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Resumen

Familias y maestros de todos los paises dedican esfuerzos en encontrar
recursos digitales (hoy sobre todo juegos y Apps para dispositivos
moviles) que ayuden a sus nifios y nifias a jugar y a aprender. Para
todos los educadores es importante acceder a recursos de calidad, pero
todavia lo es mds para aquellos que trabajan con nifios con diversidad
funcional, porque necesitan ademas recursos muy especificos y el
mercado les ofrece materiales diversos, pero no siempre con la calidad
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hups://orcid.org/ 0000-0002-1435-0664 1 -4 Jos resultados de investigaciones acerca de la calidad real de los
recursos existentes. Ello requiere de un necesario avance en la
consideracion del disefio interactivo de los juegos y Apps para este
target. Este articulo muestra los resultados de cuatro diferentes
investigaciones sobre la calidad de Apps para nifios y nifias menores
de 8 afios, con desarrollo optimo y con necesidades educativas
especiales; y plantea propuestas que orienten una creacion de Apps
interactivas que permitan a todos jugar y aprender. Porque la finalidad
de esta linea de investigacion es determinar la calidad en los recursos
interactivos orientados a la primera infancia (0-8 afios), considerando
el contenido, pero también su forma, el disefio de este contenido.
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Pantallas digitales para infancias diversas

Telas digitais para diversas infincias

Familias e professores de todo o mundo dedicam grandes esforgos para encontrar
recursos digitais (hoje especialmente jogos e aplicativos para smartphones e tablets)
para ajudar meninos e meninas a brincar e a aprender. Para todos os educadores, ¢
importante o acesso a recursos de qualidade, mas ¢ ainda mais importante para quem
trabalha com criangas com diversidade funcional, pois precisam de recursos muito
especificos. O mercado oferece diferentes materiais para essas criang¢as, mas nem
sempre com a qualidade adequada. Existem varios estudos sobre o potencial desses
materiais digitais nos processos de aprendizagem durante a infancia, mas esses
estudos contrastam com os resultados de pesquisas sobre a qualidade real de
aplicativos e jogos de video para criangas. E necessario avancar na avaliacdo da
qualidade do contetido e no design interativo dos jogos e aplicativos para todas as
criancas. Este artigo mostra os resultados de diferentes analises sobre a qualidade
do Apps para criangas menores de 8 anos, com 6timo desenvolvimento e com
necessidades educacionais especiais, utilizando diferentes metodologias; e
apresenta propostas para orientar a sele¢@o e criagdo de aplicativos interativos que
permitem que todas as criancgas brinquem e aprendam. O objetivo desta linha de
pesquisa € determinar a qualidade dos recursos interativos voltados para a primeira
infancia (0-8 anos), considerando o contetdo, mas também a forma, o design deste
conteudo.

Digital screens for diverse childhoods

Families and teachers from all around the world dedicate big efforts to find digital
resources to help their children to play and learn, today especially games and Apps
for smartphones and tablets. For all educators, it is important the access of quality
resources, but it is even more important for those who work with children with
functional diversity because they also need very specific resources and the market
offers them different materials but not always with the adequate quality needed by
these children. There are several studies on the potential of these digital materials
in learning processes during childhood, but these studies contrast with the results
of research about the real quality of Apps and video games for children. It is
necessary to advance in the evaluation of the content quality and the interactive
design of the games and Apps for all kids. This article shows the results of four
different analyses on the quality of Apps for children under 8, with optimal
development and with special educational needs (SEN), using different
methodologies; and presents proposals to guide the selection and creation of
interactive Apps that allow all children to play and learn. Because the purpose of
this line of research is to determine the quality of interactive resources aimed at
early childhood considering the content but also its form, the design of this
content.
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Introduccion y estado de la cuestion

Todos los nifios y nifias quieren jugar, aprender y crecer. Y todos deberian tener la oportunidad de
hacerlo desde sus habilidades y desde sus potencialidades. Por ello, familias y educadores de todo el mundo
dedican mucho tiempo a buscar y seleccionar recursos de calidad que ayuden a los menores en su desarrollo
cognitivo, psicomotor y emocional. Esta seleccion se da en diferentes ambitos (recursos didacticos, juegos
y juguetes, libros, musica, ...) pero hoy especialmente con recursos digitales tales como Apps y juegos para
dispositivos moéviles (tablets y smartphones).

Nuestros nifios y nifias se han apropiado de estas herramientas y las han integrado en su vida como
ninguna otra generacion habia hecho antes con ninguna otra tecnologia (READ Y MARKOPOULOS,
2013). Ellos son los usuarios més apasionados de moviles, Apps y videojuegos, pero, sin embargo, también
son los menos expertos y criticos con los recursos que utilizan.

