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Introduccion

La aparicion del internet provocé que el flujo de informacion se volviera méas rapido. Como
consecuencia de ello, el proceso ensefianza-aprendizaje comenzé a transitar hacia lo digital

causando una gran satisfacciéon y comodidad a las nuevas generaciones.

Este es un tema de actualidad dada la importancia de la utilizacién de las TIC (Tecnologias
de la informacién y la comunicacién) aplicadas a la educacién. Teniendo en cuenta la forma
de aprender en edad temprana, podemos analizar que la herramienta mas eficaz para esto,
son los juegos. Los nifios aman aprender de manera lidica, permitiendo a los desarrolladores
de aplicaciones multimedia utilizar esto como una ventaja y crear contenido educativo

divertido. Asi como indica Rosario Jimmy:

[...] Las TICs estan sufriendo un desarrollo vertiginoso, esto estd afectando a practicamente todos los
campos de nuestra sociedad, y la educacién no es una excepcion. Esas tecnologias se presentan cada
vez mas como una necesidad en el contexto de sociedad donde los rapidos cambios, el aumento de los
conocimientos y las demandas de una educacidn de alto nivel constantemente actualizada se convierten
en una exigencia permanente. (Jimmy, 2017).

Una posible solucidn a la problematica en la manera de ensefiar el espectro visible a nifios de
preescolar (3-5 afios) es con la implementacion de una aplicacién multimedia- interactiva
que incorporard entornos vinculados con la leyenda irlandesa sobre los leprechauns e incluira
el uso de las TIC’S, ya que es importante incorporarlas en entornos educativos y aplicar su
uso, a través de la utilizacion de dispositivos méviles para el aprendizaje en los nifios. El
desarrollo propuesto en este proyecto busca ofrecer una alternativa para la ensefianza de los
colores del espectro visible, por medio de una aplicacién multimedia interactiva en la cual se
muestran diferentes tareas que permiten que los niflos de preescolar (3-5 afios), logren

identificar los colores y relacionarlos con los sentimientos vinculados a éstos. Dicha
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aplicacion debe estar disefiada de acuerdo con el publico al que va dirigido, haciendo
necesaria una funcionalidad sencilla, un disefio de interfaz grafico atractivo a los nifios y que
estimule su desarrollo cognitivo y racionamiento légico mediante el uso de material

educativo.

La aplicacion que se plantea desarrollar apoyara el aprendizaje de los nifios y nifas, en lo que
podemos apreciar como el aprendizaje de la teoria del arte con ayuda de las TICS, para asi
con esto influenciar positivamente tanto en el desarrollo intelectual-l6gico y creativo de los
infantes. Las TICS se estdn renovando continuamente por lo que se ha visto posible
desarrollar la aplicacién para los dispositivos moéviles utilizando tecnologias web como
HTMLS, CSS y JavaScript, Unity que se pueden implementar para la visualizacién de una

aplicacion.

La metodologia que se utilizaré en el desarrollo de este trabajo serd analitica-descriptiva ya
que pretende alcanzar sus objetivos mediante la indagacion de diferentes investigaciones
relacionadas con el tema. Ademads de promover el trabajo mediante las ventajas del proceso
de aprendizaje, el uso de nuevas tecnologias, entre algunas otras como, por ejemplo,
aumentar el interés y la motivacion, mejorar la interaccion-actividad intelectual y volver el

proceso del aprendizaje mds atractivo para los nifios.

Considerando tunicamente a los nifios de preescolar (3-5 afios) podemos apreciar el juego
como una herramienta fundamental para el aprendizaje. Kirkland O’Riordan nos habla de los

juegos como una técnica de ensenanza y aprendizaje, dice que:

A los nifios les encanta aprender, lo ven como diversidn, un viaje de exploracién y emocién. Los juegos
juegan un papel importante en ese viaje emocionante, desde aprender a contar, cémo interactuar con
las familias y las personas, aprender colores, formas y mucho mas. (O’Riordan, 2008, pag. 1)
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Para el desarrollo tedrico del proyecto es necesario darle importancia a los juegos y
aplicaciones multimedia-interactivas como herramienta educativa, asi como establecer las
relaciones entre los sentimientos y los colores del espectro visible, y mencionar la

importancia en el aprendizaje de estos temas a temprana edad.

Por udltimo, se hace necesario abordar los métodos de ensefianza para nifios de preescolar
mediante el uso de herramientas tecnoldgicas, esto para poder determinar las dificultades que
se tiene en los procesos de aprendizaje temprano, permitiendo establecer caracteristicas que

hacen més fécil para el nifio la adquisicién de estos nuevos conocimientos.

Existen investigaciones que demuestran que las personas tienen un grado de interés bastante
alto a las innovaciones y avances tecnoldgicos, estos pueden ayudarnos a hacer uso de los

mismos.

Segun las pruebas realizadas por Magdalena Pérez, 151 personas entre las cuales 106 eran
mujeres, y se recopilo que un 40% de estos tiene un interés alto por las nuevas tecnologias,
ademads se les cuestiono sobre el uso de estas como herramienta de apoyo para el proceso de
ensefanza-aprendizaje mas del 60% de los encuestados piensa que las nuevas tecnologias
son herramientas de apoyo alternativas para la enseflanza y aprendizaje del usuario (Pérez,
2013, pag. 45). Esto nos facilita un sondeo bésico sobre el interés que tienen las personas por
las nuevas tecnologias y nos podria servir como beneficio para hacer viable que los padres
de familia opten por utilizar la aplicaciéon multimedia-interactiva que se desarrollara para
ensefarle a sus hijos en sus dispositivos electronicos, dado que, existe un alto nivel de interés

por el uso de las nuevas tecnologias.
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Justificacion

El desarrollo propuesto en este proyecto busca ofrecer una alternativa para la ensefianza de
los colores del espectro visible, por medio de una aplicacién multimedia interactiva en la cual
se muestran diferentes tareas que permiten que los nifios de preescolar (3-5 afios), logren
identificar los colores y relacionarlos con los sentimientos vinculados a éstos. Dicha
aplicacion debe estar disefiada de acuerdo con el publico al que va dirigido, haciendo
necesaria una funcionalidad sencilla, un disefio de interfaz grafico atractivo a los nifios y que
estimule su desarrollo cognitivo y racionamiento légico mediante el uso de material

educativo.

La herramienta que desarrollaremos incentiva, por medio del juego y la rutina ejercitada, el
aprendizaje del espectro visible. Deborah Kirkland & Fiona O’Riordan nos hablan de los
juegos como una técnica de ensefianza y aprendizaje y menciona que: “A los nifios les
encanta aprender, lo ven como diversion, un viaje de exploracion y emocion. Los juegos son
agradables e interactivos y los estudiantes responden naturalmente a este tipo de dindmica de
aprendizaje.” (O’Riordan, 2008, pag. 1). La principal caracteristica de la aplicacion es la
plataforma en la que se desarrolla, HTMLS5 o Unity ya que ofrecen la posibilidad de su uso
en diferentes dispositivos, como tablets y teléfonos que ayudan a ofrecer una mayor
disponibilidad y movilidad, reduciendo ademds los costos de implementacion y ofreciendo

nuevos espacios de ensefianza.

Este trabajo pretende disefar y desarrollar una aplicaciéon multimedia interactiva asistida por
un personaje guia para la enseflanza de los colores en nifios de edad preescolar (3-5 afos). El
personaje principal ayudara al nifio a reconocer y aprender los colores en el orden del arcoiris,

sin embargo, para esto es necesario que el nifio realice varias actividades en ella. Este proceso
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debe reunir dos factores: la rutina y el juego con el fin de despertar el interés en los nifios a
través de estimulos visuales. El publico al que va dirigido es el publico infantil y, se planea
desarrollar la historia desde una perspectiva infantil, para generar en ellos una relacién entre
la narrativa y la realidad, construyendo con esto un contenido lidico y educativo mediante
pequeiios mini juegos que apoyen al nifio a reconocer y asociar los colores con la realidad y

con sus sentimientos.

Emplear la teoria del color en aplicaciones multimedia, entornos digitales/fisicos u en otros
elementos relacionados con la educacién ayudan a mejorar las habilidades motoras, el
razonamiento cognitivo y el lenguaje, por ejemplo: el color amarillo estimula la actividad
mental por lo que es recomendable en infantes que tienen poca concentracion. Por ese
motivo, es utilizado en ambientes de trabajo de los nifios, como por ejemplo en libros y
escritorios, donde se impulsa la actividad intelectual como es explicado por José Armando

Frias:

Cada color tiene un significado y expresa una sensacién agradable o desagradable, fria o cdlida,
positiva o negativa. El estudio de la influencia psicoldgica de los colores es hoy en dia una ciencia que
se aplica a muy diferentes campos debido a la importancia que puede tener en los ambientes, en la vida
diaria y en la publicidad. También hay que tener en cuenta, que el color puede cambiar su significado
dependiendo del pais y su cultura, y al igual que el color, hay otros elementos (circulo, cuadrado u otra
forma) que las personas pueden asociar con un concepto diferente al que normalmente se le atribuye a
dicho elemento. La funcién de los elementos graficos no es simplemente adornar, sino atraer,
representar la realidad y proporcionar mds informacién que la escrita, o hacerla més evidente. (Frias,
2008, pag. 125).

Las aplicaciones multimedia contienen un conjunto de beneficios, por ejemplo: la mejora en
la agilidad mental y la resolucién de problemas, el fomento de la imaginacién y el
pensamiento 16gico, el incremento de la memorizacion y el manejo de la informacién debido

a que los nifios deben aplicar lo aprendido anteriormente para poder seguir navegando en
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ellas. Todos estos beneficios vuelven atractivas a las aplicaciones para los padres, ademds

tal como lo hace notar Belloch:

Las aplicaciones multimedia interactivas aportan las siguientes ventajas: -Permiten utilizar diferentes
medios (texto, voz, imdgenes...), Permiten la intervencién individualizada, Facilitan el trabajo
auténomo, Mayor motivacién para el usuario, Mayor retroalimentacion al realizar las actividades,
Facilitan el seguimiento, conociendo los niveles alcanzados en las diferentes actividades realizadas y
el procedimiento seguido por el sujeto en la realizacién de las actividades. (Belloch, Aplicaciones
multimedia, 2012, pag. 1)

Desde nuestro punto de vista, es viable llevar acabo esta aplicacion, dado que, se cuenta con
los conocimientos en el drea de creacion y desarrollo web, de disefio, de ilustracion y también
contamos con conocimientos en la utilizacion del programa Unity, ademds tenemos
conocimientos en el area de psicologia y teoria del color. Consideramos que es factible
desarrollar una aplicacién en lenguaje HTMLS o utilizando el software Unity como
herramienta educativa en un lapso de un afio, dado que, creamos con anterioridad un
prototipo de libro interactivo para la ensefianza del primer color del espectro visible y en base
a este proyecto se pensé en extender y desarrollar esta tesis, que trata de la creacién de una

aplicacién multimedia interactiva como herramienta educativa.

Descripcion del problema

Vivimos en un cambio constante en la sociedad que nos involucra en una revolucion digital
que afecta a la produccion industrial y a los servicios. La aparicién de los medios de
comunicaciéon masivos como la television, la radio y el internet provocé que el flujo de
informacion se volviera mas rdpido. Como consecuencia de ello, el proceso ensefianza-

aprendizaje comenz0 a transitar hacia lo digital causando una gran satisfaccion y comodidad
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a las nuevas generaciones. Es necesario preparar a los nifios a una temprana edad; para ello,

es preciso ensefiarles diferentes usos de los dispositivos electronicos con fines educativos.

Los nifios crecen entre productos, imdgenes y mensajes que los obligan a tener ciertos
comportamientos e incentivan gustos. No obstante, con la ayuda de aplicaciones multimedia,

las personas crean su propia vision del mundo. Y como menciona Consuelo Belloch:

[...] permiten la interaccion con el usuario. La evolucion producida en los sistemas de comunicacion
ha dado lugar a este tipo heterogéneo de aplicaciones o programas que tienen dos caracteristicas
basicas: Multimedia: Uso de multiples tipos de informacién (textos, graficos, sonidos, animaciones,
videos, etc.) integrados coherentemente. Hipertexto: Interactividad basada en los sistemas de
hipertexto, que permiten decidir y seleccionar la tarea que deseamos realizar, rompiendo la estructura
lineal de la informacién. (Belloch, Aplicaciones multimedia, 2012, pag. 1)

Teniendo en cuenta la forma de aprender en edad temprana, podemos analizar que la
herramienta mds eficaz para esto, son los juegos. Los nifios aman aprender de manera ludica,
permitiendo a los desarrolladores de aplicaciones multimedia utilizar esto como una ventaja

y crear contenido educativo divertido.

Problematizacion

(Qué es una aplicacion multimedia? ;Cémo se construye una aplicacién multimedia?
(Cudles son los beneficios de utilizar una aplicacién multimedia? ;cémo el uso de
aplicaciones multimedia ayuda a la ensefianza temprana? ; Cuéles son los colores del espectro
visible? ;Cudl es el orden de los colores segin el espectro visible? ;Por qué es importante
enseiar los colores del espectro visible a temprana edad? ; Cudl es la relacion entre los colores
y los sentimientos? ;Por qué es importante utilizar dispositivos electronicos como

herramienta para la ensefianza temprana? ;el uso de juegos mejora el aprendizaje infantil?
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(Cudles son las desventajas en la utilizacién de aplicaciones multimedia para la ensefianza
temprana? ;Como se puede hacer uso de una aplicacion multimedia interactiva para facilitar
los procesos pedagdgicos existentes para la ensefianza de los colores del espectro visible en

nifios entre 3 a los 5 afios?

Hipdtesis

Es posible utilizar nuevas tecnologias como herramientas educativas desarrollando una
aplicacion multimedia interactiva asistida por un personaje guia y creada en el software
Unity, la aplicacion estard enfocada principalmente a la ensefianza de los colores del espectro

visible en nifios de preescolar (3-5 afios).

Objetivos

Objetivo general
Disefar y desarrollar una aplicacién multimedia interactiva asistida por un personaje guia en
el software Unity, la aplicacién estard enfocada principalmente a la ensefianza de los colores

del espectro visible en nifios de preescolar (3-5 afios).

Objetivos especificos
e Investigar el impacto de las TIC’s en los modelos de ensefianza-aprendizaje

e Definir la nocién de aplicaciéon multimedia-interactiva
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e Comparar diversas aplicaciones educativas dirigidas al aprendizaje infantil
vinculadas al proyecto.

e Definir el espectro visible

e Explorar los usos de la teoria del color

e Investigar nociones sobre la psicologia del color

e Indagar sobre la importancia del color en el aprendizaje temprano

e Vincular los sentimientos que estdn relacionados con cada uno de los colores del
espectro

e Generar una interfaz grafica acorde al publico al que ird dirigido que ofrezca una
navegabilidad tactil més sencilla para ejercitar facultades motoras y facilitar el
manejo de la aplicacion

e Pilotar la aplicacién

e Adquirir retroalimentaciones sobre la aplicacion

El primer capitulo explicard la nocién de ensefianza infantil, las etapas del desarrollo
psicomotriz, los primeros precursores que hablaron de esta nocién, los métodos de
enseflanza-aprendizaje, las aplicaciones digitales y juegos como herramientas educativas, las
funciones psicoldgicas del juego, el proceso de ensefianza y motivacion, las aplicaciones
educativas vinculadas al proyecto. Algunos de los pedagogos seleccionados en la seccién de
los métodos de ensenanza-aprendizaje infantil son Juan Comenius, Jean-Jacques Rousseau,
Juan Enrique Pestalozzi, Augusto Guillermo Federico Fréebel y Maria Montessori, fueron
seleccionados por sus aportaciones a la ensefianza infantil mediante el uso de juegos o la
importancia que estos tienen a edad temprana. Cabe resaltar que en el subtema aplicaciones
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digitales y juegos como herramientas educativas se recolectaron algunas de los beneficios
que contiene el uso de estas herramientas, por ejemplo; mejorar la agilidad mental, resolver
problemas, fomentar la imaginacién y el pensamiento l6gico, aumentar la memorizacion y
aprender a manejar la informacion, estas son algunos de los temas que mds adelante se

desarrollaran mds a profundidad.

