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Resumen

Las tecnologias de la informacién y comunicacién son herramientas habituales que han cambiado nuestra
forma de acceder al conocimiento. Hoy en dia, es necesario estudiarlas y replantear su uso como recursos
diddcticos dirigidos a los nativos digitales. La estructuracion de contenidos y la interfaz de un producto digital
con fines educativos debe basarse en estrategias pedagdgicas claras que partan de un sustento cientifico
adecuado; es el disefio instruccional el que debe proveer dichas estrategias y metodologias para crear ex-
periencias de instruccién que propicien un aprendizaje significativo, entendiendo que la tecnologia por si
misma es un medio més que un fin. Es preciso considerar, para el estimulo de las funciones cognitivas del
aprendizaje, factores de confort, funcionalidad y usabilidad, a través de un proceso creativo conducido por el
usuario y centrado en este. Por su parte, el disefio de recursos didécticos digitales orientados a nifios, debe
considerar ademés que la calidad del contenido y del disefio debe adecuarse a la edad del usuario-aprendiz,
en donde contenidos, organizacién, aspecto formal, recursos visuales y recursos interactivos deben adaptarse
a sus diferentes momentos evolutivos. Este trabajo propone, a partir de la revision de estudios realizados an-
teriormente, una ruta desde la cual abordar el conocimiento y la ensefianza del disefio de interfaces gréficas
para recursos diddacticos digitales que se basa en la confluencia de tres ejes: disefio instruccional, funciones
cognitivas de aprendizaje y diseio centrado en el usuario. El trabajo en su parte final aproxima este estudio al
campo del disefio de recursos didécticos digitales dirigidos hacia los nifios.

Palabras clave
Aprendizaje significativo, disefio instruccional, estimulo sensorial, mediacién cognitiva, pedagogia,
ruta didactica, usuario.

Abstract

Information and communication technologies are common tools that have changed the way we access
knowledge. Currently, it is necessary to study them and rethink about their use as didactic resources aimed
at digital natives. Content development and interface of a digital product for educational purposes should be
based on clear pedagogical strategies with an adequate scientific support. Instructional design must provide
these strategies and methodologies to create instructional experiences to foster meaningful learning, taking
into consideration that technology is a means rather than an end. For the stimulation of the cognitive func-
tions, comfort factors, such as: functionality and usability should reflect a creative process conducted by the
users so that it becomes student-oriented. The design of digital didactic resources aimed at children, should
also consider that the quality and design of contents must adapt to the age of the learner. Characteristics
like content, organization, formal aspect, visual and interactive resources should be adjusted to the student’s
different developmental stages. This research aims to review previous studies on graphic design interfaces to
create digital teaching resources that converge on three axes: instructional design, cognitive functions and de-
sign focused on the user. This study concludes with the design of digital didactic resources aimed at children.

Keywords
Meaningful learning, instructional design, sensory stimulation, cognitive mediation, pedagogy,
educational path, user.
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Introduccion

En los dltimos tiempos el adelanto y las innovaciones tecnoldgicas en el campo informético han
tenido un gigantesco impacto en la vida cotidiana de las personas, demds esta mencionar que las tecnolo-
gias de lainformacion y comunicacién se han convertido en herramientas de uso habitual y diario transfor-
mando incuestionablemente nuestra forma de acceder a la informacién y conocimiento. Se hace evidente
que, en el campo del acceso al conocimiento, las metodologias de ensefianza que cada vez se involucran
mas con las nuevas tecnologias ya sea dentro del aula o fuera de ella, necesitan transformaciones, los
nuevos habitos de aprendizaje necesitan ser estudiados, precisan sobretodo de planteamientos novedosos
que vayan acorde a la realidad de los nativos digitales.

