION

Los materiales son recopilados y entregados a nuestra editorial por el escritor Luis Hugo
Fernandez Ricardo con una coleccion de libros infantiles nombrada Maravillas de la Zoologia.
Constituye una serie de libros que adentra a los aprendices en el mundo de la fauna cubana.
Ademas del contenido, presentan formas atractivas de captar el conocimiento a través de
ilustraciones y actividades como colorear, recortar y pegar. Contiene diversas ediciones sobre
el reino animal acerca del habitat, cadena alimenticia, caracteristicas y diversidad de
especies. Este proyecto se centraré en las ediciones de mamiferos, aves, peces y anfibios.

A partir de estudiar y analizar las colecciones de libros mencionadas anteriormente, el equipo
de trabajo y el consejo editorial definieron una linea de productos a desarrollar enfocados
como un sistema integrador, los cuales se precisan a continuacion:

1- Aplicaciones multimedia

2- Libros interactivos (Ebook)

3- Libros impresos

4- Aplicaciones para teléfonos moviles y tabletas.

El eje del proyecto estd enfocado en las multimedias por ser las aplicaciones mas
abarcadoras y completas realizadas hasta el momento por la editorial. Los participantes del
proyecto seleccionamos criterios de disefio y usabilidad que se deberian tener en cuenta para
que las aplicaciones funcionen como estimulador de mensajes de comunicacion y
aprendizaje. En este punto es muy importante el apoyo de un equipo de expertos que incluya
las areas esenciales: disefio grafico, disefio comunicacional y disefio pedagdgico. Se sefialan
como cualidades didacticas de una aplicacién multimedia con fines educativos, la relevancia
de la informacién, la estructura, la presentacion adecuada de los contenidos, la existencia de
facilitadores del aprendizaje.
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| DESARROLLO
1/ Consideraciones del usuario y procesos cognitivos

Planificar y desarrollar productos con el adecuado nivel de usabilidad es el primer paso hacia
un disefio centrado en el usuario. Sin embargo, al tratarse de un puablico infantil, existen
factores que deberan considerarse como los procesos cognitivos, los fisicos y los
sociales/emocionales del usuario. El cognitivo aborda el desarrollo mental e intelectual de un
nifio y es activado, dentro de los entornos virtuales, a través de los estimulos sensoriales que
la interfaz gréfica provee al usuario (1). El nivel fisico abarca las habilidades motoras asi como
la coordinacién y orientacion. Por Ultimo, los procesos sociales y emocionales estan
estrechamente relacionados con el desarrollo social y la formacion de relaciones. Los nifios
usan las plataformas digitales de forma distinta a los adultos. Hoy en dia tienen acceso a
dispositivos electronicos y computadoras desde muy pequefios y aprenden a usarlos
rapidamente, incluso mejor que los adultos, debido a ser tan activos y dindmicos. En cambio,
la forma en que los utilizan es diferente, ya que no cuentan con la misma practica e intereses
gue presentan personas con un nivel de experiencia superior en interfaces digitales. Todas
estas diferencias deben ser consideradas en el disefio ya que afectan su desempefio en la
plataforma y las posibilidades de interacciones.

Nuestro proyecto esta enfocado en usuarios de una nifiez mediana, entre los 8 y los 13 afios
de edad. En esta etapa se producen cambios relevantes en su funcionamiento cognitivo. Al
comienzo, poseen una capacidad intelectual notable y al culminar, se convierten en
preadolescentes que experimentan cambios bioldgicos, sociales y transformaciones que le
permitiran enfrentarse a tareas intelectuales mas concretas y a la apariciéon su pensamiento
formal.

A continuacién se tratan algunos procesos cognitivos, relacionados con nuestros usuarios:

1/ El desarrollo de la recepcion, donde los nifios comienzan a prestar mas atencion y a tener
criterio propio.

2/ El desarrollo de las estrategias de memoria como la repeticion y la organizacién: Estas son
conductas que son reflejadas como estrategias y realizadas con el propésito de conseguir un
fin: el recuerdo posterior. La repeticion es una estrategia basica que se utiliza para mantener
una informacion en la memoria a corto plazo. La organizacion permite agrupar la informacion
formando categorias que conllevaran a una retencién permanente y a una recuperacion mas
sencilla de la misma.

3/ El desarrollo de las estrategias de estudio y de escritura: Los nifios son capaces de
comprender y expresar ideas, de comunicarse mediante el uso del lenguaje escrito. En cuanto
a la lectura, pasan de leer a “leer para aprender”, por la necesidad de desarrollar estrategias
gue les permitan realizar la tarea con cierta eficacia.