Capitulo I

1.1 Ensefianza infantil

La ensefnanza infantil es el primer nivel en el sistema educativo mexicano, es decir, es la
etapa educativa que estd dividida en dos fases (preescolar y primaria), y adscribe a los nifios
de entre 3 y 12 afios. El preescolar tiene un cardcter psicomotor en la ensefianza y admite a

los nifios de 3 a 5 afios de edad.

En esta etapa, el juego es utilizado como motor de desarrollo humano y el nifio se relaciona
con su entorno, descubre sus mecanismos y se forma en la espacialidad y temporalidad. Ya
que el juego es una de las mejores formas que tiene el nifio para aprender el preescolar se
caracteriza por el uso didéctico de canciones, dindmicas, rondas, etc. La Educacién Infantil

tiene como finalidad contribuir al desarrollo fisico, sensorial, intelectual, afectivo y social de
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los nifios. A continuacidn, se listard por edad las mejoras en cada etapa en el desarrollo

psicomotor en un nifio sugeridas por Tamara Ardanaz (2009) en el texto “La Psicomotricidad

en la educacion infantil”:

A los 3 afios:

A los 4 afos:

A los 5 afios:

Mayor dominio del propio cuerpo.

Diferencia segmentos y elementos corporales en si mismo, en los
demads y en los objetos.

Mayor coordinacidn y precision en las tareas de psicomotricidad fina.
Pasa del garabateo en trazos circulares a completar dibujos y figuras.
(pag. 5)

Percibe la estructura de su cuerpo.

Realiza tareas globales a través de la imitacion.

Dominio de los trazos.

Realiza tareas finas como: enlazar, coser, enhebrar.

Representa la figura humana en sus dibujos y creaciones. (pag. 6)

Es capaz de organizar el espacio en relacion con su esquema corporal.
Gran control y dominio en la coordinacién motriz.

Avance en su agilidad, equilibrio y control ténico.

El trazo es mds desinhibido.

Define su esquema corporal incluyendo pequefios detalles en la
representacion de la figura humana. (pag. 6)

Viendo lo dicho anteriormente se puede explicar porque el proyecto se selecciond para nifios

en esta etapa de vida y la razén por la que la aplicacion estd destinada a infantes en el rango

de los 3 a los 5 afios de edad. En esta etapa, el nifio va desarrollando su coordinacién y

precision en las tareas a su alrededor; va percibiendo y entendiendo su entorno y va recabando

informacion la cual clasificara en sus dos estados de memoria (corto o largo plazo), a la cual

ira dando importancia cuando el nifio vaya creciendo y desarrolle su nivel de consciencia y

razonamiento 16gico.
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1.2 Métodos de ensenanza-aprendizaje infantil

En la revision de las teorias o postulados del proceso de ensefianza-aprendizaje se inicia con
precursores de la pedagogia. Uno de los primeros estudiosos del proceso ensefianza-
aprendizaje es Juan Comenius que en su texto Diddctica Magna (1657) menciona algunos
aspectos sobre la educacion infantil que es. Segin Comenius, Entre 1592-1670 sus
aportaciones se basaron en el principio de la l6gica natural. Establecié unos periodos
evolutivos (infancia, adolescencia, juventud y madurez) prestando atencidén especial al
primero, al considerar que en este periodo tiene lugar un intenso crecimiento fisico y sensorial
que debe ser aprovechado con personal especializado. El pensaba que el nifio debia educarse
en escuelas maternas, concibiendo especial importancia en la madre como educadora y como

impulsora de los aprendizajes tanto del lenguaje como de los sentidos externos. (pag. 5).

Otro de los autores importantes en el ambito educativo es la figura de Jean-Jacques Rousseau.
Las aportaciones del francés pueden ser consideradas como las primeras que sacuden la
conciencia de diferentes pedagogos en los que existe un vinculo entre los derechos del nifio
y su intimidad. Raquel Pérez, Pablo Caballero y Luis Jiménez (2009), hace mencion de “[...]
Rousseau como el primer pedagogo que da un sentido verdadero a los ejercicios fisicos como
formadores de inteligencia y educadores de la moral”. (pag. 62). El es considerado el creador
de la corriente naturista de la educacion, que es la vinculacion del alumno y la naturaleza.
Considera al nifio un ser diferente del adulto, que a lo largo de su desarrollo atraviesa distintas
etapas, cada una de las cuales requiere una educacion distinta, haciendo necesario el

conocimiento de este desarrollo por parte del adulto. El considera que la educacién ha de
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iniciarse en la més temprana infancia, ademds de desarrollarse segun la naturaleza humana,

respetando la libertad, independencia y espontaneidad del nifo.

Pérez, Caballero y Jiménez, en su texto “Evolucion histérica hde las actividades fisicas en el
medio natural con fines educativos” explican que: “Juan Enrique Pestalozzi influido por
Rousseau, plantea con entusiasmo algunas de sus teorias las cuales llevaban como principios
basicos”. (pag. 64). La educacién de la escuela debe completar la educacién de la familia y
la educacion de la vida, la conjuncién de las tres lleva a la formacién de la persona. Se resalta
la importancia de la madre en el desarrollo psicoldgico del nifio. La percepcion sensorial es
el inicio de aprendizaje. Por ello €l resalta la importancia de la observacion. La educacion es
vista como una ayuda que se le da al nifio en este proceso evolutivo para que se realice bien,

y la actividad educativa y docente es vista como un arte.

Otro personaje que es importante reconocer es Augusto Guillermo Federico Froebel, en el
texto “Veinte experiencias educativas existosas en el mundo”, se da una extensa biografia
sobre este autor, dice que: “[...] ¢l disefio juguetes y un programa activo para utilizarlos;
siempre pensando en regalarlos a los nifios y en que sirvieran para educar a través del juego;
por eso los llamé “dones” o “regalos” — recursos metodolégicos-. Amé intensamente a los
nifios y su meta profesional fue vivir para ellos.” (Parés, 2005, pag. 44). El es el precursor de
la ensefianza activa. Para Fréebel la accion y la actividad son el antecedente del pensamiento
y de la educacién que intenta estimular la actividad del nifio, pero la actividad consustancial
del nifio es el juego. El juego es vital en su metodologia, junto con la fantasia, el juego es la
actividad espontanea del nifio; es la mds libre expresion de la actividad espiritual del nifio y
Fréebel reivindica el juego como medio de educacién. Su aportacion pedagdgica mds

importante fue la creacion del primer jardin de nifios en 1840. Este no era una institucion
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educativa que trataba de imitar a gran escala los medios que una madre empleaba con sus
hijos. Le denomino jardin de infancia por que segun él se trata de cultivar, con esmerados y

afectuosos cuidados, la tierna planta infantil, igual que los jardines.

Nuestra tltima seleccién en los antecedentes de los precursores de la educacion infantil es la
pedagoga Maria Montessori, Ella estaba relacionada méas al campo de educacién con nifios
deficientes, basada en sus experiencias construye la institucién educativa: «la casa de
bambini». Maria Montessori considera la educacién en base a un tridngulo: ambiente, amor
y el nifio. Elabor6 la pedagogia cientifica: partiendo de la observacion y del método cientifico
elaboraba sus materiales y su filosofia. Consideraba a los nifios como seres competentes,
capaces de tomar decisiones importantes, pensaba que existian periodos sensibles de
desarrollo de 3-12 afios de la vida de los nifios. Estos periodos proveen un enfoque para
mejorar el trabajo de clase utilizando como herramienta la estimulacion y la motivacién para
el nifio. Ella daba mucha importancia de la nocion “mente absorbente”, la cual trata de la
motivacién sin limite de los nifios pequefios para adquirir dominio de su entorno y
perfeccionar sus experiencias y comprension de como ocurren dentro de cada periodo
sensible. Este fendmeno estd caracterizado por la capacidad del nifio de repeticiéon de
actividades dentro de categorias de periodos sensibles, por ejemplo: el desarrollo del
lenguaje, experimentacion sensorial y refinamiento y niveles de interaccién social. (Veinte

experiencias educativas exitosas en el mundo, pag. 90).
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1.3 Aplicaciones digitales y juegos como herramientas educativas

Retomando las palabras de Miriam Bonet podemos decir que, en el afio 2012 aparecen en el
mercado, productos que ayudan a utilizar los dispositivos con los que el nifio, de forma lidica
y segura, interactia. Estos productos tienen carcasas que ademads de protegerlo contra caidas,
le proporciona un cardcter personal al producto, lo que lo hace atin mds atractivo para los
nifios (Bonet, 2013, pag. 11). Las aplicaciones digitales contienen un conjunto de beneficios:
por ejemplo; mejorar la agilidad mental, resolver problemas, fomentar la imaginacién y el
pensamiento l6gico, aumentar la memorizacion y aprender a manejar la informacion, porque

tienen que aplicar lo aprendido con anterioridad.

Los contenidos digitales se estidn convirtiendo en una alternativa real para acceder a
materiales de estudio. En la actualidad, existe una gran variedad de contenidos digitales
educativos. Sin embargo, a veces, sus beneficios son poco conocidos. Gracias a este
desconocimiento, algunos de padres usan dispositivos moviles y tabletas para mantener a sus
hijos ocupados, pero, la mayor parte de las veces el contenido es solamente ludico no
formativo. Por ello considero importante aumentar la creaciéon de contenido educativo y

proveer algunos beneficios en el aprendizaje de los nifios.

El uso de juegos y aplicaciones digitales para la ensefanza infantil es un tema actual y que
ha evolucionado debido, sobre todo, a la importancia que ha recibido la utilizacion de las TIC
(Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) en la educacion. Si tenemos en cuenta
que, una de las formas mds importantes de aprendizaje, sobre todo, en edad temprana es el
juego, las aplicaciones ludico-formativas resultan de gran utilidad. En este sentido nos parece

importante sefialar con O Riordan (2008) que:
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A los nifios les encanta aprender de una manera divertida, ya que, esto es un viaje de exploracién y
emocion. Los juegos tienen un papel importante en el aprendizaje temprano, puesto que con estos se
puede aprender a contar, aprender colores, las formas, etc. (Games as an engaging teaching and
learning technique: Learning or playing., pag. 1).

Los juegos provocan una interrelacion entre los nifios, e incluso fomentan el aprendizaje
creativo-social. Los juegos motivan a los nifios de una manera lidica ofreciendo aprendizaje
con caracteristicas positivas. Por ejemplo, el incremento en la sensacioén de ciertos estados
de 4nimo, Los juegos con contenido educativo deben aumentar el rendimiento y mejorar la
experiencia de aprender. Rosa Carro, nos permite entender la nocién sobre los juegos
educativos, menciona que estos: “(...) combinan el factor de motivacién necesario para
captar la atencion de los usuarios, junto con los objetivos de aprendizaje que subyacen a las
actividades que se realizan en el juego” (Rosa Carro, 2002, pag. 1). Considerando los
beneficios generados en el nifio al utilizar juegos con contenido educativo es que podemos
incluir dichos dispositivos como un factor beneficio en el aprendizaje y seguir produciendo

contenido ludico-educativo.

1.4 Funciones psicolégicas del juego

Existen varios autores que mencionan las funciones psicoldgicas de los juegos, entre ellos
destaca la opiniéon de Henry Bett, quien menciona que: “los juegos son un resurgimiento
involuntario de instintos vitales que han perdido hoy su significaciéon” (Unesco, 1980, pag.
7), para otras personas, el juego es un medio donde se invierte demasiada energia en

actividades que no son de supervivencia.
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La teoria psicogenética, creada por Jean Piaget, considera que ‘“cada etapa estd
indisolublemente vinculada a cierto tipo de juego, y si bien pueden comprobarse de una
sociedad a otra y de un individuo a otro, las modificaciones del ritmo o de la edad de apariciéon
de los juegos, es la misma para todos.” (Unesco, 1980, pag. 7). Hay que tener en cuenta que
los juegos cambian dependiendo de la edad del nifio, a su vez, cambian las funciones
psicoldgicas en los juegos y, tal como sugiere Piaget, el juego revela la evolucién mental del
nifio.

El juego desempefia un papel fundamental en la formacién de la personalidad y en los
procedimientos de aprendizaje. En este sentido, diversos tedricos presentan opiniones

diversas en torno a la relacion del juego y el aprendizaje. Johan Huizinga considera que:

[...] el juego constituye el fundamento de la cultura, en la medida en que es el tinico comportamiento
irreductible al instinto elemental de supervivencia, afirma que el juego estd en el origen de todas las
instituciones sociales, poder politico, guerra, comercio y cuyo elemento lidico pone de manifiesto
(Unesco, 1980, pag. 8).

Por el contrario, el pedagogo sueco Yrjo Hirn ve en los juegos:

El resultado final de un proceso de descomposicion de las instituciones sociales, dando como prueba
de ello los numerosos ritos desaparecidos de los que los juegos representan la supervivencia degradada.
Es indudable, por otra parte, que, si bien el juego estd anclado en lo més profundo de las tradiciones
culturales de un pueblo, evoluciona igualmente con las sociedades; y la historia nos ensefia que el
juego toma forma en funcién de los sistemas econémicos y politico. (Unesco, 1980, pag. 8).

Teniendo en cuenta las ventajas y beneficios generados en los nifios al utilizar juegos con
contenido educativo podemos considerarlos un elemento favorable en el desarrollo de una
mayor cantidad de contenidos lddico-formativos. Y con esto una nocién que podemos
analizar sobre los juegos es que éstos son capaces de crear un deseo por aprender en los nifios

incluso cuando no estan dentro del entorno educativo formal.
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1.5 Proceso de ensefianza y motivacion
Es importante reflexionar acerca de la importancia del juego en la educacién infantil, porque
el juego es una fuente de progreso y aprendizaje en los nifios y las nifias, AnaMaria Leyva

(2011) explica que:

“[...] el valor psicopedagégico permite un armonioso crecimiento del cuerpo, la inteligencia, la
afectividad, la creatividad y la sociabilidad. En definitiva, es clave para el desarrollo de la personalidad
del nifio en todas sus facetas, puede tener un fin en si mismo, como ser medio para la adquisicién de
los aprendizajes y puede darse de forma espontdnea y voluntaria, como darse de forma organizada
siempre que se respete el principio de la motivacién.” (pag. 64).

Se cree que el juego en la educacion infantil es la actividad que mds divierte e interesa, porque
es un elemento muy util para el desarrollo de la configuracion de la personalidad adulta.
Ademas, Leyva dice que: la utilidad de juegos o videojuegos en el proceso de aprendizaje-
enseflanza viene dada por sus caracteristicas, entre las que destacan estan: «la interactividad,

motivacion y dinamismo». (pag. 41).

Al desarrollar contenido formativo-lidico es necesario buscar el interés de las personas, en
este caso particular se plantea desarrollar contenido educativo para nifios de preescolar por
ende es necesario tener en cuenta las habilidades de los nifios, estas son: memoria,
percepcion, discriminacién auditiva, visual, el contacto fisico y psicoldgico con diferentes
dispositivos y por ultimo el lenguaje. La autora Leyva en su libro El juego como estrategia
diddctica en la educacion infantil define al juego como: “[...] son actividades, actividades
recreativas que se utilizan como motivacién, como ayuda educativa, para fomento de valores,
desarrollo de creatividad.” (pdg. 139). Los dominios de las habilidades permiten que los
nifios puedan repetir las canciones hasta llegar a adquirir la sensacién de control, una accién
que proporciona un alto nivel de motivacién es que exista una claridad en los objetivos,

habitualmente los nifios no saben porque estudian ciertas materias como; matemaéticas,
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ciencias sociales, biologia, entre otras. Sin embargo, cuando el nifio juega, sabe que hay una
tarea clara y especifica como rescatar a alguien, resolver un problema, hallar un tesoro, etc.

En 1980 la UNESCO en su libro el nifio y el juego: planteamientos teoricos y aplicaciones
pedagogicos, explica que: “Mediante la acumulaciéon de un material lidico importante, el
educador podré ir mds alld de la pedagogia activa que da cabida a una cierta parte de juego,
pero que no es juego, y para la cual la referencia a éste es, sobre todo un llamamiento a la
motivacion.” (pag. 22). Es importante enfocar el trabajo dependiendo del publico al que ira
dirigido, esta aplicacion estd dirigida a los nifios de preescolar por ello debe dedicarse a
buscar la motivacién hacia la imaginacién y raciocinio del mundo que les rodea para que de
ese modo logren cuestionar y después buscar respuestas para entender el porqué de su

entorno.