Las Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento - TAC's- aparecen hoy como un nuevo para-
digma que nos lleva de la sociedad de la informacion hacia la sociedad del conocimiento. Bajo este concep-
to, la importancia de las tecnologias no estd ya simplemente en su capacidad para almacenar, acumular,
recuperar, manipular, gestionar y emitir informacion con rapidez y eficiencia (Moya, 2013). Las TAC's vuel-
ven la mirada para cuestionarnos cémo esa informacién se transforma efectivamente en conocimiento. Las
nuevas tecnologias desde este punto de vista deben ser aprovechadas como herramientas que permitan el
acceso al conocimiento, sobre todo como herramientas que faciliten la real apropiacion de este.

Ya no se trata solamente entonces de generar buenos contenidos presentados con las tecnolo-
gias de vanguardia, sino que otro elemento se vuelve imprescindible desde esta vision. El elemento peda-
gdgico debe entrar en juego para propiciar que esa informacion se transforme en verdadero conocimiento,
generando la apropiacién de los contenidos por parte de los usuarios.

Este elemento pedagdgico que entra en escena, sin duda, debe ser apoyado por el disefio. Se
hace necesaria entonces, la investigacion exhaustiva y sistematica en este campo para que los recursos
didacticos digitales se generen a partir de criterios y conceptos en donde el disefio se transforme en el
elemento central que, encargandose de articular un lenguaje comin entre los sistemas informaticos y el
usuario -a través de la interfaz-, propicie una comunicacion verdadera y asi, una transferencia efectiva de
informacion y conocimiento.

Este trabajo es un intento por profundizar en las estrategias que desde el disefio se pueden
implementar para propiciar un aprendizaje significativo a través de los recursos didacticos digitales. Se
examina el papel del disefio y las estrategias posibles en relacién con el componente pedagdgico para
alcanzar un disefio eficiente de interfaces gréficas que aproveche las nuevas tecnologias. Finalmente, el
trabajo aproxima este estudio al campo de los recursos didécticos digitales para nifios.

pueden resultar recursos poco eficientes, limitados
solamente a presentar informacion trasladada de
otros medios y con una inapropiada planificacion
de la instruccién o de lo que llamaremos el disefio
instruccional'.

Al disefio instruccional aplicado a un recur-
so didactico digital lo entendemos entonces como el

La pedagogia, el disefio instruccional y el disefio
de interfaz

Los ambientes virtuales de aprendizaje
y los recursos diddacticos digitales si bien represen-
tan nuevas posibilidades de acceso a la educacion
y el conocimiento, como se ha mencionado, cuando

no estan disefiados con un sustento cientifico ade-
cuado y no se desarrollan a partir de una propuesta
didactica-pedagdgica bien definida. Debido a esto

grupo de estrategias utilizadas para crear experien-
cias de instruccién de manera que los conocimientos
y habilidades se adquieran de una forma mas efec-
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tiva y atractiva por parte de un usuario-aprendiz. En
este proceso el pedagogo y especialista en didacti-
ca, llamado a ser el disefiador instruccional, puede
aportar al disefio con el conocimiento de estrategias
vélidas y metodologias efectivas. Para ello, se parte
de un andlisis exhaustivo de objetivos y metas a
cumplir desde el punto de vista instruccional y lue-
go se disefia el mecanismo necesario para consequir
dichas metas a partir de materiales que resulten efi-
caces a la vez que interesantes. Esto requiere dise-
fiar una serie de métodos, estrategias, actividades y
recursos, organizando informacion en base a dichos
objetivos.

El disefio instruccional, en definitiva, se
ocupa de planear, preparar y disefiar sistematica-
mente especificaciones detalladas para crear recur-
s0s y ambientes necesarios para que se lleve a cabo
un aprendizaje significativo. El disefio instruccional
en recursos diddcticos mediados por las nuevas tec-
nologias garantizard que no se sobrepongan a los
objetivos de aprendizaje, poniendo énfasis en la
importancia de la dimensién pedagégica y enten-
diendo que la tecnologia por si misma es un medio,
mas que un fin. El disefiador instruccional deberd
pues trabajar junto con el disefiador, aportando in-
formacidn y estrategias desde el punto de vista di-
déctico para que el segundo pueda tomar decisiones
vélidas para la estructuracién de la arquitectura de
la informacion, la interfaz gréfica y los sistemas de
navegacion.