Los datos indican que el uso de dispositivos modviles, casi siempre conectados a Internet, ha estado
creciendo imparablemente en familias de todo el mundo desde el 2010 con la irrupcion de las primeras
tablets (iPad) en el mercado. Ya en 2014, diferentes estudios en América y Europa mostraban una tendencia
creciente del uso de dispositivos moviles en los hogares y de la mano de los menores. Los datos del informe
EU Kids online (2014), referentes a la adopcion de las tecnologias en Europa por parte de nifios y jovenes,
mostraban conexiones a Internet a diario, desde cualquier lugar, con diversos dispositivos (pero
especialmente moéviles) y cada vez a una edad més temprana (MASCHERONI'Y CUMAN, 2014; EU KIDS
ONLINE, 2014). Ademas, el mismo ano, el estudio del Reynolds Journalism Institute (FIDLER, 2014)
mostrd que los hogares con nifios tenian mas dispositivos maéviles que los hogares sin menores. Los
resultados coinciden con aquellos encontrado por Vincent (2015), que revelaban como el nimero de nifios
y nifias que se conectan habitualmente a Internet desde dispositivos moviles se habia doblado en la mayoria
de los paises en dos afos (entre 2013 y 2015).

Y afio tras afio, esta tendencia se ha mantenido. El Mobile Kids Report del Nielsen Group (2017),
que encuesto a 4.646 familias con nifios de entre 6 y 12 aflos, mostrod que casi la mitad (45%) obtiene su
primer moévil entre los 10 y los 12 afios, pero también hay menores de 10 anos con moévil propio. El 72%
de estos nifios tiene todos los servicios incluidos (voz, mensajes y datos). A pesar de ser los responsables
de ello, un 71% de los padres se muestra preocupado y un 68% ve alarmante el hecho de no controlar los
contenidos que sus hijos utilizan desde sus méviles. El estudio también mostrd que todos los menores tenian
acceso a Internet, jugaban con aplicaciones en sus dispositivos y un 59% de los nifios instalaban ellos
mismos las Apps en sus smartphones sin necesidad de control paterno.

El altimo estudio de Global Kids online se esta realizando desde 2017 en diferentes paises europeos

e incluyendo paises que no pertenecen a la Union Europea como Brasil, Argentina, Chile, Serbia, Sud
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Africa, Filipinas, Bulgaria y Montenegro. En Brasil la encuesta /CT Kids Online Brazil (2017) estima que
aproximadamente ocho de cada diez nifios (85%) de 9 a 17 afios son usuarios de Internet, lo que corresponde
a 24.7 millones de usuarios en todo el pais. Este dato es relevante porque en 2016 esta proporcion fue del
82% (aproximadamente 23 millones). La encuesta también muestra un aumento en el uso de teléfonos
moviles entre los nifios para acceder a Internet en los ultimos afos. En 2012, el 21% de los nifos se
conectaron a través de un teléfono movil, mientras que en 2017-18 este porcentaje es del 93%, lo que
equivale a 23 millones de nifios brasilefios que se conectan a la red a partir del movil. Y al mismo tiempo,
hay un 37% de disminucién en el uso de otros dispositivos, como ordenadores y tablets, para acceder a
Internet, del 90% de los nifios en 2013 al 53% en 2018. La encuesta también estima que el 44% de los
usuarios de Internet infantiles se conectan exclusivamente a través de un teléfono movil, lo que representa
a 11 millones de personas jovenes del pais. Los teléfonos moviles son el principal dispositivo de acceso a
internet para nifios en areas rurales (57%), en el norte del pais (59%) y de bajos niveles socioecondémicos
(67%).

En si mismos estos datos no constituyen un problema. Como todos los medios, los digitales son,
potencialmente, una oportunidad. Son herramientas que pueden apoyar el aprendizaje y el desarrollo
infantil, como indica la literatura actual. En comparacion con los medios de comunicacion tradicionales
que mantienen a los nifios pasivos consumiendo contenidos audiovisuales, diferentes investigaciones han
demostrado que el uso de tecnologias interactivas (desde ordenadores a pantallas tactiles) por parte de nifios
pequefios, promueve el aprendizaje de una forma significativa (LAURICELLA ET AL., 2010;
KIRKORIAN & PEMPEK, 2013; FLEWITT, MESSER & KUCIRKOVA, 2014). Los nifios que utilizan
Juegos interactivos tienen una mayor habilidad para la solucién de problemas, en comparacion con los que
no utilizan la tecnologia (CLEMENTS & SAMARA, 2003; VERNADAKIS ET AL., 2005). Ademas,
Kirkorian y Pempek (2013) observaron que los nifios de 2 a 3 afios progresan mas rapidamente, se
equivocan menos y aprenden mas ante pantallas interactivas en comparacion con aquellas que los
mantienen pasivos (como la television).