1.6 Aplicaciones educativas vinculadas al proyecto

A continuacién, mostraré una recopilacion de informacién sobre algunas de las aplicaciones
educativas hechas por grandes empresas para la ensefianza de los colores a temprana edad.
Cada una de estas aplicaciones tiene funciones distintivas y se desarrolla desde perspectivas
diferentes. Sin embargo, todas intentan ofrecer soluciones a la ensefianza de los colores

usando diversos elementos como lo son: formas bésicas, objetos y palabras.

Y los colores? (2013), es una aplicacion desarrollada por la empresa Singular People S.L.
Segun el sitio iTunes; Esta aplicacion ensefia los colores bdsicos del arcoiris, junto con

objetos y formas bdsicas. Este juego educativo es perfecto para aquellos padres que deseen
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utilizar la tecnologia para ensefiar a sus hijos. Ademads, la aplicacion solo estd disponible en
el App Store para dispositivos 10S, pero estd desarrollada tanto para iPhone como para iPad

(Singular People S.L., 2017).

Just colors (2012), es una aplicacion establecida por la empresa Appracadabra. Appracadabra
considera que; desde un autobus amarillo hasta un gatito de color chocolate — los nifios
podran crear su propia guia de colores haciendo fotos de objetos coloridos. Es una aplicacién
para capturar los colores y aprender los colores mediante las 23 flashcards que se incluyen
0, si lo preferis, crear vuestra propia guia cromética de colores bdsicos para que los maés
pequeios aprendan a identificarlos a través de la realidad de su entorno. La aplicacién
funciona mediante la cdmara del dispositivo iOS, fotografiamos el objeto escogido y éste se
asocia con la gama cromadtica de la aplicacion. Es ideal para jugar a capturar los colores, y
por ejemplo jugar a encontrar ... un objeto carmin y capturar con la cdmara. El juego intuitivo
permite a los nifios documentar su mundo - y los padres a revisar y hablar sobre sus opciones

de color. (Appracadabra, 2017).

Learning Games Coloring Book (2014), es una aplicacion creada por la empresa Agnitus.
Agnitus menciona que: esta aplicacién estd destinada especialmente para nifios y nifias en
edad preescolar. Es entretenida y perfecta para reconocer colores, formas en 2D,
reconocimiento de letras, contar e incluso empezar con el trazo de las letras. Se aprende a
nombrar y distinguir una amplia gama de colores, empezando por los conceptos bésicos.
Requiere registro del nifio y permite hacer un seguimiento de sus logros. Disponible para

10S. (Agnitus, 2017).

Paint Splat (2015), es una aplicaciéon construida por la empresa WGBH & Story
Entertainments. WGBH & Story Entertainments con colaboracién de TV Ontario plantea que:
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al adulto le cuesta recordar cudl es el resultado de cierta combinacion de colores, a diferencia
de los nifios, quienes lo aprenden en edades muy tempranas. Paint Splat es una app sencilla
que sirve como apoyo en este conocimiento. Se puede utilizar las tres pinturas bésicas (azul,
amarillo y rojo) combindndolas entre si y comprobando el color resultante. Esta aplicacion
estd disponible gratis en IOS, pero con una version online que podemos encontrar en su

pagina web. (WGBH and 9 Story Entertainment in association with TVOntario, 2017).

Shapes and Colors Music Show (2015), es una aplicacién producida por la empresa Fisher-
Price. Shapes and colors es un baile de formas y colores que ha sido disefiado para bebés de
6 meses en adelante. Es una aplicacién disponible en dos modos de juego que les permitird a
los nifios interactuar con la pantalla para escuchar el nombre del color, y también combinarlos
con un sencillo teclado para crear pequefias piezas musicales. Es gratuita y estd disponible

en i0S y en Android. (Fisher-Price, Inc, 2017).

Candy Count (2016), es una aplicacién construida por la empresa YuuZoo. Candy count: es
una aplicacion que combina el uso de colores con el aprendizaje de los nimeros y el conteo
a través de caramelos, con varios idiomas disponibles. Es muy especifica (colores y nimeros)
pero completa para nifios. Esta disponible gratis en 10OS y en Android con una versién
avanzada que desbloquea algunas opciones y que tiene un costo de 2,99 euros. (YuuZoo,

2017).

Aprender los colores para nifios (2016), es una aplicacion creada por la empresa RMSgames.
RMSgamesforkids menciona que: aprender los colores para los bebés y nifios pequefios es
divertido y sencillo. Desde su perspectiva el juego ensefa a los nifios de una manera sencilla,
ya sea nifio o nifia, una variedad de colores como el rojo, naranja, verde, amarillo, morado,
marrén, negro, rosa y gris. Los nifilos pequefios aprenden a reconocer y nombrar un color.
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Este juego educativo para nifios y nifias muestra los nombres de los diferentes objetos, tales

como frutas, vegetales, animales y otros. (rmsgamesforkids, 2015).

iNifios! Formas y Colores (2017) es una aplicacion elaborada por la empresa Bimi Boo Kids-
Games for boys and girls LLC. Bimi Boo Kids considera que: es habitual que una misma app
permita aprender los colores, al mismo tiempo que aprende las formas de los objetos, y
iNifios Formas y Colores! es otro ejemplo de ello, estd un compendio de diferentes juegos
sencillos para chavales a partir de los 4 afios con los que irdn formédndose en los colores y las
formas bdésicas. Es gratis y estd disponible en iOS y en Android. La aplicacién incluye juegos
sencillos disefiados para desarrollar las habilidades motoras y que irdn a entretener a su hijo

con colores brillantes, personajes y actividades interesantes. (Bimi Bookids, 2017).

Cabe sefalar que ninguna de estas aplicaciones estd dirigida a ensefiar los colores en el orden
del espectro visible, sino que cada una ensefia los colores de manera independiente
provocando que no exista una vinculacion con la importancia del orden especifico en que

apareen y que ello no permite al nifio ir creando una relacion entre los colores.

1.7 Conclusiones del primer capitulo

Como resultado de este primer capitulo es posible concluir que, con el paso del tiempo, la
forma de ensefiar y aprender de los nifios pequefios (preescolar) ha cambiado. Los factores
que han influido para que esto sucediera son, entre otros, el facil acceso a medios de
comunicacion masivo, como el internet, el cual provoca que el flujo de informacién se vuelva

mads rapido y por ende de facil acceso. Sin embargo, cabe resaltar que una de las herramientas
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mads eficaces para aprender a temprana edad es el uso de los juegos debido a que en una edad

temprana éstos son utilizados como un motor de desarrollo humano.

Otro concepto importante para resaltar es la finalidad que tiene la educacién infantil
porque su finalidad es contribuir al desarrollo fisico, sensorial, intelectual, afectivo y social
de los nifios. Con esto, el nifio consigue un mayor dominio de su cuerpo; una mayor
coordinacién y precision en las tareas; con los afios logra realizar tareas globales a través de
la imitacién y se vuelve un ser capaz de organizar su espacio en relacién con su esquema
corporal. Uno de los precursores de la pedagogia infantil en el que nos basamos, fue Fréebel,
€l es el precursor de la ensefianza activa y considera que la accién-actividad es el antecedente
del pensamiento y de la educacidén que intenta estimular la actividad del nifio en la que el
juego es una actividad consustancial. El juego es vital en su metodologia, junto a la fantasia,
es la actividad espontanea del nifio; es la més libre expresion de la actividad espiritual del
nifio y reivindica el juego como medio de educacién. El juego desempeila un papel

fundamental en la formacion de la personalidad y en los procedimientos de aprendizaje.

Por otro lado, tenemos que analizar también que los contenidos digitales se estdn
convirtiendo en una alternativa real para acceder a materiales de estudio. En la actualidad,
existe una gran variedad de contenidos digitales formativos. Es indispensable que se reiteren
los beneficios de estos contenidos, como son; el incremento en la sensacion de ciertos estados
de 4dnimo, mejorar la agilidad mental, resolver problemas, fomentar la imaginacién y el

pensamiento l6gico, aumentar la memorizacién y aprender a manejar la informacion, etc.

Por ultimo, cabe resaltar que al desarrollar contenido formativo-ludico es necesario buscar el
interés de las personas. En el caso particular de esta tesis planteamos desarrollar contenido
educativo para nifios de preescolar y, por consiguiente, es necesario tener en cuenta las
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habilidades de los nifios y entre ellas esta: la memoria, la percepcidn, contacto fisico y

psicoldgico con diferentes dispositivos y por dltimo el lenguaje.

Capitulo II

2.1 Importancia del color en el aprendizaje temprano

Los primeros elementos del aprendizaje con los que se enfrentan los nifios son los colores,
tanto en su relacion con los objetos como con su entorno. A temprana edad se ensefia como
reconocer y distinguir los colores entre si para poder dar sentido al medio ambiente en el que
viven. La utilizacién del color en aplicaciones y juegos es de gran importancia ya que nos
permite expresar estados de dnimo. Estas aplicaciones nos ayudan a mejorar las habilidades

motoras, a distinguir un producto de otro, a mejorar el razonamiento cognitivo y el lenguaje.

Los efectos de los colores no son innatos, de la misma manera que no es innato el lenguaje. Pero como
los colores se conocen en la infancia, a la vez que se aprende el lenguaje, los significados quedan luego
tan interiorizados en la edad adulta, que parecen innatos (Heller, 2008, pag. 54).

Una manera divertida de ensefiar los colores del arcoiris es a través del uso de juegos y
aplicaciones digitales. Sin embargo, los padres suelen tener miedo de que sus hijos
desarrollen una adiccién a los dispositivos digitales, a pesar de esto, la amenaza desaparece

cuando los padres ponen un limite en el uso de estos.

(Cémo influye el uso de juegos en el rendimiento del nifio? Esta pregunta ha sido respondida
por Natalia Zea, quien parafrasea a Begona Gross, cuando dice que: “nadie duda de que es
posible aprender jugando, puesto que los juegos son elementos que motivan y favorecen la

atencion de los nifios, su desarrollo cognitivo, sus habilidades psicomotoras y su interés en
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el aprendizaje” (Zea, 2011, pag. 76). Con el tiempo los nifios formardn sus propias
preferencias y asociardn colores también con los sentimientos. La ensefianza del espectro

debe unir el juego y la rutina, con el fin de despertar interés en los nifios.

Estos factores de juego y rutina serdn una parte importante en la aplicacion multimedia-
interactiva que se generard, ya que, nos permitirdn observar algunos de los beneficios
mencionados con anterioridad sobre el uso de las TIC’S como herramienta educativa. Sheila
Martinez sefala que: “El color, no sélo es sensacién, sino que principalmente es emocion,
por lo que los nifios aprenden y retienen la informacién por mds tiempo cuando el color se
usa como material educativo.” (Martinez, 2015, pag. 9). Tomando en cuenta lo anterior, cabe
resaltar que es importante el uso del color a temprana edad para lograr la utilizacién de
memoria de largo plazo, la cual nos ayudara a que el nifio cuando crezca logre reconocer los
colores de su entorno y vincularlos con sus sentimientos, ademds de hacer que el aprender

informacién se vuelva una rutina divertida que el nifio pueda seguir dia a dia.

Los efectos de los colores no son innatos, pero como se conocen en la infancia a la vez que
el lenguaje, los significados quedan interiorizados en la edad adulta y esto hace parecer que
parezcan innatos. A pesar de las sensaciones individuales de cada persona hay una
comprensién universal en los colores, dependiendo de las impresiones y vivencias que
producen estos, pueden considerarse de una manera perfectamente objetiva, aunque cada

persona observe, sienta y juzgue los colores de una manera personal.
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2.2 Espectro visible

Antes de abordar el tema cabe resaltar el hecho de que el color en si no existe, sino que
podriamos definir como una apreciacidn subjetiva, es decir una sensacioén que se produce en
respuesta a la estimulacién de nuestro ojo y de sus mecanismos nerviosos por la energia

luminosa de longitudes de onda. Con esto podemos decir que el color es luz.

El gobierno de Canarias sugiere algunas de las primeras aportaciones sobre el color en su
texto titulado «Historia del color», en este texto se menciona que: El filésofo macedonio
Aristoteles (384-322 a.c,), indica que todos los colores se forman con la mezcla de cuatro
colores especificos a los cuales el denomino como bésicos, estos colores estan asociados a
los elementos de tierra, fuego, agua y cielo. (pag. 2). Siglos mds tarde aparecen otras teorfas.
El pintor renacentista Leonardo Da Vinci, (1452-1519), quien defini6 al color como propio
de la materia, modificé la escala de colores basicos aristotélica anexando el color blanco
como principal. Esto le permite a los demds colores recibir a todos los demds colores el
amarillo para la tierra, el verde para el agua, el azul para el cielo, el rojo para el fuego y por

ultimo el negro para la obscuridad, puesto que este color nos despoja de los demads. (pag. 2).

En 1665, Sir Issac Newton descubrid que, al atravesar un prisma con la luz del sol, esta se
descomponia en lo que €l llamo “el espectro de colores: (rojo, naranja, amarillo, verde, azul,
celeste y violeta)”. Ademas, Newton planteé que este fendmeno se podia contemplar, con
mucha mads frecuencia, cuando la luz se refractaba en el borde de un cristal o de un plastico,
pero también cuando llueve y algunos rayos de sol atraviesan las nubes haciendo que las
gotas de agua cumplan la misma funcién que la del prisma y logren descomponer la luz

produciendo lo que conocemos como «arcoiris». (pag. 3).
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Posteriormente entre los afios de 1749 a 1832 el cientifico y dramaturgo Johann Goethe
estudia y prueba las modificaciones fisioldgicas y psicolégicas que el ser humano sufre ante
la exposicion de los diferentes colores y su manera de reaccionar ante ellos. En 1810 escribe
el libro titulado Teoria de los colores, en la que explica el espectro luminoso como el
fendmeno producido cuando un haz de luz estd rodeado de oscuridad y es ahi donde
encontramos tonos amarillo-rojizos en las partes superiores y azul-violdceas en la parte

inferior.

Cuando un haz de oscuridad esta rodeado de luz, encontramos tonos azul-violaceos en el
borde superior, y amarillo-rojizos en la inferior. La teoria de los colores no s6lo rompe
radicalmente con las teorias Opticas newtonianas de su tiempo, sino también con toda la
metodologia de la ilustracién concerniente al reduccionismo cientifico. El desarrollé un
tridngulo con sus tres colores primarios rojo, amarillo y azul. Cada uno lo relaciono con

ciertas emociones. (pag. 3).

Cabe destacar la importancia del espectro visible, no sélo en la edad temprana, sino a lo largo
de la vida del ser humano porque, ademads de ser la unién entre un fenémeno atmosférico y
radiaciones electromagnéticas, el espectro visible lo podemos vincular con nuestro entorno

y los colores a su vez con nuestros sentimientos.

Como menciona Eva Heller en su libro Psicologia del color (cémo actian los colores sobre
los sentimientos y la razén): “Un mismo color actua en cada ocasiéon de manera diferente. Es
decir, el color rojo puede resultar cadtico o noble. El color verde puede parecer saludable o
venenoso, el amarillo radiante o hiriente y asi cada uno de los colores.” (pag. 18). Para un
adulto podria ser ventajoso conocer el orden de los colores del espectro visible y los colores
de este para asi lograr vincularlos con circulo cromdtico y posteriormente entender la
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importancia de cada uno. Por esta razén, enseiiar el espectro visible desde una edad temprana
(3-5 afios), podria ayudarnos a en un futuro entender nuestro entorno y poder vincular los

colores con lo que conocemos.

2.3 Investigacion de algunas nociones de la psicologia del color

Es necesario mencionar porqué se hablaré la psicologia del color en lugar de la teoria del
color. Es facil confundir la teoria del color con algunos aspectos vinculados a efectos 6pticos,
de fisica, de composiciéon, morfolégicos etc.. Por eso, para desarrollar este proyecto
necesitamos conocer el comportamiento que asumimos al percibir un color lo cual, es
estudiado por la psicologia del color. Particularizando en el proyecto, hay momentos en que
los nifios escogen dibujar con colores obscuros porque corresponden simbdlicamente a su
estado de dnimo. Ellos suelen relacionar inconscientemente su entorno con los colores y, al
mismo tiempo, con su estado emocional. Martinez Caiiellas habla sobre los colores y dice

que:

Cada color provoca en nosotros una reaccion espontdnea, cada uno tiene un sentido simbdlico completo
y concreto. Los colores oscuros son también empleados por el nifio que quiere indicar su tristeza. A
modo de ejemplo: El azul es el mas profundo y el mds inmaterial de los colores. Es un color frio que
produce calma y tranquilidad. El nifio bueno y afectuoso utiliza a menudo el color azul, mientras que
el nifio nervioso y agresivo prefiere el rojo. (Psicologia del color, 1979, pag. 1).