Estrategias didacticas para un aprendizaje signi-

ficativo a partir de las nuevas tecnologias

Miguel Angel Herrera?, quien se basa en
las aportaciones de Piaget y Vygotski acerca de los
procesos cognitivos, nos dice que

aunque se acepta que las nuevas tecnolo-
gias poseen un alto potencial en la ense-
fianza, es necesario analizar las funciones
cognitivas en las que impactan dichas tec-
nologias para tratar de definir qué papel
juegan las nuevas tecnologias en el proceso

de aprendizaje. Una mejor comprension de
ello permitird un disefio més apropiado en
los ambientes virtuales de aprendizaje (He-
rrera, 2007, p. 5).

Seglin este investigador, las principales
funciones de las nuevas tecnologias en el proceso
de aprendizaje son:

a) la provision de estimulos sensoriales y

b) la mediacidn cognitiva.

El Modelo de Procesamiento Humano de
la Informacién desarrollado por Newell y Simon (en
Castafieda y Lopez, 1995), explica de la existencia en
el cerebro humano de sistemas de almacenamien-
to de memoria a largo plazo, memoria a corto pla-
20 y memoria sensorial, el cerebro humano recibe
informacion, la procesa, la almacena y genera una
respuesta, iniciandose con estimulos sensoriales ex-
ternos (Herrera, 2004). Las nuevas tecnologias ofre-
cen una variedad de estos estimulos sensoriales de
entrada, los cuales son decodificados por el usuario.

En los recursos didacticos propiciados a
partir de las nuevas tecnologias es la interfaz, como
mediadora entre el usuario y la maquina, la que ac-
tua directamente en el aspecto sensorial dando for-
ma a esa provision de estimulos sensoriales. Estos
estimulos pueden ser visuales, a través de cédigos
verbales como el texto escrito o a través de cddigos
no verbales como el color o la textura, pero pueden
ser también auditivos y tdctiles. Esta informacion
debe ser entonces debidamente codificada para ser
utilizada con fines educativos.

Hablamos aqui de comunicacién verbal
pero también de la transmisién y evocacién de emo-
ciones que pueden o no crear condiciones favora-
bles al aprendizaje. Donald Norman (2004) nos ha-
bla de la interaccién existente entre afecto, conducta
y cognicién, explicdndonos cémo las emociones
cambian el modo en que la mente humana resuelve
los problemas; el sistema emocional -nos dice este
autor-, es capaz de cambiar la modalidad operativa
del sistema cognitivo y a su vez la estética es capaz
de cambiar nuestro estado emocional.
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Herrera (2007) nos habla de que estos
estimulos sensoriales manejan dos dimensiones,
una capacidad atencional, que permite centrar la
atencion del usuario y una capacidad motivadora
para la realizacién de tareas. Anota que la atencidn
es un recurso limitado y que debemos evitar el
abuso de estimulos sin jerarquizar que més bien
confunden al usuario y no le permiten discriminar
la informacién importante de la secundaria. Por su
parte, la motivacién en el aprendizaje es también
importante, pero es también un recurso limitado.
Un aprendiz se compromete y motiva més con las
actividades que traen consigo cierto tipo de estado
interno de satisfaccion més que con actividades que
se realizan por alcanzar una recompensa externa
(como una buena calificacion, por ejemplo), habla
en este sentido de motivaciones intrinsecas y extrin-
secas. La satisfaccion intrinseca es duradera mientras
la extrinseca se desvanece al momento mismo de
conseguir la recompensa. Otro tipo de motivacién,
la motivacion por logro, es también importante para
que el aprendiz no pierda el interés. Para una buena
motivacion se debe considerar el interés (mantener
la curiosidad del aprendiz), la relevancia (relacionar
el aprendizaje con necesidades reales del aprendiz),
las expectativas (aspiraciones del aprendiz) y la satis-
faccién (motivacion para conseguir metas).