Ante ello, la bisqueda constante de padres y educadores, de estos recursos interactivos que ayuden
a los nifios a aprender, jugar y entretenerse (TROSETH, RUSSO & STROUSE, 2016) alimenta la
produccion e inunda el mercado. La oferta de contenidos interactivos, especialmente Apps para nifios, ha
crecido exponencialmente en los ultimos afos, y la industria digital crea recursos digitales para nifios a un
ritmo vertiginoso (solamente en la Apple Store existen hoy mas de 80.000 Apps para el publico infantil).

Pero que las Apps tengan una clasificacion “infantil” incluso que tengan una etiqueta de “Apps
educativas” impuesta por los mismos desarrolladores, tal y como subraya Zosh et. al (2016), no significa

nada porque no se corresponde con la realidad. La etiqueta “educativa” deberia implicar algun beneficio
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probado de estos recursos, pero, por el contrario, nadie realiza esta comprobacion al incluir el calificativo
en una App, ni los desarrolladores, ni los usuarios ni un comité independientes de expertos.

A menudo familias y educadores, para encontrar recursos educativos de calidad, recurren a bases
de datos especializadas con evaluaciones ordenadas segiin tematica y edad. Estas se centran en los
contenidos de los juegos y las aplicaciones, pero hoy sabemos que el disefio audiovisual e interactivo
determina también la interaccion del nifio con las Apps (CRESCENZI & GRANE, 2019).

Las clasificaciones de las Apps y juegos interactivos por edades, tiene un largo recorrido de
estandarizacion incluso a nivel internacional, pero /son suficientes para prescribir una selecciéon adecuada

y de calidad?

Apps y juegos interactivos para la primera infancia, clasificaciones internacionales

La International Age Rating Coalition (IARC) implantd a nivel internacional un sistema de
clasificacion por edades para productos digitales, tales como videojuegos y aplicaciones moviles con la
finalidad de “proteger” a los jovenes, a partir de 2013. Este sistema es el que se emplea para clasificar todos
los juegos y Apps para ordenadores, tablets y smartphones. Dependiendo del pais de los desarrolladores la
clasificacion presenta variaciones, asi en Europa se aplica la de Pan European Game Information (PEGI),
que, por ejemplo, utiliza Google Play para la clasificacion de Apps, a pesar de que en Estados Unidos es
mas comun utilizar las clasificaciones Entertainment Software Rating Board (ESRB), usada por Windows
Store; y ademds Apple Store ha creado su propio sistema Apple Rating. Més alla de estas clasificaciones
globales, algunos paises como Brasil aplican también el sistema de [ARC mediante Classificagdo indicativa

(CLASSIND).

CLASIFICACION CONTENIDOS QUE SE EVALUAN CRITERIOS

Presencia o ausencia de contenidos como: droga, desnudez,
comportamientos o referencias sexuales, violencia fisica, Contiene
lenguaje soez, miedo, discriminacion, juego de azar, juego No contiene

PEGI
Pan European
Game Information

online.
ESRB Presencia o ausencia de contenidos como: violencia leve o irreal, No contiene
Entertainment violencia explicita, violencia intensa, lenguaje soez, lenguaje Infrecuente
Software fuerte, blasfemias, temas indecentes, humor crudo, sangre Frecuente
Rating Board minima o abundante, juegos de azar, contenido sexual, droga. Intenso
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Presencia o ausencia de contenidos como: episodios de violencia

) ) . ) . ) No contiene
realista o no, violencia frecuente o intensa, blasfemia, contenido

. ) ) Infrecuente
Apple Rating indecente, escenas de horror, contenido médico, uso de alcohol, F ¢
) ) ) recuente
tabaco o drogas, contenido sexual o nudismo, juegos de azar, Int
ntenso

acceso a webs externas no restringido.

Fig. 01. Tabla resumen de las 3 clasificaciones internacionales.