La psicologia del color funciona a través de lo que nos sucede dia tras dia, cuando somos
pequeios se nos ensefian los colores y la relacién con nuestro entorno, por ejemplo;
conocemos que el rojo tiene una vinculacién con elementos de prohibicidn, ya sea en un

semaforo o en una sefial de prevencion/alerta, que el verde estd asociado con la vida, lo
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ecoldgico, las plantas, la libertad y asi es con muchos otros colores, sucesos y objetos con los
que el ser humano convive, interactia y asocia dia con dia. Victor Manuel Mora alude

algunas nociones a diversos colores:

El amarillo es el color que se relaciona con el sol y significa luz radiante, alegria y estimulo. El rojo
estd relacionado con el fuego y sugiere calor y excitacion. El azul, color del cielo y el agua es serenidad,
infinito y frialdad. El naranja, mezcla de amarillo y rojo, tiene las cualidades de estos, aunque en menor
grado. El verde, color de los prados humedos, es fresco, tranquilo y reconfortante. El violeta es
madurez, y en un matiz claro expresa delicadeza. (Psicologia del color y la forma, 2017, pag. 3).

El color expresa nuestros sentidos de forma precisa y abierta méds que el uso de las formas.
Los nifios prefieren las cosas coloridas y/o brillantes, a la mayoria les gusta la luz y les da

miedo la obscuridad.

2.4 Vinculacion de los colores del espectro con los sentimientos

En el capitulo sobre el color, en relacion con los sentimientos explicaremos cada uno de los
colores del espectro visible y su vinculacién con los sentimientos, ya que, si analizdramos
los colores en general no terminariamos, puesto que, existe una infinidad en la variedad de
los colores y cada uno tienen un significado. Si el color se combina con otro distinto, su
significado y efecto cambia. Si un color se combina con el negro, su significado se transforma
de positivo a negativo. Las personas que trabajamos con colores, por ejemplo, disefiadores,
artistas, arquitectos, entre otros, tenemos que saber qué efecto producen los colores en los

demds, puesto que, estos efectos son universales.

En esta seccidon mencionaremos Unicamente los colores del espectro visible y empezaremos

por explicar el primero de estos segun las investigaciones de Eva Heller, la cual sugiere que:
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[...] el primer color que los recién nacidos perciben. Como el primer nombre de color que los nifios
aprenden es el «rojo», la mayoria lo nombra como su color preferido. Ademds, los nifios asocian el
rojo al sabor dulce, como el de los caramelos o el kétchup, y a estos les encantan los dulces (Heller,
2008, pag. 53).

Existen diferentes sentimientos relacionados con este color, por ejemplo, el amor es
relacionado con el color rojo, pero a su vez este color es relacionado con el odio. Sin embargo,
es cierto que el rojo del odio es diferente al rojo del amor, ya que, el primero rojo tiene una
combinacién con el negro. El rojo es considerado un color original porque es un color que

no es resultado de la mezcla de otro, también por esto es llamado color primario.

Ahora hablaremos del segundo color en el espectro, el naranja o también conocido como el
anaranjado. Este color es la mezcla entre el amarillo y el rojo. Esto nos permite ver como al
combinar estos colores y obtener el naranja también se mezclan las cualidades de cada color,
pero en menor grado. En el libro Psicologia del color y la forma, Victor Manuel Mora sefiala

algunos conceptos sobre el color naranja, dice que:

[...] el naranja simboliza entusiasmo y exaltacién y cuando es muy encendido o rojizo, ardor y pasion.
Utilizado en pequefias extensiones o con acento, es un color utilisimo, pero en grandes dreas es
demasiado atrevido y puede crear una impresién impulsiva que puede ser agresivo. Mezclado con el
negro sugiere engafo, conspiracion e intolerancia y cuando es muy oscuro, opresiéon (Mora V. M.,
2008, pag. 31).

Tomando este concepto en cuenta, podemos definir el naranja como el color de la diversion,

de la alegria o del d&nimo.

Para el uso en material didactico infantil el anaranjado es un color elemental por lo que este
simboliza, puesto que, en un tono amarillento, el naranja estd en su maxima energia y gusta
a los ninos. Sin embargo, en la publicidad, dejé de ser usado, ya que, hace muchos afios era
muy recurrente el uso de este color para hojas publicitarias lo que lo convirtié en el color de

la publicidad no deseada.
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El amarillo es uno de los tres colores primarios, es un color que cuenta con diferentes
cualidades: energia, optimismo, entendimiento, sabiduria entre otras. Y asi como el color

rojo, este tampoco depende de ningin otro, para ser creado y segin Heller:

[...] entre las experiencias y simbolos en que el amarillo esta presente se cuenta también el hecho de
que ningtn otro color es tan poco estable como el amarillo. Una pizca de rojo convierte el amarillo en
naranja, una pizca de azul en verde, y un poco de negro lo ensucia y ahoga. (...) para que el amarillo
resulte amable, necesita siempre del naranja y el rojo a su lado. Amarillo- naranja- rojo es la triada
tipica de lo entretenido y de todo lo que se le asocia: es el acorde cromdtico—> del gozo de vivir, 2 de
la actividad, = de la energia y = de la voz alta. (Heller, 2008, pag. 85).

El amarillo es un color tan puro que con un poco de otro color puede dar un giro en sus
significados y en consecuencia cambiar la simbologia de aquello para lo que se usa. Este
color es el més claro de los colores vivos, es un color que genera luz y lo asociamos con la
calidez que tiene el sol. Ademads, resulta ain mds cdlido cuando se combina con el rojo y el
naranja. Por eso es por lo que esta es la triada perfecta para generar sentimientos de

optimismo, alegria, etc..

Estos tres colores mencionados entran en la categoria de tonos cédlidos y desde este punto en
adelante los colores que explicaremos se encuentran dentro de la categoria de tonos frios,

estos son: verde, celeste, azul y violeta.

El color verde es una combinacién entre amarillo y azul por lo que es mas préximo al frio.
Una cualidad interesante de este color es que, dado que proviene de la combinacién de otros
dos, deberia ser como el naranja el cual combina los significados del rojo y del amarillo, sin

embargo, no es asi, el verde es un color de equilibrio, un color neutro, un color espiritual.

El verde es la combinacién entre la emocioén y el juicio, es el color que simboliza juventud,
esperanza, naturaleza. A veces los colores se pueden considerar mds que el hecho de ser un

color. En su libro Psicologia del color por Eva Héller, ella sugiere que: “el verde mas que un
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color, es la quinta esencia de la naturaleza: es una ideologia, un estilo de vida: es conciencia
medioambiental, amor a la naturaleza y, al mismo tiempo, rechazo de una sociedad dominada
por la tecnologia.” (Heller, 2008, pag. 105). Con lo anterior, podemos decir que el verde es
uno de los colores mds importantes en la vida de un nifo, ya que, todo su entorno podra
contener este matiz, serd un color con el que conviva dia a dia e inconscientemente el nifio

conocerd el color y después serd capaz de identificarlo con facilidad.

A continuacidn, hablaremos sobre el quinto color en el orden del espectro visible, el cual es
el celeste, este color es confundido muchas veces con azul claro, azul turquesa, etc., sin
embargo, el color azul tiene una gama muy amplia de tonalidades y a continuacién trataremos
de explicar lo que hace al color celeste, un color diferente a muchos de la gama de azules.
Este color no es tan ficil de reconocer o identificar, ya que, no estd entre los colores
principales o mds conocidos. Sin embargo, el color celeste es un tono de azul que expresa

pureza, es el tono del cielo, es un color luminoso y era utilizado por la nobleza.

Celeste proviene del latin caelestis que significa celestial y que podemos asociar con cielo,
el celeste es un color que se emplea para relajar y calmar las emociones e incluso se utiliza
para la meditacion, por estos motivos es recomendado para las paredes en centros de

rehabilitacion, de meditacion o de equilibro emocional y/o espiritual.

El siguiente color del espectro visible es el azul. Este color es considerado el més frio de la
gama de tonalidades, Fernando Lossada cita al autor Goethe en el libro El color y sus

armonias, diciendo que:

[...] para la produccién del color se requieren luz y tinieblas, claro y oscuro o, si se requiere usar una
férmula més general, luz y no luz. Ante todo, nos surge de la luz un color que llamamos amarillo, y
otro de las tinieblas al que designamos con la palabra azul. (Lossada, 2012, pag. 45).
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Citando a Goethe, si pensamos en tinieblas pensamos en frialdad, oscuridad, alejamiento,
misterio y son estas algunas de las cualidades que se vinculan con el color azul. En el libro

de psicologia del color y la forma, Victor Mora explica que:

[...] el azul se vincula con la inteligencia, verdad, sabidurfa, recogimiento, espacio, inmortalidad, agua
y algunos de sus significados son paz e inquietud; actiia como calmante y en reduccién de la presion
sanguinea, y al ser mezclado con blanco forma un matiz celeste que expresa pureza y fe. (Mora V. M.,
2008, pag. 28).

El color azul es l6gico que se relacione con lo masculino, no obstante, en la antigua
simbologia de los colores, el azul era un color femenino, puesto que el azul era el polo pasivo,
tranquilo y este era completamente opuesto el rojo, el cual era activo, fuerte y masculino. Los
adultos tienen la asociacion de que lo azul es masculino y como resultado visten a los recién
nacidos de este color, rosa para las nifias, azul celeste para los nifios, sin embargo, esta es una

costumbre que se ha perdido a lo largo de los afios y de las culturas.

Por dltimo, pero no menos importante, estd el color violeta. Este color es confundido con el
morado, el lila y hasta el guinda. Cuando se les pregunta a las personas cual es el color que
se muestra en el espectro, la mayoria de estas responde que es morado, no obstante, el violeta
es el color de los sentimientos ambivalentes. Para saber diferenciar entre el color lila y el
violeta debemos conocer sobre la mezcla de colores. El lila se crea utilizando el color violeta

y el blanco, mientras que el violeta es la mezcla entre el rojo y azul.

El color violeta no es solo la mezcla de estas tonalidades, también es la union entre dos
dualidades, masculino y femenino, de la sensualidad y espiritualidad. La unién de todo esto

es lo que determinaria el simbolismo de este color.

pag. 36



El violeta se vincula también con el misticismo y lo irreal y el motivo de esta relacion es
porque este color raramente se encuentra en la naturaleza y es por eso por lo que los nifios

no logran identificarlo completamente cuando llegan a la etapa adulta. Heller indica que:

La violeta da su nombre incluso al elemento quimico yodo: en griego clésico, violeta es ion, de donde
se deriva yodo (iodes= de color violeta). Esto sucede porque el yodo se calienta y entonces se
desprenden vapores de color violeta. (Heller, 2008, pag. 193).

El color violeta se relaciona con la madurez, por ello muchos de los envases de los productos
de belleza. En estos siete colores basicos se comprende toda la variedad de matices que
pueden ser obtenidos por mezclas entre ellos y no se diga cuando son combinados con blanco
0 negro, se genera una variedad ain mas amplia, y su significado se genera dependiendo del

color que predomine en la combinacion.

2.5 Conclusiones del segundo capitulo

Como conclusion de este capitulo queremos que tomen conciencia sobre el uso del color en
aplicaciones multimedia y juegos ya que, estas nos permiten expresar estados de dnimo. Las
aplicaciones multimedia contienen una cantidad inmensa de ventajas, algunas son: nos
ayudan a mejorar las habilidades motoras, a distinguir un producto de otro, a mejorar el

razonamiento cognitivo y el lenguaje.

Sumergiéndonos en por qué el uso del color es importante en este tipo de aplicaciones y
juegos es porque el color, no sélo es sensacidn, sino que principalmente es emocién, por lo
que los nifos aprenden y retienen la informacién por mas tiempo cuando el color se usa como

material educativo y conocer los efectos de los colores es muy importante como disefiador o
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artista ya que, con ellos podemos lograr grandes resultados cuando tratamos de adquirir

informacion a temprana edad y que dure por un tiempo mas prolongado.

Los efectos de los colores no son innatos. Sin embargo, como se conocen en la infancia al
mismo tiempo que el lenguaje, los significados quedan interiorizados en la edad adulta y esto
provoca que parezcan innatos. A pesar de las sensaciones individuales de cada persona, existe
una comprension universal cuando nos referimos a los colores, dependiendo de las
impresiones y vivencias que producen, pueden considerarse de una manera perfectamente

objetiva, aunque cada persona observe, sienta y juzgue los colores de una manera personal.

Y de estos efectos se encarga la psicologia del color, puesto que esta funciona a través de lo
que nos sucede dia tras dia, cuando somos pequefios se nos ensefian los colores y la relacion
con nuestro entorno, por ejemplo; conocemos que el rojo tiene una vinculacion con elementos
de prohibicidn, ya sea en un semaforo o en una sefial de prevencion/alerta, que el verde esta
asociado con la vida, lo ecoldgico, las plantas, la libertad y asi es con muchos otros colores,

sucesos y objetos con los que el ser humano convive, interactia y asocia dia con dia.

Es importante el uso del color en aplicaciones para nifios, porque serd lo que haga mas
atractivo el adquirir conocimiento que, aunque parezca no tener tanta importancia, a lo largo
de los afos ira ganando jerarquia y utilidad. Conocer el espectro visible y su orden ayudara
al nifio a cuestionarse sobre su entorno, para proximamente buscar respuestas a lo que va
conociendo de este y de esta forma cuando el nifio vaya creciendo logrard poder entenderlo
haciéndole mds fécil el reconocimiento de sus estados de &nimo, ademds de ayudarlo a poder

expresarlos.
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Capitulo III

3.1 Aplicacién multimedia- interactiva en el &mbito de ensefianza-aprendizaje

Multimedia es el uso combinado de diferentes medios de comunicacién como son: texto,
sonido, animacién, imagen y video. Los programas que utilizan de esta combinacién
permiten la interaccién con el usuario y son lo que llamamos aplicaciones multimedia

interactivas.

Existen varios elementos que intervienen cuando hablamos de sistema multimedia, en el libro
Los sistemas multimedia en la ensefianza Juan Luis Bravo, menciona que entre algunos de

estos elementos estan:

[...] datos, texto, con todas sus posibilidades expresivas y representativas, sonido, con todas sus
dimensiones y componentes, fotografia, ilustraciones, imagen de sintesis, ya sean fijas o con
animaciones y video. Todo ello, dentro de una estructura de hipertexto que permite el acceso a la
informacién de una manera no lineal. (Ramos, 2005, pag. 17).

Las aplicaciones multimedia ensefian a nuestros nifios de forma inmersiva, esto es una
experiencia agradable porque se vuelve mds interactivo, debido a la hipertextualidad
informadtica de la aplicacion. Por eso es necesario el uso de un sistema multimedia en una
aplicacion dirigida al &mbito educativo infantil. Esto nos permitird utilizar texto,
ilustraciones, sonido, video, entre otros elementos que nos permitirdn el acceso a la

informacion de manera no lineal, como lo haria un libro.

La evolucién producida en los sistemas de comunicacién ha dado lugar a este tipo de

aplicaciones que tienen dos caracteristicas basicas:

Multimedia: Uso de mudltiples tipos de informacién (textos, graficos, sonidos, animaciones, videos,
etc.) integrados coherentemente.

Hipertexto informadtico: Interactividad basada en los sistemas de hipertexto, que permiten decidir y
seleccionar la tarea que deseamos realizar, rompiendo la estructura lineal de la informacién. (Belloch,
Aplicaciones multimedia, 2012, pag. 2)
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El término hipertexto informdtico esta interrelacionado con la vinculacién de un texto con
multiples direcciones y refiere al hecho de que, cuando escribimos, siempre tratamos de
relacionar cosas de forma no secuencial. El concepto fue acufiado en 1965 por Theodor
Nelson y hace referencia a una estructura interactiva que permite la lectura no secuencial

atendiendo a las decisiones del usuario.