Se ha mencionado también, la dimensién
de la mediacién cognitiva que tienen las nuevas
tecnologias, ya que permiten el intercambio entre
las estructuras mentales del aprendiz, los hechos
observables que son interpretados por este y otras
estructuras mentales. El aprendizaje se forma en la
interaccion de factores externos (repeticion, refuer-
z0, continuidad), factores internos (relevancia de la
informacion, habilidades intelectuales, estrategias
cognitivas) y procesos mentales internos.

Disefo de recursos didacticos digitales basado
en funciones cognitivas de aprendizaje

El modelo que se presenta estd basado
en las investigaciones realizadas por Miguel Angel
Herrera acerca del disefio diddctico de ambientes

virtuales para el aprendizaje. Esta propuesta se es-
tructura a partir de la aplicacion de los conceptos del
disefio instruccional y del estudio de las funciones
de las nuevas tecnologias en el aprendizaje avan-
zadas por este autor. Si bien su investigacion toma
como punto de partida el disefio de entornos virtua-
les de aprendizaje para dentro del aula de clases,
muchos de los conceptos y reflexiones acerca del
tema pueden tener aplicacién también para el dise-
fio de recursos diddacticos digitales para uso fuera de
ellay en diferentes disciplinas, salvando siempre las
diferencias entre estos dos recursos de ensefianza.

Un recurso didactico digital es un entorno
informatico que provee condiciones para el desplie-
gue y comunicacién de informacién de cardcter edu-
cativo, pero también para la realizacién de activida-
des de aprendizaje relacionadas a estos contenidos.
En estos podemos distinguir un grupo de elementos
que los constituyen, como son: los medios de inte-
raccion, los diferentes recursos a utilizar, las condi-
ciones ambientales y de confort de uso y las relacio-
nes psicolégicas que se median por el dispositivo a
través de la interaccién del sujeto.

Tenemos claro ya que hay dos elementos
claves a considerar desde el punto de vista diddctico:
el disefio instruccional, que se refiere a la forma en
que se plantea el acto educativo, el planteamiento
de objetivos educacionales y el disefio de las acti-
vidades que llevardn a conseguir dichos objetivos.
El disefio de la interfaz, en cambio, como la forma
y la expresion visual que media entre el programa,
el autor y el usuario en donde las caracteristicas vi-
suales, de estructura de contenidos y de navegacién
pueden ser determinantes para un funcionamiento
adecuado del modelo instruccional disefiado.

Las estrategias propuestas por Herrera Ba-
tista (2007), para un aprendizaje constructivo, una
eficaz mediacion cognitiva de las nuevas tecnologias
y una provision de estimulos sensoriales adecuados
através de lainterfaz que se resumen en la Figura 1.
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PROPICIAR EL DESEQUILIBRIO COGNITIVO

Preparar al aprendiz
Activar procesos de asimilacion
Confrontar conocimiento previo y sentido comtin
Cunad hay un desequilibrio o falta de congruencia inducido desde afuera de
manera intencionada entre las estructuras mentales de un individuo y una
realidad observada que no puede explicarse, se genera en el individuo una
necesidad de explicacién y por consiguiente una bisqueda por satisfacer esa
necesidad con y por consiguiente una busqueda por satisfacer esa necesidad

con el aprendizaje.

ADMINISTRAR LOS

RECUROS MOTIVACIONALES
Esta motivacion, que puede ser positiva
0 negativa es también agotable. La

sobreutilizacion de una sola técnica

motivacional repetitiva, al poco tiempo <>\
termina volviéndose irrelevante para el
usuario. La imposicién de diferentes
tipos de retos superables utilizando
diversos canales perceptivos y
manejando planificadamente los
elementos visuales, estimula el
auto - aprendizaje.

-

ADMINISTRAR LOS
RECUROS ATENCIONALES

Esquemas poco adecuados de
navegacion, abuso en la cantidad de
informacion, abuso en la cantidad de

informacion, dificultades de lectura,
dificultades de acceso a la informacién,
actiian como distractores que causas la
pérdida de la atencion.