Se observa como los tres sistemas clasifican la adecuacion a cada edad a partir de la deteccion de
contenidos negativos: lenguaje soez y/o blasfemias; discriminacion; alcohol, tabaco y drogas (referencias
o uso explicito); miedo; nudismo y sexo; violencia; conexion a internet sin restriccion; juego de azar con
apuestas. La clasificacion PEGI se basa en la simple presencia o ausencia de estos contenidos (droga,
desnudez, comportamientos o referencias sexuales, violencia fisica, lenguaje soez, miedo, ...), de forma
que en caso de ausencia se estos contenidos, el juego se considera apto para todas las edades y se cataloga
como PEGI 3. Es decir, el sistema basado en edades PEGI no tiene en cuenta realmente la edad porque no
considera el nivel de dificultad ni las habilidades necesarias para jugar, no analiza la presencia de
interferencias (publicidad, mensajes comerciales, etc. que se activan durante el juego), ni tampoco la
presencia de mecanismos de proteccion infantil ante la conexioén a Internet, o de proteccion de datos
personal (fotos, videos, geolocalizacion, etc.).

Ninguno de los tres sistemas considera la adecuacion de los objetivos ni los contenidos (aparte de
la exclusion de los negativos), y tampoco ninguno considera la calidad y la adecuacion de los sistemas
interactivos y/o audiovisuales de las Apps.

Estos modelos internacionales para la clasificacion de Apps no superan los limites de los anteriores
sistemas de clasificacion de videojuegos, sino que los reproducen. Consideran solamente un aspecto del
contenido, la ausencia de contenido prejudicial, ignorando del todo la adecuacion de los contenidos a los
destinatarios potenciales y excluyendo el andlisis de los sistemas interactivos y audiovisuales, y su
acomodamiento a los jugadores. De manera que, aunque las clasificaciones se orientan a determinar una
edad minima para su uso, no garantizan que los destinatarios de la app puedan acceder o interactuar con
ella, ni que comporte algin beneficio (aunque se defina como “educativa”) o que no sea prejudicial por
razones mas sutiles que la presencia de desnudos o palabras soeces, como por ejemplo la perpetracion de
estereotipos de género o raza. No aportan ninguna informacion sobre la calidad de las aplicaciones y juegos,
y establecen la edad de los destinatarios de forma arbitraria desde la propuesta de los desarrolladores.

Por ello resultan insuficientes para clasificar los contenidos por edades y no contribuyen con

informacion sobre la calidad del contenido y del disefio interactivo de la aplicacion.
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Apps para la primera infancia, estudios en evaluacion de la calidad

Para que los recursos digitales sean herramientas potencialmente adecuadas para el juego y el
aprendizaje de nifios y nifias, es necesario que sean de calidad. La calidad de un contenido interactivo
infantil estd directamente relacionada con su adecuacion a la edad, y especificamente al momento de
desarrollo en que se encuentra el niio (GUERNSEY, 2012). Pero debido a la falta de informacién sobre las
necesidades y las singularidades de los nifios muy pequefios, los desarrolladores de juegos digitales a
menudo no tienen en cuenta las caracteristicas especificas de cada edad y momento del desarrollo infantil,
lo cual tiene un impacto negativo en la calidad de sus productos. En este sentido, tal y como se ha planteado
en anteriores estudios, el contenido de los materiales audiovisuales y multimedia no esta separado de su
forma, al contrario, el disefio interactivo de las aplicaciones para dispositivos méviles determina el acceso
a los contenidos por parte de los usuarios (GRANE & CRESCENZI, 2016).

Desde el grupo interuniversitario de investigacion LMI (Learning, Media and social Interactions)
se trabaja en una linea sobre infancia y pantallas, cuya finalidad es la biisqueda de la calidad de los recursos
interactivos para la primera infancia con el objetivo de dar orientaciones a los desarrolladores como
creadores y a los educadores como seleccionadores y prescriptores de los materiales.

La evaluacion de la calidad de las Apps puede llevarse a cabo utilizando metodologias diversas, pero
especificamente abarca dos paradigmas, el analisis heuristico de los materiales donde expertos en
usabilidad definen cémo deben disefiarse las pantallas para nifios y que aspectos deben considerarse en
disefio interactivo; y las evaluaciones con usuarios que se llevan a cabo mediante test con usuarios

potenciales, en este caso con nifios menores de ocho afos.

Creacion de un modelo teorico para el anadlisis de la calidad

Bajo esta premisa se analizaron en profundidad los principios universales de disefio que intervienen
directamente en entornos interactivos (GRANE, 2012) tales como Apps, videojuegos y entornos web. Una
vez realizado el analisis se disefid un estudio preliminar sobre los criterios de disefio interactivo aplicados
directamente a las Apps infantiles y un analisis exploratorio observacional de los sistemas de evaluacion y
clasificacion de las “mejores Apps educativas” para nifios menores de 8 afios, propuestos por educadores y
expertos y presentados en 7 destacados portales y blogs internacionales, (GRANE & CRESCENZI, 2016).