El hipertexto es una red de informacion formada a partir de un conjunto de unidades de texto que se
conectan por multiples enlaces. En las aplicaciones multimedia interactivas se pueden establecer
diferentes tipos de interrelacion entre el usuario y el programa, dando mayor o menor libertad al usuario
para poder establecer su propio recorrido dentro de la aplicacién (Belloch, Aplicaciones multimedia,

2012, pag. 4).

A continuacién, abordaremos el concepto de interactividad. Este concepto nos ayudard a
entender porque es importante que nuestra aplicacion sea multimedia interactiva cuando el
publico al que va dirigido son los nifios. Segin Alfonso Morén y Diego Aguilar en su articulo

Multimedia en la educacion, la interactividad:

Normalmente, a la hora de presentar una informacién videogréfica, las imdgenes se presentan
secuencialmente, con o sin interrupciones. En general, peliculas, programas de televisién y muchos de
los medios de informacién pueden definirse como lineales y, en ellos, el receptor juega un papel
fundamentalmente pasivo. En un sistema interactivo, la situacion es absolutamente distinta y el usuario
es directamente involucrado en la recepcion de la informacién. (Alfonso C. Morén, 1994, pag. 81)

Por tanto, es necesario que las situaciones que generemos involucren al usuario, en este caso
a los nifios, con la recepcion de la informacidn, es decir, la adquisicidn del conocimiento de
cada color del espectro y, asi mismo, desarrollar un conocimiento que estard en su memoria

de largo plazo y que le ayudara a entender situaciones préximas.
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3.2 Funciones de las aplicaciones multimedia- interactivas

La finalidad de las aplicaciones multimedia se puede dividir en dos grandes grupos,

informativos y formativos, Antonio Bartolomé en su libro Hipertextos, hipermedia y
multimedia: configuracion técnica, principios para su diseiio y aplicaciones diddcticas

menciona la diferencia de estos dos grandes grupos de multimedia:

Multimedia informativos:

Libros o cuentos multimedia. Mantienen una estructura lineal para el acceso a la informacion,
pero en sus contenidos tiene un mayor peso o importancia el uso de diferentes codigos en la
presentacion de esta informacién (sonidos, animaciones, ...) [...]

Enciclopedias y diccionarios multimedia. Las enciclopedias y diccionarios multimedia
utilizan bases de datos para almacenar la informacién de consulta de forma estructurada, de
modo que el acceso a la misma sea lo mds rapido y sencillo. [...]

Hipermedias. Son documentos hipertextuales, esto es con informacién relacionada a través
de enlaces, que presentan informacién multimedia. Su estructura es en mayor o menor grado
jerarquizada, utilizando diferentes niveles de informacién. No obstante, los usuarios tienen
gran libertad para moverse dentro de la aplicacién atendiendo a sus intereses. (pags. 12-14)

Multimedia formativas:

Programas de ejercitaciéon y practica. Presentan un conjunto de ejercicios que deben
realizarse siguiente la secuencia predeterminada del programa. Se basan en la teoria
conductista y utilizan un feedback externo para el refuerzo de las actividades. [...].
Tutoriales. Son semejantes a los programas de ejercitacion, pero presentan informacién que
debe conocerse o asimilarse previamente a la realizacion de los ejercicios. [...]
Simulaciones. Tienen por objeto la experimentacién del usuario con gran variedad de
situaciones reales. Basicamente el programa muestra un escenario o modelo sobre el que el
estudiante puede experimentar, bien indicando determinados valores para las variables del
modelo, o bien realizando determinadas acciones sobre el mismo, comprobando a
continuacion los efectos que sus decisiones han tenido sobre el modelo propuesto. De este
modo, el usuario toma un papel activo en su proceso de aprendizaje, decidiendo que hacer y
analizando las consecuencias de sus decisiones. Se basan en el aprendizaje por
descubrimiento. (pags. 16-19)

Existe una gran variedad de aplicaciones multimedia con diferentes propdsitos y funciones
pedagogicas, por ejemplo: enciclopedias multimedia, cuentos interactivos, aplicaciones
multimedia como medio de tutoriales, juegos educativos, wikis, entre otras. Las funciones de

estas aplicaciones pueden llegar a ser lidicas o educativas.
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Segin Belloch, en su libro Aplicaciones multimedia menciona que las aplicaciones
interactivas multimedia ademds de servir en dmbitos educativos aportan las siguientes

ventajas:

[...] Permiten utilizar diferentes medios (texto, voz, imdgenes...), Permiten la intervencién
individualizada, Facilitan el trabajo auténomo, Mayor motivacién para el usuario, Mayor
retroalimentacién al realizar las actividades, Facilitan el seguimiento, conociendo los niveles
alcanzados en las diferentes, actividades realizadas y el procedimiento seguido por el sujeto en la
realizacion de las actividades, etc.. (2012, pag. 1).

Conociendo estas ventajas, podemos decir que la aplicacion multimedia- interactiva que
planeamos desarrollar ayudard al trabajo autbnomo del nifio, ademés de que intentaré, a partir
de la base del disefio de una interfaz grafica llamativa, incrementar la motivacion del usuario,

en este caso la de los nifios y la de los padres de familia.

3.3 Estructura del material educativo para nifios

Este subtema, se dividird en dos lineas importantes; la primera es la creacion del personaje o
personaje guia y la segunda es la construccion del storyboard. Para comenzar, en la creacion
de un personaje es necesario crear un perfil psicoldgico, fisico, contexto historico, su entorno,
etc.. En el articulo “Fundamentos basicos en la construccion del personaje para medios
audiovisuales”, Elena Fajardo cita a Linda Seger, quien considera que en la creacion del

personaje se deben seguir los siguientes pasos:

Obtener una primera idea a partir de la observacion o de la experiencia. [...] Crear los primeros
bocetos. [...] Encontrar la esencia de un personaje que resulte coherente. [...] Encontrar las paradojas
inherentes al personaje para crear complejidad. [...] Afadir emociones, actitudes y valores. [...]
Afiadir detalles para lograr que el personaje sea concreto y singular. (Fajardo, 2007, pag. 3)
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Otro aspecto importante a tener en cuenta en la creacion de todo personaje es el hecho de
considerar que, al igual que una persona real, el personaje una postura ante un acontecimiento

que nos ayude como punto de referencia para identificarnos con él. Fajardo menciona que:

[...] Por otra parte, los valores y las actitudes son otro modo de mostrar una posicién, una inquietud.
Otros detalles pueden ser las acciones, el comportamiento, el uso del lenguaje, los gestos, la ropa o el
modo en el que afronta una situacién. (Fajardo, 2007, pag. 4)

Tomando en cuenta los pasos anteriores creamos los primeros bocetos de Patrick, el que seria
nuestro personaje guia, con el tiempo fue cambiado, ya que al inicio era un osito que vivia
en el bosque, decidimos que fuera un oso porque debia ser amigable a los nifios y que ademads
se pudieran sentir reflejados en €1, debido a que Patrick es el osito mas pequefio de una

familia, sin embargo, con el tiempo pasé de ser un oso de peluche a ser un duende, ya que

1

relacionamos la leyenda de los duendes irlandeses o “leprechauns™ con nuestro personaje

guia.

Elena Fajardo hace una mencién sobre algunas de las normas que Aristoteles recoge sobre el

seguimiento de un personaje y estas son:

El personaje debe tener un objetivo y unas motivaciones en relacion con la historia. [...] La historia, a
su vez, debe construirse alrededor de un personaje central o una pareja. [...] Debe existir una relacion
causal y necesaria entre sus sentimientos y la forma en que se manifiesta exteriormente. [...] Deben
seleccionarse y organizarse de tal modo que cada uno sirva como contraste de las cualidades del otro.
[...] Deberan revelarse al espectador a través de lo que parecen, hacen o dicen (esto es, sus
componentes externos) y hacerlo de forma progresiva. [...] El personaje evolucionara en un contexto
(familiar, social, historico...), tendra unas necesidades, un punto de vista, un comportamiento y una
forma de reaccionar ante los obstaculos. [...] También hace alusion a la meta y a la motivacion. La
primera marca un objetivo y pone en juego algo dificil causando un conflicto al personaje exigiéndole,
a su vez, una motivacion que implique una serie de acciones para alcanzar dicho fin. Por todo eso, la
espina dorsal de un personaje y aquello que le hace evolucionar estd constituida por tres aspectos
motivacidn, accién y objetivo, el primero son todos aquellos detonantes que impulsan el argumento
para que no decaiga. Puede ser fisica, de situacién o de didlogo. A su vez, ha de ser clara, bien definida,
expresarse a través de la accion y del didlogo y estar disefiada para impulsar al personaje en un
momento de crisis en la historia. El segundo es aquello que el personaje hace para conseguir su

1 Un leprechaun es un tipo de duende que vive en Irlanda desde hace siglo. Vive en los bosques o en los anillos de hadas. Su oficio es el
de zapatero. Se dice que son muy ricos, pues tienen una olla llena de monedas de oro al final del arco iris. Quién le dirija la mirada al
Leprechaun, no puede escapar, pero si le retira la mirada, el Leprechaun desaparecerd. Existe mucha gente que quiere hacerse con el oro
del Leprechaun, pero €l es sabio e ingenioso, y sabe como escabullirse de aquellos que codicien su oro.
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objetivo. Debe ser tenaz y sincero para conseguir la identificacion con el puiblico. Y el dltimo es lo que
impulsan al personaje no en un sentido determinado (como en el caso de la motivacion) sino hacia el
climax, que se resolverd cuando el individuo consiga aquello que persigue. Para que un objetivo
funcione hay que tener en cuenta, Que alguna cosa esté en juego (que el protagonista perderd si no
consigue el fin, el objetivo). Que la meta y el objetivo del protagonista sea opuesta a la del antagonista.
Que el fin, la meta, el objetivo sea dificil de conseguir por el protagonista, para que éste siga adelante.
La dificultad ird incrementdndose a medida que avance la historia (Fundamentos bdsicos en la
construccién del personaje para medios audiovisuales, 2007, pag. 4).

Con todo lo investigado estdbamos listos para crear una historia a nuestro personaje, una
biografia, un cambio, un punto de vista, una actitud, una psicologia y una forma en la que
afrontar cada desafio. Ademads, empezamos a crear un dialogo o una manera en que el usuario
(el nifio) podria hacer avanzar la historia y proporcionar informacion sobre el personaje, los

escenarios, los colores, etc..

Pasando a otro aspecto, a continuacion, explicaremos el desarrollo de un storyboard o
conocido en espafiol como guion grafico. El guion grifico es una perspectiva ilustrada o
dibujada, similar a un comic, que se imagina el creador, director o productor de como se

imagina que la produccion quedara al fina.

Esta perspectiva del producto es la forma mds eficaz y efectiva para que haya una
comunicacion entre el creador y el resto del equipo. Un storyboard contiene la informaciéon
mds importante por plano de la historia, en el existen vifietas que contienen los encuadres,
movimientos internos o externos de la historia. Se considera obligatorio realizar un guion
grafico antes de realizar la produccién de la historia, ya que, este serd como un manual a

seguir.

A continuacion, expondremos los origenes del storyboarding. Segun Mark Whitehead:

El proceso de storyboarding, en la forma que se conoce hoy, fue desarrollado por Webb Smith en el
estudio de Walt Disney durante principios de los afios 1930, después de varios afios de procesos
similares que fueron empleados en Disney y en otros estudios de animacién. (Animation, 2004, pag.
47).
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El storyboard funciona en relacién con el uso que queramos darle al producto final y puede
ser utilizado en publicidad, animacidn, peliculas, cortos, etc.. El objetivo del guion gréfico
es describir aspectos de la grabacion o produccién. Sin embargo, es también una manera de
visualizar el trabajo o bocetar cuadro por cuadro. En nuestro caso, tuvimos que escribir la
historia; definir el personaje guia, bocetar al personaje, pensar en los escenarios de la
aplicacién, definir qué tareas deberdn realizar los nifios en cada uno de los colores del

espectro (escenarios) para después crear un storyboard de estos escenarios.

3.4 Conclusiones del tercer capitulo

Para concluir con este capitulo, comenzaremos por recordar algunas de las nociones
mencionadas, como lo son: las aplicaciones multimedia, estas ensefian a nuestros nifios de
forma inmersiva, esto es una experiencia agradable porque se vuelve mds interactivo debido

a la hipertextualidad informatica dichas aplicaciones tienen.

Podemos decir que la aplicacion multimedia- interactiva que planeamos desarrollar ayudara
al trabajo autébnomo del nifio, ademds de que intentard, a partir de la base del disefio de una
interfaz grafica llamativa, incrementar la motivaciéon del usuario para desarrollar un

aprendizaje e involucrar a los padres de familia.

Para la creacién de cualquier personaje lo primero que se debe hacer es obtener una primera
idea a partir de la observacion o de la experiencia: crear los bocetos, encontrar la esencia del
personaje, afladir emociones, promover actitudes y valores, afadir detalles para lograr que el

personaje sea concreto y original.
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Nuestro personaje guia es Patrick, un duende irlandés al que relacionamos con una leyenda
y vinculamos con nuestro tema principal (el espectro visible). Creemos que esta vinculacién
es viable porque un personaje fantistico se adapta mds a las bisquedas de los nifios en el

rango de 3 a 5 afos de edad.

El storyboard funciona en relacién con el uso que quiera darse al producto final y tiene
implicaciones en funcién de la publicidad, la animacidn, la elaboracion de peliculas, cortos,
etc.. Esta perspectiva del producto es la forma mads eficaz y efectiva para que haya una

comunicacion entre el creador y el resto del equipo.

Un storyboard contiene la informacion més importante por plano de la historia. En el
existen vifietas que contienen los encuadres, movimientos internos o externos de la historia.
En nuestro caso, tuvimos que escribir la historia; definir el personaje guia; bocetar al
personaje; pensar en los escenarios de la aplicacion; definir que tareas los nifios deberdn
desarrollar en cada uno de los colores del espectro (escenarios) para después crear un

storyboard de estos escenarios.