4/ El desarrollo cognitivo y de conocimiento: Los nifios han desarrollado su inteligencia, por
lo que su actividad intelectual estd mas avanzada y esta apta para comprender conceptos
mas abstractos y complejos. Comienzan a enfrentar mayores retos académicos en la escuela.

5/ Desarrollo de su motivacion personal: Los nifios pasan de la infancia a la pre adolescencia.
Esta etapa a su vez le provoca interés por variados temas y por consumir contenidos visuales.



2 /| Elementos de la Interfaz Grafica de Usuario

Luego de analizar las caracteristicas del usuario y sus procesos cognitivos comenzamos con
la definicibn de los elementos que comprenden la interfaz gréfica en los soportes
multimediales.

2.1 ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

Se decidi6 emplear similar organizacion y arquitectura de la informacion para todas las
aplicaciones logrando una uniformidad y consistencia en el sistema. Se estructurd el
contenido en tres secciones principales incluyendo la galeria, los juegos y una seccion
introductoria. El acceso a los contenidos de cada animal se realiza a través de los propios
animales ilustrados en el contexto en las pantallas principales.

2.2 DISPOSICION ESPACIAL

Dondis afirma que "El proceso de composicion es el paso mas importante en la resolucién
del problema visual" (2). Todos los elementos, los espacios vacios y su ubicacién espacial
deben tener un objetivo para tratar de evitar la ambigliedad en su disposicion, mas aun
cuando es destinado para este tipo de publico. El tiempo de aprendizaje de un nifio es mas
lento que el de los adultos; para ayudarlos se deben repetir todos los detalles que indican
puntos de interaccion y exagerarlos para que puedan aprender a usar las funcionalidades del
sitio.

La disposicién espacial de los elementos se concibié con una intencién especifica y bien
planificada. Se decidi6 no emplear redes modulares o reticula en las pantallas principales
debido a que se recrearon los escenarios naturales y habitats donde conviven las diferentes
especies. En el resto de las pantallas se emplearon reticulas lograndose la coherencia a
través de la ubicacion del menu, colores y resto de los elementos visuales. El acceso al menu
es facilmente identificable y accesible, asi como las opciones que ofrece, el usuario puede
volver a él cuantas veces quiera de forma sencilla.

2.3 NAVEGACION Y ACCESIBILIDAD

La curiosidad y motivacion de los nifios en esta etapa hacen que explore funciones sin
preocuparse por errores o por seguir el camino indicado. Es comun que hagan click en
cualquier enlace de forma impulsiva y luego no sepan cémo volver atras. Es necesario cuidar
el disefio para que no se abra el menu por error al tocar otro objeto en pantalla porque puede
interferir en la lectura y resultar molesto. Ademas, se distraen con facilidad y es posible que
abandonen las aplicaciones si pierden la concentracion. Por tanto, se mantiene la misma
estructura de navegacion en cada pagina del sitio, ayudandolos a orientarse y entender en
gué seccidn se encuentran con accesibilidad.

Se diferencian las secciones con recursos graficos apoyando la recordacion; los iconos y links
se emplean a un tamafo adecuado, haciendo evidente los estados correspondientes de los
mismos. Se evitd el uso del scroll, ya que para los nifios este elemento suele ser un poco
molesto. De acuerdo a los textos, se trabajé cuidadosamente sobre el puntaje de la tipografia
y la separacion en ideas y péarrafos de los contenidos. Nuestros usuarios no son propensos a
leer gran cantidad de informacién y muchas veces escanean el contenido de mayor interés.
Se emplean instrucciones en determinados casos, puesto que los menores son mas
propensos a leerlas méas que los adultos.



2.4 CODIGOS VISUALES

A través del andlisis previo de conceptos y principios, se definen con mayor precision los
codigos graficos adecuados para establecer una comunicacién afectiva y efectiva en el
usuario. Segun los autores Steiner y Moher, las metaforas graficas son Utiles para las
interfaces de los nifios, las cuales infieren en la finalidad y el funcionamiento de los software
(3). La interfaz debe ser interpretada sin necesidad del texto y estas metaforas ayudan a
entender para qué sirve cada elemento, simplificando el proceso de abstraccion.