En una segunda fase se desarroll6 un instrumento de observacion de la calidad de las Apps infantiles
con 108 items organizados en ocho dimensiones: Contenido y actividad, Disefio Visual (composicion,
distribucion, atencion, simplicidad visual), Interaccién (usabilidad, ayudas, feedback, simplicidad),
Sistemas de Navegacion y Consistencia, Accesibilidad, Modelos Mentales y Referentes Culturales,

Legibilidad, y Sonoridad.

PERSPECTIVA, Floriandpolis, v. 39, n. 1 p. 01-15, jan./mar. 2021



Pantallas digitales para infancias diversas 8

Este estudio inicial permiti6 corroborar la necesidad de integrar el disefio en la evaluacion de la
calidad de los recursos digitales infantiles, destacando en primer lugar la dimensién visual al considerar la
composicion equilibrada de las pantallas, el nimero de elementos y la disposicion de los mismos para
atender a la focalizacion del nifio en el juego. En segundo lugar, un control adecuado de la complejidad
visual de las pantallas, asi como de la carga cognitiva de las acciones, y la adecuacién a los modelos
mentales y referentes culturales de los nifios menores de 8 afos. Y finalmente la relevancia de evitar
interferencias en las Apps para la primera infancia (tales como mensajes o anuncios, asi como elementos
no necesarios y distractores).

A partir de este primer estudio preliminar se han llevado a cabo otras investigaciones relacionadas,
en que se ha concretado el analisis de las Apps e interacciones nifilo-maquina desde el campo de la HCI-

CCI (Human Computer Interaction — Children Computer Interaction).

El andlisis heuristico de las mejores Apps para la primera infancia

Asi, un segundo estudio consistid en el analisis de 100 Apps consideradas educativas para nifos
menores de 8 afios seleccionadas mediante un muestreo tedrico que incluyo las “mejores Apps educativas”
presentadas por educadores y expertos en los siete destacados portales y blogs internacionales detectados
en el estudio exploratorio (CRESCENZI & GRANE, 2016). Estas bases de datos online suponen la
principal fuente de informacion para familias y educadores para su eleccion de recursos infantiles digitales.

A partir de la ficha de observacion disefiada en el estudio preliminar se siguié un procedimiento
para la validacion del instrumento que incluyd la participacion de cuatro investigadoras y se midié la
fiabilidad inter-codificadores utilizando el Kappa de Cohen y encontrando una concordancia alta para todas
las variables. Posterior a la validacion del instrumento se analizaron las 100 Apps para nifios menores de 8
afos, y los resultados del analisis pueden observarse desde tres perspectivas clave:

En primer lugar, bajo las dimensiones que corresponden al contenido, se mostr6 claramente el
predominio de los contenidos curriculares, centrados en contenidos clave comunes en todo occidente,
menoscabando otras dimensiones de aprendizaje relacionadas con los aspectos socioafectivos, artisticos,
creativos y de construccion de conocimiento. Ademas, se observd la presencia de estereotipos y la falta de
diversidad de los personajes en las Apps analizadas.

En segundo lugar, las dimensiones relativas al disefio visual mostraron problemas relacionados con
la disposicion y organizacion de elementos en pantalla que no permiten percibir un disefio global
visualmente satisfactorio. En un 22% de las Apps, no se consideraban los sistemas de realce para destacar
elementos activos en el juego y también se observaron problemas de contraste figura — fondo en més de un
14% de las Apps. Y a pesar de que la mayoria de las aplicaciones buscaban la simplicidad visual, en mas

del 78% de las Apps no estaba claro el objetivo del juego, ni era intuitivo ni se indicaba claramente.
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Asimismo, uno de los problemas, que ya se detectaron en el primer estudio, fue la presencia de
interferencias, como anuncios (50%), textos innecesarios (36%), y aparicion de mensajes con enlaces
externos (9%).