Capitulo IV

4.1 Diseiio de la interfaz grafica
La interfaz tiene uno de los papeles mds importantes para que el producto final sea
competitivo o no. Como explica Claudia Albornoz en su articulo “Dise7io de Interfaz Grdfica

de Usuario’”:
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[...] EI producto no serd exitoso si el usuario no consigue concretar una accién (por ejemplo: una
transaccién econdémica), o no entiende la secuencia de pasos a seguir, o cuando no encuentra con facilidad
cOmo concretar la accién que necesita (por ejemplo: realizar una compra) o cuando no considera atractivo
el disefio de la aplicacién que estd utilizando. (Albornoz, 2014, pag. 540)
Por lo anterior, es importante que nuestra aplicacién sea de facil acceso y tenga una
navegabilidad tictil sencilla para que, de ese modo, los nifios puedan comprender e
interactuar de manera simple con el contenido que nosotros les presentamos, haciendo
posible llegar a la informacion de manera intuitiva. Roger Pressman en su libro Ingenieria

del software (un enfoque prdctico) revela tres principios importantes para el disefio de

interfaces eficaces, los cuales son:

[...] 1) dar el control al usuario, 2) reducir la memorizacién del usuario y 3) hacer que la interfaz sea
consistente. Para lograr que una interfaz cumpla estos principios, debe llevarse a cabo un proceso de disefio
bien organizado. El desarrollo de una interfaz de usuario comienza con una serie de tareas de andlisis. El
andlisis del usuario define los perfiles de distintos usuarios finales y proviene de varias fuentes comerciales
y técnicas. El andlisis de la tarea define las tareas y acciones del usuario por medio de un enfoque de
elaboracién o bien otro orientado a objetos, la aplicacién de casos de uso, elaboracién de tareas y objetos,
analisis del flujo de trabajo y representaciones jerdrquicas de la tarea para entender bien la interaccion
humano-computadora. El andlisis ambiental identifica las estructuras fisicas y sociales en las que debe
operar la interfaz. (Pressman, 1982, pag. 292)

Considerando lo anterior, es necesario tener una buena estructura en la interfaz para
conseguir que esta sea eficaz. También se necesita de un proyecto multimedia que contenga
un nivel alto de navegacion que nos brinde un acceso al contenido y a las tareas de manera
sencilla para que asi usuarios de cualquier nivel puedan entenderlo y ademds este proyecto
debe tener un sistema de ayuda que ofrezca una orientacion a los usuarios. A continuacion,
explicaremos resumidamente los principios mas relevantes con respecto al disefio de la GUI
(graphical user interface), es decir la interfaz grafica del usuario, que menciona Claudia

Albornoz en su articulo Disefio de Interfaz Grdfica de Usuario:

[...] Familiaridad del usuario: significa que la interfaz debe utilizar términos e imagenes conocidas por
el usuario; y los objetos que manipula el sistema deben estar relacionados con el ambito de trabajo.
[...] Uniformidad de la Interfaz: significa que tanto comandos como mends deben tener el mismo
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formato. [...] Minima sorpresa: el comportamiento del sistema no debe mostrar situaciones
inesperadas. Ante este tipo de situaciones el usuario puede mostrar irritabilidad, por lo tanto, perder
interés en utilizar la aplicacion. [...] Recuperacion de estados: éste es uno de los principios mads
importantes al disefiar una Interfaz. Es inevitable cometer errores, por lo tanto, el sistema le debe
proporcionar al usuario la manera de volver a estados anteriores. [...] Guia de usuarios: la Interfaz
debe proporcionar al usuario asistencia, ayuda. No sélo cuando se cometen errores sino también
cuando no se sabe qué hacer o como hacer alguna tarea. [...] Diversidad de usuarios: se debe tener en
cuenta los diferentes usuarios que pueden utilizar la aplicacién. Aquellos casuales, que necesitan que
los guien, y aquellos que podrian usarla constantemente los cuales necesitardn trabajar con métodos
abreviados, tan rapido como sea posible [...] Adoptar el punto de vista del usuario: se debe ver la
interfaz desde fuera y en relacion con las tareas que va a realizar el usuario. [...] Realimentacion: la
interfaz debe dar inmediatamente alguna respuesta a cualquier accion del usuario. [...] Potenciar la
sensacion de control del usuario sobre el sistema, especialmente para los usuarios sin experiencia: que
la interfaz sea intuitiva (utilizar iconos, modelos, métodos, etc. Consistentes con otras aplicaciones y
con el mundo real), facilitar la exploracién (todas las operaciones deben ser accesibles desde el menud
principal), permitir cancelar y deshacer operaciones, etc. [...] Minimizar la necesidad de
memorizacion: usar controles graficos, limitar la carga de informacién a corto plazo, procurar que la
informacion necesaria en cada momento esté presente en la pantalla, utilizar nombres y simbolos auto-
explicativos y féciles de recordar, etc. [...] Anticipacion: la aplicacion debe anticiparse a las
necesidades del usuario, y no esperar a que tenga que buscar informacién. [...] Percepcién de color y
tamafio: se debe tener en cuenta a aquellos usuarios con problema de visualizacion del color, pero es
muy util usar convencion de colores. [...] Legibilidad: no sélo se debe prestar atencién a los colores
y a los objetos que se ven en pantalla sino también a como se vera el texto. [...] Eficiencia: se debe
considerar la productividad como ideal a lograr. El usuario no debe esperar la respuesta del sistema
por tiempo prolongado; los mensajes de ayuda, menus y etiquetas deben ser sencillos y deben utilizar
palabras claves para poder transmitir focilmente a qué hacen referencia. (2014, pags. 541-542).

En vista de lo anterior, podemos seleccionar que las palabras clave para el disefio de una
interfaz grafica eficiente son: Familiarizacion, Usuarios, Necesidad, Punto de vista,
Diversidad de Usuarios, Legibilidad, Retroalimentacion, Control, Anticipacion de la
aplicacion, etc. Un punto importante que es necesario que tengamos en cuenta en todo
momento, es que el usuario, nunca dejar de lado a quien va dirigido, ya que, si nos
guiamos en la aplicacidn, los objetos, las formas, colores, etc., perderemos la perspectiva

o el objetivo principal.
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4.2 Creacion de la historia

Primero que nada, aclararemos que, al referirnos a la historia, nosotros creamos un cuento.
A veces se tiene una idea errénea sobre que es 0 para quien va un cuento, se cree que es una
historia para nifios, pero no necesariamente, lo cierto es que la caracteristica principal de un
cuento es la brevedad en la historia, también se caracteriza por tener pocos personajes y por

tratar un asunto o anécdota.

Alberto Chimal, en el libro Como empezar a escribir historias describe la nocién de

cuento, dice que:

[...] El cuento es un género narrativo particular: un tipo de historia que se define a partir de sus
caracteristicas. Por ejemplo, suele ser facil diferenciar un cuento de una novela, que por lo general se
reconoce por ser de larga extension, tener muchos personajes y poder tratar varios asuntos o anécdotas:
pertenece, pues, a otro género. El cuento es probablemente el mds antiguo de los géneros narrativos. No
s6lo se remonta a los tiempos anteriores a la escritura, sino que sus caracteristicas sugieren también ese
mismo origen antiguo. Una historia breve es mas facil de memorizar, y luego repetir, que una historia larga;
para quien escuchaba la historia sin leerla (que era la tnica alternativa antes de la invencién de la escritura,
por supuesto), era mas facil seguir a pocos personajes en una sola serie de sucesos. (2012, pag. 18).

Elegimos que fuera un cuento basado en una leyenda irlandesa, porque queriamos que la
historia de nuestro personaje principal fuera corta para facilitar la memorizacion. Y volver
mds simple la vinculacion del cuento con los colores del espectro visible. Comenzamos a
escribir la historia basandonos en la leyenda de un viajero que empieza a escuchar martillazos
en un espeso bosque. Cuando el viajero llega hasta el Leprechaun, el duende se comporta
amablemente, hasta que el viajero menciona la olla con monedas de oro y le pregunta donde
estd. El Leprechaun se pilla un enfado enorme, niega que tiene oro y quiere distraer al viajero
para poder escabullirse. El duende dice que hay un enjambre de abejas imaginario, o que se
va a caer un arbol cudndo el arbol esta intacto. Cuando el viajero mire, el Leprechaun
aprovecha para huir, pero este truco no siempre funciona. Si no funciona el truco, el duende

se puede volver amable y darle una bolsita con monedas de oro, para que se olvide de la olla

pag. 49



de monedas de oro. Las monedas de la bolsita son una trampa, pasado un tiempo, se volveran
ceniza. De esta leyenda recaudamos el lugar en el que se desarrollaba y decidimos darle un

final metaférico.

El cuento que escribimos comienza asi: Hace muchos afios, en un bosque muy lejano,
vivia una familia de duendes de tipo Leprechaun. Un dia la familia de duendes sali6 a buscar
comida, cuando de pronto Patrick el duende mds pequeio por estar distraido y jugando se
perdid, después de un rato, mientras Patrick intentaba buscar a sus papds comenzo a llover,
Patrick corriendo busco refugio debajo de un pino, mientras tanto recorrié con su mirada el
cielo y entonces vio salir el sol detrds de aquellas nubes oscuras, siguié observando aquel
fenémeno por un par de minutos y sin esperarlo noto un cambio en el cielo, era la apariciéon
de un arcoiris, el cual le trajo un recuerdo de su mam4, quien le decia y repetia muchas veces
que para llegar con ellos debia cruzar el arcoiris, el cual tendria muchos obsticulos y
dificultades pero que al final de este cada color le ayudarian a encontrar su mayor tesoro (su

hogar).

Asi es como terminamos nuestro cuento, el cual fue una adaptacion para los nifios,
tratando de que pudieran reconocer algunas de las nociones del cuento en su entorno personal,
como lo son los colores, el sol, la lluvia, el arcoiris, entre otras. Decidimos que el final del
cuento fuera metaférico refiriéndonos a un tesoro, que la mayoria de las personas pensaria
que son las monedas de oro que todos los duendes tienen, sin embargo, el tesoro es su hogar,

su familia, todos los sentimientos y situaciones que conlleva un hogar.
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4.3 Creacion de las tareas que desarrollaran los nifios

Cuando hablamos de tareas, hacemos referencia a el concepto conocido en el area de la
educacién como consigna, este concepto implica una serie de pasos que los estudiantes deben
realizar para completar una mision. En el articulo Las consignas escolares como enunciados
mediadores de los aprendizajes, Silvia Muiioz en colaboracion con Analia Suarez y Maria

Ponce, explican que:

La elaboracién de consignas implica siempre un lugar de enunciacidn, el cual se sustenta en una
concepcion de las formas de apropiacion del conocimiento y de la relacion entre el sujeto, el contexto
y el conocimiento. La construccién de los enunciados de las consignas implica un nivel de precisién y
elaboracién compleja y requiere la reflexion de los docentes. [...] inducen el interés, el asombro y los
desafios practicos sobre los contenidos que se ensefian, en lugar de preocuparse por transmitirlos
linealmente”, proponiendo “tareas significativas y relevantes” entre otras cuestiones. (Silvia Muiloz,
2015, pag. 4)

Lo anterior nos ayuda a entender la importancia del uso de las consignas en nuestra
aplicacion, por ejemplo: el primer color del espectro es rojo y la consigna pensada para la
enseflanza de este color es, que el nifio seleccione los objetos que contengan dicho color y
que ademads reflejen el concepto peligro, como se muestra en la imagen 1, la cual es un

prototipo de nuestra primera consigna.
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AYUDA A PATRICK A ENCONTRAR LOS S OBJETOS DE PELIGRO

PUNTOS O

Development Build

Imagen 1

El articulo Las consignas escolares como enunciados mediadores de los aprendizajes (2015)
explica los niveles y esfuerzos demandados por los estudiantes en el proceso de aprender,

distingue diferentes niveles de aprendizaje, como son:

[...] baja intensidad: en los que no se requiere mayor comprension, se apoyan en la memoria, la
ejercitacion simple, el ensayo error sin que medie la reflexion sobre lo que se aprende. [...] intensidad
media: en los que se requiere la comprensién de significados que se aprenden y el desarrollo de
habilidades para aplicarlos en distintas situaciones de aprendizaje sin necesariamente justificar su
valor. Estos aprendizajes requieren mayor esfuerzo cognitivo y aportan al desarrollo de la autoestima
personal y el reconocimiento en el grupo. [...] alta intensidad: en los que se requiere el andlisis
reflexivo, la generacién de hipétesis, identificar alternativas de accién posibles, tomar decisiones,
elaborar soluciones, incluyendo valoraciones y compromiso ético. (Silvia Mufioz, pag. 5)

Considerar estos niveles, permite decir que la aplicacion que planeamos desarrollar intentara
utilizar un nivel de baja intensidad y de intensidad media en los nifios, puesto que, un nivel
de baja intensidad no requiere mayor comprension y se apoyan mas de la memoria, esto es

lo que se quiere desarrollar, el aprendizaje de los colores del espectro y su orden, para que de

esta forma con el tiempo puedan hacer uso del aprendizaje en un nivel intensidad medio, que
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es en el cual ocupas de la comprension de significados y el nifio va desarrollando habilidades

para aplicarlas en distintas situaciones.

En nuestra aplicacion necesitamos utilizar consignas simples, dado que, en una edad de
3 a 5 afos es complicado que los nifios realicen tareas complejas atin con la ayuda de sus
padres y para lograr hacer consignas simples con mayor autonomia es necesario utilizar un
1éxico simple como son las siguientes palabras: leer, completar, escribir, elaborar, agregar,

mencionar, unir, buscar, tocar, etc.

4.4 Diseiio del personaje guia
En la creacién de todo personaje es necesario considerar el hecho de que, al igual que una
persona real, el personaje tiene una postura ante un acontecimiento que nos ayude como

punto de referencia para identificarnos con él. Fajardo menciona que:

[...] Por otra parte, los valores y las actitudes son otro modo de mostrar una posicién, una inquietud. Otros
detalles pueden ser las acciones, el comportamiento, el uso del lenguaje, los gestos, la ropa o el modo en
el que afronta una situacién. (Fajardo, 2007, pag. 4).

Tomamos en cuenta el articulo de Fajardo y elegimos el estado de dnimo en el que nuestro
personaje estaria al afrontar cada situacion, decidimos que como Patrick empieza a afrontar
los retos de una gama célida a una gama fria, entonces el estado de dnimo debia empezar de

eufdrico a tranquilo.

Cuando disefiamos a Patrick, lo creamos con valores y ciertos rasgos caracteristicos
como los son: Respeto, amor, justicia, honestidad, libertad, humildad, responsabilidad, etc..
Respecto a la ropa, elegimos un traje con el que cominmente se identifican a los duendes
irlandeses, este es un traje verde, con un cinturén y un sombrero con hebilla y decidimos

colocarle un trébol, ya que, el trébol es un simbolo de la suerte.
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En las imagenes 2 y 3 se muestra el proceso de transformacion en los bocetos de Patrick,

hasta llegar al personaje final y él que serd utilizado para la aplicacion.

Imagen 3

Después de los bocetos de nuestro personaje, modificamos por dltima vez a Patrick y
vectorizamos, agregamos sombras al personaje y dejamos listo la vista frontal y lateral

(imagen 4) de éste.
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Imagen 4

Teniendo ya la vista frontal y lateral, modelamos 3D a Patrick con el programa Autodesk
Maya, con el fin de poder darle una perspectiva 360° que se tiene planeado utilizar en una de
las secciones de la aplicacion, en la que se cuenta la historia y personalidad de Patrick. Y

finalmente las vistas del modelo 3d de Patrick se muestran en las imagenes de la 5.
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Imagen 5

4.4.1 Animacion del personaje guia

La animacién de nuestro personaje guia inicia en el intro de la aplicacion, en la que Patrick
deberd cumplir un ciclo de caminado, ademds de sprites asustado y observando, estas
animaciones sumadas dieron alrededor de 7.5 minutos, en los primeros 2 se repite el ciclo de

caminado como se muestra en las imigenes 6 y 7.
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Development Build

Imagen 6

Para las animaciones de Patrick en los widgets (tareas), decidimos que debian ser simples y

dejar un panorama abierto a que los nifios jueguen. Como se muestra a continuacion en las

imagenes 8-11:
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Imagen 8

. 4 AYUDA A PATRICK A ENCONTRAR LOS PARES DE OBJETOS
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Imagen 9

Development Build
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E ARRASTRA LAS FRUTAS DE PATRICK CON SU SOMBRA @

PUNTOS O

Imagen 10

Developmen f uild
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Development Build|

Imagen 11
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4.5 Disefio de los escenarios segtin el color y el sentimiento a relacionar
Antes de iniciar a disefiar los escenarios, debiamos elegir el sentimiento o concepto que
estuviera vinculado con los colores del espectro (rojo, naranja, amarillo, verde, celeste, azul

y violeta). Neus Devesa en su libro guionizacion de series de animacion, explica que:

Denominamos localizaciones a los lugares donde transcurrird la accidn. Sobre todo, en animacion es
importante definir los espacios, ya que a menudo se trata de lugares irreales, fantdsticos, planetas
desconocidos, pantanos asquerosos o mundos salvajes. Las descripciones, como minimo de los lugares
principales, deben incluirse en el documento del proyecto, acompafadas también de dibujos que
aporten una idea clara de lo que se realizard. Es trabajo del guionista describir estos espacios y trabajar
con el animador para que el resultado final se aproxime a la idea que tiene en mente. (Devesa, 2010,
pag. 24)
Por lo anterior, creimos necesario definir las locaciones en las que se realizarian cada una de
las acciones de Patrick, para el color rojo seleccionamos la nocién de peligro, ya que, las
primeras estructuras que se desarrollan en el cerebro los humanos son las estructuras
emocionales, afectivas, sensoriomotoras, entre muchas otras, pero para la interiorizacion de

leyes, peligros, comportamientos y la inhibicion de algunos otros comportamientos se

desarrollan desde que el nifio esta pequefio.

Cuando el nifio es pequefio no tiene la suficiente madurez para entender la nocién de peligro,
y con el paso del tiempo la ira entendiendo. Es importante ensefiar esta nocidn puesto que es
necesario tratar de que los nifios vayan desarrollando su capacidad de prever el riesgo ante

ciertas situaciones, que cuando crezcan tendrd un significado en su vida diaria.