APRENDIZAJE
CONSTRUCTIVO

PROPICIAR LA INTERACCION
DE ALTO NIVEL COGNITIVO

Al propiciar un alto intercambio de
opiniones personales e ideas
sustentadas en lo que se sabe, se cree
o se piensa, confrontamos estructuras
cognitivas diferentes provocando
inferacciones que se convierten en
estrategias didacticas.

o

PROMOVER EL DESARROLLO
DE HABILIDADES DEL PENSAMIENTO

Promover el pensamiento critico, al
razonamiento, el analisis, el

ensamiento divergente, se traduce en
a utilizacion de recursos metacogniti-
vos que favorecen la calidad el
aprendizaje.

Figura 1. Estrategias para un aprendizaje constructivo. Autoria propia.
Fuente: Herrera Batista, (2007).

Existen tres fases diferenciadas en la im-
plementacion de este tipo de recursos: una prime-
ra fase, en la que se definen los resultados que se
requieren y esperan, estableciendo las intenciones
educativas y los objetivos generales, realizando un
andlisis de los contenidos a partir de los objetivos es-
pecificos. Una segunda fase de instrumentacion, en
donde se materializa el recurso, aqui se seleccionan
|as estrategias y medios instruccionales a utilizar, se
disefian las actividades con la aplicacion de técnicas
educativas y finalmente se disefia la interfaz. La ter-
cera fase tiene que ver ya con la operacion misma'y
evaluacion del recurso disefiado al poner en marcha
el proceso instruccional.

Puede resultar de utilidad, al momento
de la planeacion de la estructura de los contenidos,
responder a estas preguntas: ;qué debe ensefiarse y
aprenderse con el recurso didéctico digital? ;Cémo
deben ensefarse y aprenderse los contenidos?
;Cudl debe ser la secuencia de los contenidos? Es-
tas preguntas deberian considerar factores como el
momento y el lugar de uso del recurso por parte del
usuario, su conocimiento previo acerca del tema y,
cudles son sus caracteristicas cognitivas.

Tal como un profesor debe considerar den-
tro de su aula de clases que quienes aprenden pue-
den presentar diversos estilos de aprendizaje, asi
como diversos intereses y necesidades formativas.
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Al momento de pensar en el disefio de un recurso
didactico digital se debe considerar que la creacién
y distribucion de los contenidos sea planteada en
las condiciones més favorables para la diversidad de
usuarios, asegurando el uso del potencial méximo
de estos contenidos.

Leer un libro

Escuchar a un profesor

Ver un gréfico

Tener una conversacion °

Este tipo de recursos de aprendizaje de-
ben hacer énfasis en la importancia del aprender
haciendo, propiciando actividades, interaccion y re-
troalimentacién, promoviendo la participacion con
|a practica de lo que se intenta aprender. El cono de
aprendizaje de Edgar Dale nos muestra la importan-
cia del aprender haciendo:

T —_

DECIR

10% de lo que leemos

20% de lo que oimos

——30% de lo que vemos

50% de lo que vemos y oimos

— 70% de lo que decimos

Practicar lo que se —— 90% de lo que hacemos
intenta aprender

Figura 2. Cono de aprendizaje de Edgar Dale. Autoria propia
Fuente: Morgan, C.(2015).

El disefio de la interfaz

Una de las principales caracteristicas del
disefio es que este se centra en la interaccién entre
el usuario y el artefacto, sea cual fuera la naturaleza
de estos. El dominio del disefio es, para Bonsiepe
(1998), el dominio de la interfaz. El disefio de la in-
terfaz es la que provee los estimulos sensoriales de
los que hemos hablado y es en donde se concretan
y definen los modos de interaccién que proveerdn la
mediacion cognitiva. El rol del disefiador gréfico en
esta etapa, asesorado por el disefiador instruccional,
es de vital importancia ya que deberd estar en capaci-
dad de implementar adecuadamente las estrategias
instruccionales anotadas de manera que resulten
operativas y eficaces, potenciando ademés el rol de
las tecnologias en el aprendizaje como medio (y no

como fin) para mejorar la calidad de ensefianza que
un recurso didactico digital debe proveer. Las estrate-
gias propuestas pueden manifestarse en una inter-
faz a través de los contenidos (conceptualmente) o a
través de la forma (visualmente) que se da a estos.
Estructurar y disefiar una interfaz para un recurso
educativo requiere tener presente en cada decisién
a lo largo del proceso que el aprendizaje deseado
no ocurre en los medios ni en el dispositivo utilizado
sino en la mente del usuario, por lo que es impres-
cindible conectar con sus necesidades cognitivas y su
forma de aprendery asimilar conocimientos.