Sobre las dimensiones referentes al disefio de la interaccion se observaron dificultades relevantes
en la atencion a la simplicidad, debido a la elevada presencia de distractores y de elementos activos en
pantalla, a menudo, innecesarios. Més de la mitad de la muestra incluia méas de 4 elementos activos
simultaneos, con una media de 18 y llegando a 39 en algliin juego. Se analizaron también los sistemas de
ayuda que, en un 25% eran innecesarios y en un 32% presentaban un formato incoherente con la edad de
los destinatarios (por ejemplo, mensajes textuales). A pesar de que muchas de las Apps se dirigian a menores
de 5 y amenores de 3 afios, el texto era un elemento siempre presente, apareciendo incluso desde la pantalla
inicial en el 96% de los casos y siendo necesario para jugar en el 23% de las Apps. Igualmente, incluso se
utilizaba el texto como elemento del feedback en 23 de las 100 Apps analizadas. Y en el analisis de la
adaptabilidad al target (menores de 8 anos) se observo que solo el 22% de las Apps educativas presentaban
diferentes opciones de juego, con posibilidades de gestos diversos. Finalmente, en cuanto a la accesibilidad
para la interaccion de menores con diversidad funcional la ausencia de adaptaciones de cualquier tipo
superaba el 90% de la muestra.

En resumen, los resultados mostraron que, desde las perspectivas de disefio visual e interactivo, de
adaptabilidad, estructura y navegacion, las “mejores 100 Apps” mostraban una escasa calidad y adaptacion

al desarrollo infantil (CRESCENZI & GRANE, 2016).

El anadlisis de las Apps con nifios menores de cinco anos

El analisis heuristico de las aplicaciones mostrd la necesidad de avanzar en la investigacion de la
calidad de los recursos desde la perspectiva, no de los expertos, sino de los usuarios. Es decir, de los nifios.

Investigaciones anteriores (NACHER, ET. AL., 2014; ABDUL-AZIZ, 2013; HINIKER ET. AL.,
2015) en el ambito de la CCI han estudiado la adecuacion de las tecnologias a los nifios en edad preescolar
analizando su comprension del contenido interactivo, y observando que los menores de 6, y especialmente
los menores de 3 afios, no consiguen comprender las instrucciones en las pantallas digitales, ni siquiera las
instrucciones verbales; y que realizan menos acciones de las que son ofrecidas por las aplicaciones y
videojuegos.

Este es el caso concreto de los gestos que hacen los nifios pequefios en su interaccion con pantallas.
En el estudio de las 100 Apps “educativas”, habiamos observado que los gestos que se proponian en ellas
eran muchos: tap, doble fap, presionar y mantener, trazar una linea, scroll vertical, scroll horizontal, trazo
circular, arrastrar y soltar, rascar, deslizar, rotar, usar mas de un dedo, usar ambas manos, reducir y aumentar

con dos dedos, pellizcar... Sin embargo, investigaciones anteriores, que habian experimentado con el gesto
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de los més pequefios ante las pantallas (ABDUL-AZIZ, 2013; VATAVU, CRAMARIUC & SCHIPOR,
2014; CRESCENZI, PRICE & JEWITT, 2014; CRISTIA & SEIDL, 2015; NACHER, JAEN, NAVARRO,
CATALA & GONZALEZ, 2015), mostraban una variedad de gestos mucho menor llevados a cabo por los
nifios en sus interacciones digitales.

Bajo esta perspectiva llevamos a cabo una tercera investigacién buscando aportar un conocimiento
empirico sobre los procesos de interaccion de los nifios menores de 3 afios. El objetivo se centr6 en explorar
la interaccion de los nifios en edad preescolar con Apps de creacion visual, estudiando la interaccion
espontdnea y el gesto que realiza el nifio delante la pantalla sin indicaciones ni orientaciones, sin
interferencias, y sin limites de tiempo; todo ello en un entorno familiar escolar y con elementos de
observacion no invasiva.

La metodologia de la investigacion se basd en un disefio mixto secuencial, enmarcado en un
paradigma pragmatico, compuesto por dos estudios:

Un primer estudio de analisis del disefio interactivo de 32 Apps dirigidas a menores de 3 afios para
dibujar y colorear, usando el instrumento validado en la investigacion anterior. Y un segundo mediante la
observacion de 21 nifios de entre 14 y 33 meses mientras interactiian con Apps para tablet. Para ello,
se escogieron dos actividades que los nifios conocen y realizan normalmente sobre papel usando pintura de
dedos: por un lado, dibujar, estudiando el gesto espontaneo y libre sobre la pantalla en blanco; y, por otro
lado, colorear una figura para observar las posibles diferencias en el gesto y en el uso de herramientas.

Los resultados de esta investigacion (CRESCENZI & GRANE, 2019) mostraron que las
aplicaciones de dibujo y pintura analizadas presentaban diversos problemas de disefio interactivo de la
misma forma que se habia indicado en anteriores analisis de Apps con diversos contenidos y actividades;
ademas situaban las herramientas en espacios de la pantalla que no permiten el gesto factible de los
participantes; y finalmente proponian un gran nimero de herramientas y opciones que se alejan
completamente de las acciones y gestos que llevan a cabo realmente los menores de 3 afios en su interaccion
espontanea con el medio.