Como primer escenario, diseflamos el amanecer en un bosque, dado que, nuestro personaje
principal se encuentra en uno segun la historia y elegimos que fuera un amanecer porque los
amaneceres integran la gama de rojos y esté era el color que queriamos como predominante,
ademas de tener en el fondo un volcdn que da un indicio de cudl es nuestro siguiente color
predominante.
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El segundo color del espectro es el naranja, este color lo vinculamos con la diversién u
objetos de alegria, un ejemplo de esto son los personajes de plaza sésamo, en el que Felpa
tiene un rostro anaranjado y un cardcter desenfadado y bromista. Como nuestro segundo
escenario disefiamos las paredes internas de un volcdn que incluye la lava y rocas volcanicas,
decidimos un escenario que es peligroso porque es el escenario préximo a la nocién del

escenario anterior.

Ademais de que el naranja es el color utilizado para la advertencia y es el color elegido para
destacar por la noche, como en los chalecos de los trabajadores de seguridad de las carreteras
y es el color que segin los expertos en seguridad vial es el mds visible en condiciones de

niebla y obscuridad.

El amarillo es el tercer color del espectro visible, es el color de la luz y del oro. El amarillo
es tan puro que con un poco de otro color puede dar un giro en sus significados y en
consecuencia cambiar la simbologia de aquello para lo que se usa. Este color es el més claro

de los colores vivos, es un color que genera luz y lo asociamos con la calidez que tiene el sol.

El amarillo estd vinculado con la nocién de advertencia en nuestra vida cotidiana, como en
los letreros de materiales toxicos, vueltas peligrosas o hasta en el semaforo. El tercer color
del espectro era importante que estuviera en el escenario, ya que estd muy vinculado con la
leyenda, dado que, en ella se habla de fortuna, oro, alegria, entre otras nociones. Nuestro
escenario lo disefiamos como si fuera una mina de oro, en la que hay sefiales de advertencia

y el color predominante del escenario es el amarillo.

El siguiente color es el verde, este color es la combinacién entre la emocién y el juicio, es el

color que simboliza juventud, esperanza, naturaleza. Decidimos tomar la nocién de

pag. 61



naturaleza y el cuidado de ésta. Es necesario que los nifios adquieran habitos positivos en lo
que se refiere a la naturaleza, como, por ejemplo: mantener limpios nuestros campos; no talar
arboles; reciclar; no contaminar lagos, rios o mares; utilizar el agua con moderacion;
reutilizar lo que ya no nos sirve en lugar de desechar. Los padres deben ser los primeros que
cumplan ello para que puedan ser el ejemplo para sus hijos y asi los ensefien a respetar del
entorno. El cuidado de la naturaleza es muy importante, dado que desde pequeiios nos que
ensefan a tirar los desperdicios a la basura. Pero no sélo en casa, sino también fuera, y
especialmente en lugares de naturaleza. Por supuesto, los nifios van a seguir nuestro ejemplo

como adultos, constantemente.

A continuacion, hablaremos sobre el quinto color en el orden del espectro visible, es un tono
de azul que expresa pureza, es el tono del cielo, es un color luminoso y era utilizado por la
nobleza. Podemos asociarlo con cielo, el celeste es un color que se emplea para relajar y
calmar las emociones e incluso se utiliza para la meditaciéon. Elegimos la nocién de
tranquilidad, el sentimiento de paz, porque cuando Patrick (personaje guia) llegue hasta este
escenario, sus niveles de exaltacion habran disminuido, Patrick inicia en un estado de
exaltacion y euforia que poco a poco va bajando, hasta llegar a un estado tranquilo. Por este
motivo es que el escenario 5 es un rio en medio de un bosque rodeado de montaias, el cual,

en conjunto, genera un ambiente de tranquilidad y reflexion.

El siguiente color del espectro visible es el azul. Este color es considerado el més frio, si
pensamos en tinieblas pensamos en frialdad, obscuridad y misterio, estas son algunas de las
cualidades que se vinculan con el color azul. Por eso es por lo que, como sexto escenario,
decidimos que Patrick estaria por debajo del agua en la profundidad del rio, para con esto

volver al escenario el azul como color predominante.
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El dltimo color del espectro es el violeta, se vincula también con el misticismo y lo irreal, el
motivo de esta relacion es porque este color raramente se encuentra en la naturaleza y es por
eso por lo que los nifios no logran identificarlo completamente cuando llegan a la etapa
adulta. La nocién que elegimos para vincular con nuestros escenarios es la del misticismo y
esta nocion no sélo se podia relacionar con el escenario, sino también con la historia, porque
estd basada en la leyenda irlandesa de los duendes Leprechaun. El misticismo es la nocién
perfecta para concluir con los escenarios, ya que, como dltimo escenario, Patrick encontrara

su hogar y serd el final del arcoiris, su mayor aventura.

Ahora mostraremos el antes y el después de los escenarios, desde el boceto, hasta la
vectorizacion de estos, para ello expondré todos los colores del espectro visible en el orden
en el que se encuentran. En las imdgenes siguientes de lado derecho estd el boceto del

escenario y del izquierdo el escenario vectorizado.

En este escenario el color predominante es el rojo. (Imagen 12).

Scene

Imagen 12

En este escenario el color predominante es el naranja. (Imagen 13).
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Imagen 13

En este escenario el color predominante es el amarillo. (Imagen 14).

Imagen 14

En este escenario el color predominante es el verde. (Imagen 15).
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Imagen 15

En este escenario el color predominante es el celeste. (Imagen 16).

Imagen 16

En este escenario el color predominante es el azul. (Imagen 17).
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Imagen 17

En este escenario el color predominante es el violeta. (Imagen 18).

Scene

Imagen 18

4.5.1 Animacién de los escenarios
En las escenas seleccionamos una animacion que realzara el ambiente en el que se desarrollan
las acciones del personaje o de la tarea que debe realizar el usuario, por ejemplo, en el intro

de la aplicacion debiamos explicar la historia por medio de las animaciones del ambiente y
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de Patrick, ya que, éstas seguirian la cancion de la aplicacion. Asi como se muestra en las

siguientes escenas:

A ha SNEN A“
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En las imdgenes anteriores se pudo observar un recorrido rdpido de todo el intro de la
aplicacién y las animaciones que aparecen en ella después se utilizan en las tareas a realizar,
por ejemplo, el movimiento de las nubes, sin embargo también se usan de otras animaciones

simples como el movimiento de Patrick, el movimiento de la cometa, etc..

4.6 Disefio de los objetos de cada widget

Cada escenario contiene cuatro widgets diferentes y en estos habra sus respectivos objetos
dependiendo del color en el que nos encontremos. El primer es color es el rojo, para esta
consigna disefiamos objetos de peligro o que indicaran alguna prohibicién, inicamente para
la primera consigna, en la cual los nifios deberdn seleccionar los objetos rojos, Como se

muestran en la imagen 19.
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Imagen 19

Para la segunda consigna los nifios deberdn arrastrar los objetos comestibles, con su
respectiva sombra, con el fin de que los nifios vinculen el color rojo con objetos en su entorno

y para esta consigna, disefiamos los siguientes objetos (Imagen 20).

Imagen 20

En la tercera consigna decidimos que fuera un rompecabezas que los nifios tuvieran que
armar asi tendrian un poco mds de libertad y mejorarian su capacidad de observacion,
andlisis, concentracion y atencion. Ejercitarian su memoria visual, estimularian su
inteligencia espacial y desarrollarian la capacidad 16gica y el ingenio de ellos mismo, al tener
que crear una estrategia para armar todo el conjunto y para esta consigna elegimos un medio

de transporte, de dicho color, como se muestra en la siguiente imagen (Imagen 21).
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Imagen 21

Elegimos objetos al azar de color rojo en la tarea 4, ya que, los nifios tendrdn que encontrar
la pareja de cada objeto, es decir, deberdn resolver el memorama, encontrando todos los
objetos con sus respectivas parejas, y esta consigna sirve para desarrollar la memoria, como
el nombre lo dice, ayuda a que los nifios desarrollen su memoria de corto plazo tratando de
recordar donde estaban las otras cartas, ademds de desarrollar su comprension y captacién

del color rojo. Los objetos de esta tltima consigna se muestran a continuacién (Imagen 22).

@
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Imagen 22
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El segundo color es el naranja, para esta consigna diseflamos objetos relacionados con la
nocién de diversidn, en esta tarea los nifios tendrdn que seleccionar los objetos de color

naranja (Imagen 23).

2 ? C =

Imagen 23

Para la segunda consigna los nifios deberdn arrastrar los objetos comestibles, con su
respectiva sombra, con el fin de que los nifios vinculen el color naranja con objetos en su

entorno y para esta consigna, disefiamos los siguientes objetos. (Imagen 24).

PR

Imagen 24

En la tercera consigna con este color, seleccionamos nuevamente un medio de transporte,
pero esta vez vinculado con el color naranja, como el que se muestra en la siguiente imagen.

(Imagen 25).
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Imagen 25

Aunque las consignas son iguales con respecto a lo que lo que los nifios deben realizar, los
objetos son diferentes y el color vinculado es diferente. Como se muestran en las siguientes

imagenes. (Imagen 26).

Imagen 26

El amarillo es el tercer color del espectro y para esta consigna disefiamos objetos relacionados
con la nocidén de precaucion, en esta tarea los nifios tendrdn que seleccionar los objetos de

color amarillo. (Imagen 27).
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Imagen 27

Los nifios deberdn arrastrar los objetos comestibles, con su respectiva sombra, con el fin de
que los nifios vinculen el color amarillo con objetos comestibles en su entorno y para esta

consigna, diseflamos los siguientes objetos. (Imagen 28).

Imagen 28

En todos los colores seleccionamos un medio de transporte para realizar en el rompecabezas
(consigna tres), pero cambiando cada vez el color con el que es vinculado, esta vez esté

relacionado con el color amarillo, como el que se muestra en la siguiente imagen. (Imagen

29).
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Imagen 29

Para la ultima consigna con el color amarillo elegimos objetos al azar, con los cuales los
nifios deberdn jugar memorama y encontrar la pareja para cada objeto. Los objetos son los

que se muestran en las siguientes imdgenes. (Imagen 30).

Imagen 30

El siguiente color es el verde, en este los objetos debian estar relacionados con la nocién de
naturaleza, ya que, como explicamos en los subtemas anteriores el verde es el color que los
niflos més facilmente pueden vincular con su entorno, ya que drboles, plantas, pasto, entre

otras cosas, son de este color. Para la primera consigna, disefiamos los siguientes objetos.

(Imagen 31).
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Imagen 31

Para la segunda consigna del color verde, los nifios deberdn arrastrar los objetos comestibles,
con su respectiva sombra, con el fin de que los nifios vinculen el color verde con las frutas

de este color y para ello creamos las siguientes. (Imagen 32).

Imagen 32

Esta vez en la tercera consigna, disefiamos un medio de transporte poco comin para un
entorno urbano, sin embargo, para un entorno rural es muy utilizado, la consigna es armar el

rompecabezas del medio de transporte siguiente. (Imagen 33).
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Imagen 33

Creamos objetos de color verde en la tarea cuatro, para que mediante el juego de memorama
los nifos logren vincular, este color con esta diversidad de objetos. Y ademads logren mejorar

su memoria a corto plazo, tratando de hacer parejas con las siguientes figuras. (Imagen 34).

o B

o) )

Imagen 34

Para el siguiente color del espectro (celeste), diseiamos nuevos objetos, con las mismas
cuatro consignas, decidimos no crear mas de cuatro consignas, ya que, para la edad en la que
esta propuesta esta aplicacion, seria de gran dificultad lograr que el nifio pudiese terminar
todas las tareas. Por ello inicamente mostrare los objetos que se realizaron para cada una de
las consignas, a continuacion, mostrare los objetos que se crearon para la primera tarea.

(Imagen 35).
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Imagen 35

En la segunda consigna del color celeste, los nifios deberdn arrastrar los objetos, con su

respectiva sombra, con el fin de que los nifios vinculen el color celeste con los objetos que

L

disefiamos para ellos. (Imagen 36).

T

y
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Imagen 36

pag. 78



Disefiamos un medio de transporte muy utilizado en un entorno urbano, la tercera consigna

es armar el rompecabezas del medio de transporte siguiente (Imagen 37).:

Imagen 37

Creamos objetos de color celeste en la cuarta tarea, para que mediante el juego siguiente
niflos logren vincular, este color con esta diversidad de objetos. Y ademds logren mejorar su
memoria a corto plazo, tratando reconocerlas en su entorno, los objetos son los siguientes.

(Imagen 38).

K

Imagen 38
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La primera consigna del sexto color (azul) trata sobre seleccionar los objetos de papeleria

que tienen este color, para esta tarea disefiamos los siguientes objetos. (Imagen 39).

Imagen 39

En la segunda consigna del color azul, los nifios deberdn arrastrar los objetos de playa, con

su respectiva sombra y los objetos con los siguientes. (Imagen 40).

g

A

Imagen 40

Para la tercera consigna, realizamos una ilustracion de un medio de transporte acuético.

(Imagen 41).
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Imagen 41

Como ultima tarea de este color, realizamos una serie de objetos que serdn utilizados en el

juego de memorama. (Imagen 42).

Twio

Imagen 42

El violeta es el dltimo color del espectro visible y para esta tarea creamos objetos de este
color para que logren identificarlos y seleccionarlos dentro de uno de nuestros escenarios.

Los objetos son los siguientes. (Imagen 43).
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Imagen 43

Los nifos deberén arrastrar los objetos comestibles con sus respectivas sombras, esta segunda
consigna sirve para darnos cuenta si los nifios logran identificar el color lejos de la figura que

lo contenga. Los objetos para esta consigna son los que mostraremos a continuacién. (Imagen

A X &

Imagen 44

44).

En la tercera tarea (rompecabezas) de un medio de transporte, decidimos hacer unas
modificaciones a un medio de transporte interesante para los nifios, ya que, un camién de

helados siempre serd llamativo a ellos, sin embargo, aunque no ese algo que suceda en la
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vida real, decidimos utilizarlo ya que este color se relaciona con lo irreal, con lo mistico y
por ello este color se presta a una representacion asi, y, es por eso, es que fue nuestra eleccion

para la tarea de este color. (Imagen 45).

Imagen 45

Por ultimo, los objetos de la tarea cuatro del séptimo color del espectro (el memorama) son

los siguientes. (Imagen 46).

e M

Imagen 46

El memorama ayuda al entendimiento del cerebro, que trata de encontrar cartas parejas en
una serie de cartas con diversas figuras en cada una de ellas; las cuales estdn en par, es decir

cada dibujo estd repetido en dos cartas. Seleccionamos este juego como el dltimo de los
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widgets por cada color para que el nifio logre reconocer los objetos de este color y los

relacione con su entorno.

4.7 Disefio de los widgets

Para el disefio de los widgets, al tener ya vectorizados los escenarios pensamos en la consigna
que debian realizar, para el primer desafio el nifio debe seleccionar los objetos del color que
este en pantalla, para el segundo, deben arrastrar los objetos del color predominante a su
sombra, para el tercero decidimos aumentar la complejidad y lo que debe hacer el usuario es
armar un rompecabezas de un medio de transporte y para el dltimo widget el menor debera

encontrar los pares de objetos, es decir, jugar al memorama.

Los escenarios que se utilizaran para cada desafio se muestran en las imagenes 47-53:

Imagen 47
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Imagen 48

Imagen 49
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Imagen 50

Imagen 51
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Imagen 52

Imagen 53
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Al concluir cada uno de los widgets la aplicacion te permite pasar al siguiente nivel o en este
caso al siguiente color. Para mostrar el producto del desarrollo llevado a cabo para cada

widget, se ensefardn en orden algunas imégenes (54-58) de las consignas presentes en la

aplicacion:

PUNTOS O

Development Build

Imagen 54

E ARRASTRA LAS FRUTAS DE PATRICK CON SU SOMBRA @

PUNTOS O




Imagen 55

3 ARMA EL SIGUIENTE ROMPECABEZA @

PUNTOS O

Development Build|

Imagen 56

3 ARMA EL SIGUIENTE ROMPECABEZA

PUNTOS O

Development Build

Imagen 57
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’ 4 AYUDA A PATRICK A ENCONTRAR LOS PARES DE OBJETOS
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PUNTOS

Development Build

Imagen 58

Al final de los widgets la aplicacion te permite pasar al siguiente color y continuar con la
historia, cada que terminamos los cuatro widgets pasamos a un momento en el que el narrador
cuenta la historia o emocidn de Patrick y al iniciar el siguiente color nuevamente el narrador

platica lo que siente Patrick.