Por otra parte, el uso de la ilustracion, ademas de estimular la fantasia y la motivacion, es un
recurso indispensable para el goce estético de la literatura y aplicaciones infantiles. En
nuestro caso empleamos estilos graficos en 2D y 3D. El disefio de ilustraciones presenta un
adecuado contraste de colores, formas claras y faciles de entender, exageracion de rasgos y
el empleo del contorno para distinguirse en el formato, hechos que permiten al usuario
diferenciar rapidamente entre las opciones a escoger. Los escenarios fueron ilustrados con
el mismo patron de cédigos a partir de los contextos reales donde habitan los animales.

2.5 INTERACCION

Los sonidos y las animaciones son apreciados de forma positiva por los nifios. La mayoria de
autores coinciden en sefialar que factores emocionales como la diversion juegan un papel
crucial en el disefio de aplicaciones multimediales usables para nifios, motivandolos en la
interaccion y en la consecucion de objetivos. El ambiente sonoro es clave para dar forma al
universo del cuento. Es fundamental utilizar ambientes sonoros que resulten amigables al
nifo, que pueda apagarse si se desea y que sirva para atraerlo al cuento y no para distraerlo.
Ademas es de suma importancia una retroalimentacién inmediata en los objetos en pantalla.
En relacién a los juegos interactivos, se exponen los rompecabezas, laberintos, verdaderos y
falsos, juego de parejas y colorear agregandole recompensas extrinsecas (4). Si bien el
disefio de tareas que ofrecen recompensas intrinsecas es ideal, donde la solucién de un
problema o aprender una nueva habilidad es recompensa en si mismo, en este caso las
recompensas se manifiestan a través del sistema de puntuacién en los determinados juegos.
Los personajes en los contextos fueron animados en dependencia de sus movimientos
naturales, estimulando un cambio sobre ellos con la ubicacion del cursor del mouse en la
pantalla.



3/ Consideraciones para los libros electrénicos e impresos

En las dltimas décadas se ha incrementado la publicacion de libros impresos y electronicos
en los cuales el texto y la imagen deben complementarse entre si y facilitarle al nifio la mejor
comprension de la lectura. Este tipo de libros ofrece a los lectores placer, entretenimiento y
sobre todo una experiencia creativa y estética a través de las ilustraciones. Si se encuentran
a disponibilidad de los nifilos desde edades tempranas, sus capacidades intelectuales y
artisticas se veran estimuladas y se desarrollaran sus facultades de critica y sus emociones.

Con respecto a las similitudes que presentan los dos formatos es fundamental el balance y
disposicién entre los textos e ilustraciones. Los disefiadores deben solucionar la apariencia
de tales documentos pero también la organizacién, estructura, interaccién, legibilidad y
jerarquia de los contenidos para facilitar su compresion y uso. Los metadatos son de suma
importancia, tanto para los libros digitales como para los libros impresos. Son necesarios para
gue sean encontrados por las personas que los estan buscando.

Con respecto a las diferencias entre los formatos a continuacién se exponen algunas de las
mas significativas:

1/ La interactividad: Las expectativas de los usuarios respecto a los libros digitales estan
alimentadas por la web, por tanto esperan de ellos una mayor interactividad. Lo libros
impresos pueden deslumbrar al usuario con la visualizaciéon grafica de alto impacto, en
cambio las publicaciones digitales tanto off-line como on-line logran cautivar al usuario a
través de un buen disefio interactivo, con elementos no-estaticos, hipertextos, animaciones,
video que el usuario puede manipular para lograr una experiencia de uso mas personalizada
y ludica dependiendo del tipo de informacion.

Por tanto es fundamental una paginacion clara y sencilla, en correspondencia de las
posibilidades motoras de los nifios. Los indices y referencias internas deben estar
hipervinculadas y existir la opcion de la busqueda. Ademas se pueden incluir opciones para
mostrarle al usuario las paginas que ha visitado y el lugar donde se encuentra.

2/ El empleo de las fotografias o ilustraciones: En los trabajos impresos es necesario usar
fotografias que tenga una resolucion alta. Usualmente el valor es de 300 pixeles por pulgada
(dpi). Sin embargo, tener imagenes de alta resolucién para la web es innecesario pues el
tamafio 6ptimo de resolucion para la web es 72 dpi.

3/ Las publicaciones digitales son mas flexibles y dindmicas en cuanto al tamafio por las
diferentes resoluciones de monitor. Los contenidos pueden ser: estaticos, dinAmicos o
aleatorios y permiten personalizarse.

4/ Los libros electronicos necesitan ser mas independientes que las paginas en un libro
convencional. Deben informar todo lo primordial y necesario, tal como nombre de la seccién,
autor. Las cabeceras y los pies de pagina de los electronicos deben ser mas informativas y
elaboradas que las paginas de los impresos.