Mas reveladores fueron los resultados de las observaciones de los nifios ante las pantallas. Los
participantes iniciaban las interacciones mayoritariamente en la zona central de la pantalla, pero adaptaban
su gesto al contenido de la app (dibujar sobre pantalla vacia o colorear una figura grande determina la zona
que utilizan y el gesto que realizan). No se encontr6 una predominancia del gesto fap y se observo incluso
una menor variedad de gestos durante la interaccion espontanea, que en las investigaciones anteriores
llevadas a cabo por otros investigadores estudiados. Asi, los 21 participantes s6lo utilizaron tres tipos de
gesto: stroke, tap y press.

Es interesante destacar que los gestos y las acciones observadas no fueron uniformes entre los

participantes, sino que evolucionan con la edad. Y esta evolucion del gesto es un aspecto esencial a tener
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en cuenta en el desarrollo de Apps y la necesidad de simplificar el disefio adaptandolo a la edad de los

usuarios.

El andlisis de Apps para nifios con necesidades educativas especiales, la atencion a la diversidad

Una vez llevados a cabo los estudios heuristicos y con usuarios, se plantearon dos retos.

En primer lugar, la necesidad de un mayor nimero de evidencias empiricas sobre la interaccion
espontanea de los nifios pequefios ante las pantallas, persiguiendo la finalidad de mejorar los recursos
digitales.

Y, en segundo lugar, la obligacion de centrar la atencion en los menores con diversidad
funcional o que tienen necesidades educativas especiales. Ello es debido a que los problemas con el disefio
interactivo de las Apps para nifios se hacen mas evidentes y fuertes cuando son usados por aquellos que
tienen dificultades o necesitan acercarse a los materiales de otra forma.

La posibilidad de acercar el disefo interactivo para la infancia a un modelo de disefio universal
permitiria a todos los nifios y nifias aprender desde sus potencialidades, asi que este campo refuerza de
manera firme la finalidad de la investigacion en el campo de la CCI.

Este paradigma de Disefio Universal de las tecnologias de la informacion y la comunicacion plantea
usar un disefio visual e interactivo de las Apps Unico para todos, es decir, accesible y adaptable a todos los
nifios, aquellos con desarrollo tipico y aquellos con necesidades educativas especiales. EI concepto no tiene
una relacion directa con la perspectiva de Disefio Universal para el Aprendizaje, y se refiere a alcanzar unos
niveles de accesibilidad 6ptimos para que un juego pueda ser usado por todos los nifios y nifias.

Es un término sinénimo al concepto de accesibilidad o disefio sin barreras o disefio inclusivo
(HASSAN y MARTIN, 2004). La idea inicial de la accesibilidad plantea que los disefios deben ser
utilizables por diferentes personas con diferentes capacidades sin tener que ser adaptados. En definitiva,
que cualquier persona pueda percibir, ver, entender, navegar, interactuar... con un material interactivo. Es
una de las ideas clave en cualquier disefio digital, y toma mas relevancia cuando hablamos del disefio de
recursos para nifios, porque la accesibilidad siempre se ha tratado como una atencion a las personas con
diversidad funcional, pero cada vez mas es evidente que muchas adaptaciones pueden ser disefios para
todos.

Por esta razon se llevo a cabo un cuarto estudio, cuyos resultados estdn actualmente en proceso de
publicacion. En él se utilizé un analisis preliminar para conocer todas las Apps orientadas a nifios y nifias
con necesidades educativas especiales disponibles mediante una buisqueda online sistematizada en cuatro
idiomas (castellano, inglés, francés e italiano) hasta llegar a encontrar clasificaciones y evaluaciones

independientes e internacionales realizadas por expertos. Posteriormente se seleccionaron 55 Apps dirigidas
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explicitamente al publico infantil con habilidades funcionales diversas, mediante un muestreo no
probabilistico por cuotas, de entre todas las consideradas muy buenas por los expertos.