4.8 Creacion de la interfaz

Uno de los objetivos de este proyecto es la creacidn de una aplicacién que se pueda ejecutar
en casi cualquier dispositivo y con las prestaciones necesarias para poder ensefiar los colores

del espectro visible a nifios de 3 a 5 afios de manera lidica y digital.

Los programadores pueden utilizar UnityScript con el lenguaje de programacién C#. Como

portada o inicio realizamos un escenario acorde a lo que se mostraria mds adelante, esta
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escena cuenta con tres botones, el primero es una brijula que nos dirige al mapa general de
la aplicacion, la cual incluye todos los colores del arcoiris, el segundo botén es la cara de
patrick el cual nos muestra la biografia de nuestro personaje guia y el dltimo botén es el que

da el inicio a la aplicacion.

La interfaz grafica que realizamos se ve de la siguiente manera:

PATRICK HOB PUCK

PATRICK ES EL DUENTE MAS CHICO DE SU FAMILIA. EL ES UN LEPRECHAUN UN
TIPO DE DUENDE OUE VIVE EN IRLANDA DESDE HACE SIGLOS. VIVE EN LOS
BOSOUES Y SU FUTURD OFICIO ES EL DE ZAPATERD. PATRICK ES MUY RICO Y
TIENE SU OLLA DE MONEDAS DE ORO AL FINAL DEL ARCO IRIS.
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3 ARMA EL SIGUIENTE ROMPECABEZA @ @ 4 AYUBA A PATRICK A ENCONTRAR LOS PARES DE 0BJET0S %

PUNTOS D

CONTINUER... (&) O runtoso

Para la creacion de la interfaz grafica utilizamos el software Unity, el cual ofrece un motor
de videojuego multiplataforma, que a su vez puede juntarse con otros softwares tales como,
Maya, ZBrush, Blender, Adobe Photoshop, entre otros. Unity tiene soporte para mapeado de
relieve, mapeado de reflejos, mapeado por paralaje, etc. El scripting viene a través de Mono,

el script se basa en Mono, la implementacion de cddigo abierto de .NET Framework.

4.8.1 Pilotar la aplicacion

La primera prueba que se hizo de la aplicacion fue con nifos de 3 afos, pudimos darle una
atenciéon mds personalizada puesto que era un grupo pequeilo, esto fue una ventaja y una

desventaja dado que, eran inicamente dos nifias y un nifio, pero atin con ello pudimos obtener
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muy buenos resultados, de los 3 nifios tnicamente uno no pudo recordar alguna emocién de

las incluidas en la aplicacion.

En esta primera prueba notamos que las nifias lograban reconocer mas rdpido lo que debian
hacer en cada nivel y lograban pasar mas rapido el juego. Otro de los problemas enfrentados

fue el hecho de que a esta edad los nifios ain no saben leer, entonces debiamos explicarles
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poco a poco que hacer y el tiempo para poder ensefarles la aplicaciéon era muy corto, sin

embargo, los nifios se notaban muy emocionados por jugar y por conocer que mas escenarios

verian.

Al momento de la encuesta de satisfaccion fue muy dificil tener que mostrarles a los nifios
como debian responder y que entendieran por completo las preguntas, ya que a esta edad no
son capaces de leer y tampoco de escribir, ademds de que por el corto tiempo que usaron la
aplicacion, ellos no eran capaces de reconocer por completo las emociones, no obstante, creo
que este problema se resolveria si ellos pudieran descargar la aplicacion en su tableta u
computadora y pudieran jugar con mayor frecuencia. Y atin con todo lo anterior mencionado,

dos de los 3 nifios alcanzaron un nivel medio en el juego, es decir llegaron al color verde.
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Al comenzar la segunda prueba mientras que explicdbamos cémo jugar, los niflos se
mostraban muy atentos y entretenidos en la historia y en la aplicacién como tal, nos daban
2 (13

comentarios como: “ya quiero jugar maestra”, “el duende es muy bonito”, “;Por qué se

perdio?”, “la cancion es linda”, etc.

Esta prueba la realizamos con nifios de entre 4 y 5 afios con ellos los problemas fueron otros,
uno de los méds grandes fue el tamaio del grupo, eran alrededor de 13 nifios y el problema se
basaba en que al ser un grupo mds grande la atencién no era tan personalizada la explicacién
y los nifios tenian muchas dudas acerca del funcionamiento del juego, ain con ello pudimos
obtener excelentes resultados, ya que al explicarles el ejercicio que realizariamos en general,

ellos ya eran capaces de hacerlos solos.
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Cuando dejamos que comenzaran a jugar notamos que algunos nifios conseguian con rapidez
avanzar de nivel, tal fue el caso que fueron los tinicos en acabar por completo la aplicacion
y hasta se dieron el tiempo de ayudar a sus compaiieritos. De los 13 nifios tinicamente 2 o 3
se notaban algo estresados por repetir las tareas color a color. Sin embargo, el resto de los

niflos entendian que debian realizar las tareas varias veces y hasta las hacian con mayor

rapidez para ver que mds objetos y colores encontraban.

Al realizar la interfaz gréfica consideramos que una de las tareas mas dificiles era el encontrar
los pares de objetos, pero al pilotar la aplicacion pudimos observar que los nifios lo
encontraban muy sencillo de realizar, pero se les complicaba mds seleccionar los objetos
solos. Los nifios expresaban su agrado por los escenarios y colores rojos, azules y amarillos
peor a su vez se percibia su desconcierto por los colores tales como celeste y violeta, puesto
que estos colores son muy poco conocidos para ellos y los clasificaban como azul claro u

morado.




Por dltimo, al realizar las encuestas de satisfaccion los nifios al estar mds grandes ya lograban
entender con facilidad lo que significaba cada pregunta y obtuvimos muy gratos resultados

de su parte, que mostraremos en un apartado mds adelante llamado Retroalimentacion.

4.8.2 Encuesta de satisfaccion

1. ;Cuantos afios tienes?

Ninos Ninas
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7. ¢(Qué buscaba Patrick?
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8 cQulen es el personaje principal de la historia?

i][ 'Iﬁ'

9. (Cudl objeto es azul?

‘T‘A<r>®¥

10. ;Cudl transporte es violeta?

2
3

11.Une los colores con la emocidn que le corresponde

. OG .
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12.;Por cuanto tiempo has jugado?

fw%ﬁ"ﬂ'c—*

13.;Qué tan rapido terminaste el juego?

14.;Qué tanto te gusto el juego?

15.; Volverias a jugar?

=) M (e
X

4.8.3 Retroalimentacion

Como resultado de las primeras pruebas, los nifios més pequefios (3 afios) respondieron que
el escenario que mads les gusto fue el celeste por la tranquilidad que les reflejaba, mostraron

disgusto por el escenario rojo, amarillo y verde. Como la actividad mas dificil la mayoria
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seleccion6 que el encontrar los objetos de cada color era complicado de ver, sin embargo,
como las mas facil seleccionaron el arrastrar los objetos con su sombra. Entre las emociones
que lograron identificar con mayor facilidad fueron, tristeza, energia y misticismo. Los nifios
no recordaban las emociones con su respectivo color, las nifias lograban identificar de 2 a 3
emociones. Los resultados a la segunda y tercera pregunta de la encuesta, de los 13 nifios de

4-5 anos que pilotaron la aplicacién fueron:

NINAS

Escenario (Rojo) Escenario (Naranja) mEscenario (Amarillo)
Escenario (Verde) Escenario (Celeste) = Escenario (Azul)

Escenario (Violeta)

1] 1]

Disgusto

NINOS

Escenario (Rojo) Escenario (Naranja) M Escenario (Amarillo)
Escenario (Verde) Escenario (Celeste) m Escenario (Azul)

Escenario (Violeta)

Disgusto
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Los resultados a la cuarta y quinta pregunta (tarea mds fécil y dificil) fueron:

Encontrar objetos Arrastrar sombra Armar rompecabezas Encontrar pares de
objetos

™ Facil m Dificil

0.5

(0] ! 7
Encontrar objetos Arrastrar sombra Armar rompecabezas Encontrar pares de
objetos

Facil m Dificil

La sexta pregunta es después de jugar con la aplicacion ;cudles emociones identifican con

facilidad? Y los resultados fueron:

pag. 108



EMOCIONES
Amor Energia M Alegria Relajacion Indesicion Tristeza Misticismo

]

Una de las secciones mds importantes de la encuesta era relacionar las emociones con su
color, al realizar las pruebas de 6 nifos inicamente 1 logro identificar 4 de las 7 emociones,

los demads se equivocaron en sus respuestas como se muestra en el grafico:

Violeta
Azul
Celeste
Verde
Amarillo

NEIERIE]

Rojo

3 4

Aciertos Errores

En el caso de las nifas ninguna logro relacionar ninguna de las emociones con su color,
consideramos que uno de los problemas por los que tenemos estos resultados es el tiempo en
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que los nifios y las nifias utilizan la aplicacion, ya que su clase es muy recortada ellos jugaron

alrededor de 1 hora y es muy dificil que pudiesen recordarlas todas.

Violeta
Azul
Celeste
Verde
Amarillo

Naranja

Rojo

Aciertos ™ Errores

A todos los nifios y nifias sin importar la edad les encanto la cancidn principal y la interfaz
gréfica, todos los nifios respondieron satisfactoriamente entorno a volver a jugar y aprender
con la aplicacién, ademds de su gusto por ella. También en un 99% de los casos los nifios y
las nifias reconocieron al personaje guia, la trama de la historia y los objetos del color que les

especificamos en la pregunta.

4.9 Conclusiones del cuarto capitulo

De este dltimo capitulo podemos recaudar que la interfaz tiene uno de los papeles mas
importantes para que el producto final sea competitivo o no. Nuestra aplicacion tiene fécil
acceso y una navegabilidad tactil sencilla para que, de este modo, los nifios puedan
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comprender e interactuar de manera simple con el contenido que nosotros les presentamos,
haciendo posible llegar a la informacién de manera intuitiva. Considerando lo anterior, fue
necesario tener una buena estructura en la interfaz para conseguir que esta fuera eficaz, pero
a la vez fue necesario darles tiempo a los nifios para que fueran conociendo la aplicacién y
aprendiendo de ella. Sin embargo, si la aplicacidn es puesta en el hogar hay que tener en
cuenta muy bien el tiempo en que permitimos a los nifios jugar al dia, para lograr los mejores

resultados en ellos.

La aplicacion que desarrollamos utiliza un nivel de baja intensidad y de intensidad media en
los nifios, (un nivel de baja intensidad no requiere mayor comprension y se apoyan mds de la
memoria), y es lo que utilizamos para el aprendizaje de los colores del espectro y su orden,
asi de esta forma con el tiempo ellos puedan hacer uso del aprendizaje en un nivel de
intensidad medio, que es en el cual ocupas de la comprension de significados y desarrollas
habilidades para aplicarlas en distintas situaciones. Hicimos uso de consignas simples, dado
que, en una edad de 3 a 5 afios es complicado que los nifios realicen tareas dificiles atin con
la ayuda de sus padres y para lograr hacer consignas simples con mayor autonomia es
necesario utilizar un Iéxico simple como son las siguientes palabras: leer, completar, escribir,
elaborar, agregar, mencionar, unir, buscar, tocar, etc. Cada escenario que contiene la
aplicacion tiene cuatro widgets diferentes con sus objetos correspondientes al color en el que
nos encontremos. Para el primer desafio el nifio selecciona los objetos del color que este en
pantalla, para el segundo, arrastra los objetos del color predominante a su sombra, para el
tercero decidimos aumentar la complejidad haciendo que el usuario (nifio) armara un
rompecabezas de un medio de transporte y para el dltimo widget el menor encuentra los pares

de objetos, es decir, juega al memorama. Para la creacion de la interfaz grafica utilizamos el
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software Unity, el cual ofrece un motor de videojuego multiplataforma, que a su vez puede
juntarse con otros softwares tales como, Maya, Adobe Ilustration, Adobe Photoshop, entre
otros. Unity tiene soporte para mapeado de relieve, mapeado de reflejos, mapeado por
paralaje, etc. Por ultimo, al pilotar la aplicacion analizamos que los beneficios obtenidos por
los nifos dependerdn del tiempo total de uso de esta. Por lo tanto, la recomendacién que
damos es utilizar la aplicacién cada dos dias durante un lapso de 2-3 semanas, para lograr

identificar por completo los colores del espectro visible.

4.10 Conclusiones

Con el paso del tiempo, la forma de ensefiar y aprender de los nifios ha cambiado. Los
factores que han influido para que esto sucediera son, entre otros, el facil acceso a medios de
comunicacion masivo, como el internet, el cual provoca que el flujo de informacién se vuelva
mds rapido y por ende de facil acceso. Sin embargo, cabe resaltar que una de las herramientas
mads eficaces para aprender a temprana edad es el uso de los juegos debido a que son
utilizados como un motor de desarrollo humano. Es importante resaltar que la finalidad que tiene

la educacién infantil es contribuir al desarrollo fisico, sensorial, intelectual, afectivo y social de los
nifios. Con esto, el nifio consigue un mayor dominio de su cuerpo; una mayor coordinacién y precision
en las tareas; con los afios logra realizar tareas globales a través de la imitacién y se vuelve un ser

capaz de organizar su espacio en relacién con su esquema corporal.

Por otro lado, tenemos que analizar que los contenidos digitales se estdn convirtiendo en una
alternativa real para acceder a materiales de estudio. En la actualidad, existe una gran
variedad de contenidos digitales formativos. Es indispensable que se reiteren los beneficios
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de estos contenidos, como son; €l incremento en la sensacion de ciertos estados de animo,
mejorar la agilidad mental, resolver problemas, fomentar la imaginacién y el pensamiento

16gico, aumentar la memorizacion y aprender a manejar la informacion, etc.

Por ultimo, cabe resaltar que al desarrollar contenido formativo-lidico es necesario buscar el
interés de las personas. En el caso particular de esta tesis desarrollamos contenido educativo
para ninos de preescolar y, por consiguiente, fue necesario tener en cuenta las habilidades de
los nifios y entre ellas esta: la memoria, la percepcion, contacto fisico y psicolégico con
diferentes dispositivos y por dltimo el lenguaje. Nosotros queremos que las personas tomen
conciencia sobre el uso del color en aplicaciones multimedia y juegos ya que, estas nos
permiten expresar estados de dnimo. Las aplicaciones multimedia contienen una cantidad
inmensa de ventajas, algunas son: nos ayudan a mejorar las habilidades motoras, a distinguir

un producto de otro, a mejorar el razonamiento cognitivo y el lenguaje, etc..

El uso del color es importante en aplicaciones para nifios, porque serd lo que haga mas
atractivo el adquirir conocimiento que, aunque parezca no tener tanta importancia, a lo largo
de los afios ira ganando jerarquia y utilidad. Conocer el espectro visible y su orden ayuda al
niflo a cuestionarse sobre su entorno, para después buscar respuestas a lo que va conociendo
de este y de esta forma cuando el nifio va creciendo logra entenderlo volviendo més fécil el

reconocimiento de sus estados de animo.

Actualmente podemos decir que la aplicacién multimedia- interactiva que desarrollamos
ayuda al trabajo auténomo del nifio, ademds de que a partir de la base del disefio de la interfaz
grifica pudimos incrementar la motivacion de los nifios para desarrollar un aprendizaje e

involucrar a los padres de familia.
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En la aplicacién nuestro personaje principal o guia fue Patrick, un duende irlandés al que
relacionamos con una leyenda y vinculamos con nuestro tema principal (el espectro visible).
Consideramos que esta vinculacion era la ideal y la mds viable porque un personaje fantistico

se adaptaba mads a las biisquedas de los nifios en el rango de 3 a 5 afios de edad.

Para la creacion de la interfaz gréfica utilizamos el software Unity, el cual ofrece un motor
de videojuego multiplataforma, que a su vez puede juntarse con otros softwares. Unity tiene
soporte para mapeado de relieve, mapeado de reflejos, mapeado por paralaje, etc. Por dltimo,
al pilotar la aplicacién analizamos que los beneficios obtenidos por los nifios dependeran del
tiempo total de uso de esta. Por lo tanto, la recomendacién que damos es utilizar la aplicacién
cada dos dias durante un lapso de 2-3 semanas, para lograr identificar por completo los

colores del espectro visible y las emociones vinculadas en cada color.
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