Con una dotacion buena de hardware, y haciendo uso de los nuevos dispositivos
electronicos las diferencias en términos de aspecto y diagramacion y disefio pueden
disminuir entre los medios impresos y digitales. Al mismo tiempo, un software de mayor
alcance puede aumentar las diferencias en términos de la interaccion y del nivel de control y
de ludica que se le brinda al usuario.



4/ Tecnologia

Desde la incorporacion de las TIC a las actividades educativas, el interés por la relacion
tecnologia-educacion se ha fortalecido de forma destacable. Cabe resaltar el enorme
desarrollo de plataformas educativas, universidades virtuales y el incremento en variedad,
calidad y disponibilidad de recursos tecnoldgicos aplicables a la educacion. Este proceso
irreversible de digitalizacion de la educacién, nos obliga a replantear la practica educativa y
ademas nos impone la realizacién de una investigacién mas exhaustiva y sistematica en estos
campos, ya que no existe una amplia bibliografia e investigacién sobre el tema.

Es necesario que estas nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién renueven el
aprendizaje y las préacticas del salon de clase. Ademas, es fundamental direccionar de
forma positiva el disefio de comunicacion visual junto al desarrollo tecnoldgico para que
ofrezcan nuevas estrategias que enriquezcan los procesos de ensefianza aprendizaje de
nuestros educandos, impidiendo que se tornen en un obstaculo o en un estorbo para la
educacion.

A continuacién se mencionan los software empleados en el desarrollo de los proyectos:

MULTIMEDIAS
1/ Adobe Flash CS6: Los disefiadores y programadores realizaron el montaje de las
multimedias, por sus oportunidades interactivas y de animacion.

LIBROS ELECTRONICOS E IMPRESOS
2/ ADOBE Indesign CS6: para la maquetacién de los libros impresos e interactivos.

APLICACIONES

3/ La plataforma IONIC, utilizando un framework para la maquetacion teniendo acceso a los
estilos CS3 y HTML5, Angular de Java Script para la organizaciéon de las funcionalidades , y
Cérdova para la compilacién en las plataformas de Android.



RECOMENDACIONES

A continuacion se muestran algunas recomendaciones derivadas de la investigacion
realizada:

1/ Abogar por el trabajo conjunto con pedagogos y profesionales de la educacion en la
conformacion de conceptos y mensajes educativos.

2/ Evaluar los disefios mediante la realizacion de pruebas de usabilidad con nifios, ya que es
la mejor manera de asegurar que el resultado final se adecua a sus necesidades de acceso
y USO.

Resulta enriquecedor testear las aplicaciones en proceso con los nifios y apreciar su
interaccion de uso, comprobar qué les atrae, qué les aburre y escuchar sus criticas para
aplicar mejoras que no podrian estar contempladas.

3/ Diversificacion y distribucién de los productos multimediales en las escuelas primarias para
fortificar la insercidn del disefio en la esfera educativa.

4/ Adaptacion y exploracion de los diferentes formatos en dependencia de la funcionalidad.
Es fundamental realizar un trabajo profundo de adaptacion a los determinados soportes, como
los presentados anteriormente y explotar las particularidades del formato tactil.

CONCLUSIONES

El proyecto resume una serie de conceptos, recomendaciones y requisitos a partir de los
cuales el disefiador se puede apoyar para la creacion de estos variados soportes, ademas de
las habilidades e intereses de los nifios lo cual fomentard un aprendizaje agil en la plataforma.
Cuando se trata de un publico infantil, el objetivo central de la usabilidad se basa en
ensefiarles los estdndares de navegacion mas que orientarlos a realizar acciones en las
aplicaciones. Conocer a la audiencia y disefiar en base a este conocimiento, asi como evaluar
el disefio a través de los usuarios, son principios fundamentales de un Disefio Centrado en el
Usuario si pretendemos la aceptacion del producto por el usuario final.

Este hecho supone una gran oportunidad para que el disefio muestre una vez mas su
vocacién y compromiso social, pues como lo sefiala Chavez "Hay formas de insercion
profesional que no pasan estrictamente por el mercado. Provienen de otro tipo de
compromiso, de interés o de posibilidades organizativas de la poblacién, que crean asi otro
tipo de campo de trabajo al disefiador" (5), y la educacion es, sin duda, una de las areas mas
significativas en las que el disefio puede traducirse en un bien social.
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