Se realiz6 el analisis del contenido empleando la ficha de observacion estructurada descrita en una
anterior investigacion (GRANE & CRESCENZI, 2016) adaptandola a los objetivos de la investigacion. Los
resultados descubrieron una muestra muy heterogénea y sélo en algunos casos los productos se dirigian a
mejorar una necesidad educativa concreta o apoyar una dificultad especifica. No se pudieron detectar Apps
con un disefio 6ptimo en todas las dimensiones estudiadas sobre contenido y actividades, disefio visual y
disefio interactivo. Por el contrario, se hallaron necesidades de adecuacion a la edad y al desarrollo de los
destinatarios; ademas de insuficiencias en posibilidades de juego en grupo; asimismo se observo el
continuado predominio del texto como sistema de comunicacion en pantallas con grandes, y
desaprovechadas, posibilidades audiovisuales; y finalmente se distinguié el escaso desarrollo de las

opciones accesibles que permitirian ajustes en cada caso para usuarios diversos.

Conclusiones y prospectiva

Estos estudios coinciden en concluir que las aplicaciones para nifios no siempre tienen en cuenta la
edad, las singularidades cognitivas y el desarrollo especifico del target al que se dirigen, y muchos de los
disefios no solo no permiten la interaccion, sino que incluso la dificultan. En este sentido cabe destacar que
las tecnologias no pueden ser un problema para los nifios sino una oportunidad para jugar, crear y aprender
desde sus fortalezas y desde sus habilidades, mas alla de sus dificultades.

Las investigaciones llevadas a cabo hasta el momento evidencian también que no existen criterios
definidos para el disefio y la creacion de Apps infantiles, de esta manera es claro que el recorrido todavia
es muy largo para intentar llegar a un disefio educativo e interactivo de calidad. En este momento pueden
realizarse, entre otras, algunas consideraciones que son necesarias:

e Promover la calidad del disefio visual, especificamente asegurar la simplicidad visual, la
adecuada composicion de pantalla y el disefio de la atencion del usuario hacia los elementos
de la misma.

e Trabajar el cuidado estético de todas las pantallas y elementos de las mismas.

e Planear el disefio de pantalla atendiendo al tamafio y nimero de elementos necesarios en
cada actividad en adecuacion al desarrollo cognitivo y motor de los usuarios finales.

e Cuidar los elementos musicales, sonoros y de voz en off de la misma forma que se cuida el
disefio visual. Y programar alternativas visuales y de vibracion a los mensajes sonoros, pero

también a la inversa.
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e Evitar interferencias externas (anuncios o mensajes) € interferencias internas (elementos
innecesarios en pantalla o distractores), asi como la necesidad de reconfiguracion durante el
juego.

e Utilizar elementos de motivacion extrinseca (gamification, recompensas, logros, ...) en las
aplicaciones orientadas al aprendizaje.

e Fomentar la autonomia del nifio en el juego y uso de la aplicacion, mediante disefios
intuitivos y naturales que no requieran de ayudas, o mediante sistemas de ayuda accesibles
que respondan a diferentes formatos audiovisuales.

e Considerar diferentes gestualidades y uso de los dispositivos (tap, press, pinch, flick, ...)y
posibilitar su adaptacion segln la edad de los destinatarios y la diversidad funcional.

e Permitir la adaptacion de la vista del dispositivo (portrait or landscape).

e Ampliar las posibilidades de ajustes y adaptabilidad de los sistemas en: velocidades,
dificultades y niveles; pero también en el formato (verbal, textual, sonoro, visual, i
audiovisual) de los mensajes, instrucciones, y feedbacks de acierto y error que recibe el nifio.

e (uidar el tratamiento de las emociones a lo largo de toda la aplicacion, desde las
instrucciones, los elementos y personajes, la narracion y los feedbacks.

e C(rear sistemas de navegacion adecuados a cada edad y a diferentes habilidades y
capacidades.

e Considerar los modelos mentales y los referentes culturales de los nifios en el planteamiento
de tematicas, historias y personajes; pero también en el uso de iconos en las pantallas de
juego.

e Trabajar desde la diversidad incluyendo personajes y elementos diversos, que se puedan
personalizar, asegurando la representacion de razas, genero, etc.

Pero a pesar de estas consideraciones se debe poner de manifiesto la necesidad de un modelo fiable
y eficaz de andlisis y seleccion de aplicaciones para nifios, que asegure una adecuacion del contenido y el
disefio formal atendiendo a los modelos mentales y los procesos perceptivos de los destinatarios. Y ello
sera posible a medida que exista un avance en el estudio de la interaccion de los mas pequenios con las
pantallas. Estudiar no solamente el gesto sino ademas las emociones, la comprension, la consecucion de los
objetivos durante el juego, el tiempo de juego, la atencidon y focalizacion durante la accidn, e incluso la
verbalizacién y las interacciones con iguales, permitird seguir avanzando para conseguir que existan

recursos de calidad para la infancia.
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