El papel del disefiador gréfico como crea-
dor de la interfaz se constituye entonces en un ele-
mento central para cumplir los objetivos didacticos
de un recurso de este tipo. A manera de resumen,
algunos criterios que de este andlisis salen a la luz
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desde el punto de vista pedagégico, validos para la
estructuracion de la informacidn, la planificacién de la
navegabilidad y el disefio de los recursos visuales son:
e E| énfasis debe estar puesto en la forma-
cion, mas que en la informacion.
e £l usuario debe aprender a partir de su ex-
periencia.
* Los contenidos deben ser flexibles e inte-
ractivos, eso quiere decir que el usuario debe
tener varios caminos para aprender, segun
sus expectativas y desde sus propias necesi-
dades.
* |0s contenidos se deben estructurar de tal
manera que se relacionen y conecten entre
si (con el uso del recurso hipertextual, por
ejemplo).
* Se debe combinar la entrega de informa-
cién con la demanda de actividades (el siste-
ma pide respuestas al usuario y éste reaccio-
na ante dichas demandas).
* Se debe propiciar un proceso de aprendi-
zaje activo y no pasivo (a través del descubri-
miento).
e Esimportante el uso planificado y alterna-
tivo de varios recursos multimedia.
* |a interfaz debe resultar atractiva y de facil
usabilidad.
e El recurso debe permitir acceso a otro ma-
terial complementario fuera del sitio.
* Se debe procurar facilidad de comunica-
cién entre varios usuarios del recurso.

Competencias del disefio grafico en la construc-
cion de recursos didacticos digitales

Los nativos digitales experimentan dife-
rentes maneras de interaccién social, tienen distin-
tas formas de actuar y de aprender que siguen una
l6gica diferente a la que presenta la educacion tra-
dicional, formas principalmente provocadas por su
cercania estos nuevos medios y recursos digitales.
Esta situacion plantea nuevos escenarios y formas
de actuar para el disefiador gréfico en su rol de dise-
fiador de informacion y de comunicador a través de

recursos visuales, planteandose asi, una problemati-
ca nueva para el profesional del disefio grafico como
satisfactor de necesidades y proveedor de bienes so-
ciales. Pero ;cuales son las competencias especificas
del disefio grafico en este nuevo panorama?
e la interfaz: Si la consideramos como el
espacio de interseccion entre el usuario y
el producto, a través del cual se produce la
interaccion, para que sea eficaz y cumpla su
propésito es necesario que posea un len-
guaje que sea compartido entre el usuario
y el producto. De esta forma, los elementos
visuales que posea y su composicion, el len-
guaje gréfico que utilice, no cumplen una
funcién meramente estética (aunque es tam-
bién importante) ya que este tiene ademas
repercusiones en lo que finalmente percibira
el espectador. Es importante considerar que
los recursos gréficos y su forma de aplicacién
tienen la capacidad por si mismos de gene-
rar sensaciones en el usuario que deberian ir
de la mano con las intenciones comunicacio-
nales o educativas en este caso. La interfaz es
la metdfora que provoca el didlogo entre el
autor, el contenido y el usuario.
® |a carga cognitiva: Los estimulos senso-
riales que una interfaz gréfica produce en el
usuario pueden entonces, y deben, estimu-
lar procesos cognitivos para el aprendizaje,
actuando de manera inmediata sobre la
memoria sensorial del individuo (Herre-
ra Batista, 2004) para trasladarse luego a
las memorias de corto y largo plazo. Mayer
(2005), Nielsen (2003) y otros autores han
descrito ya algunos principios para tener en
cuenta en el aprendizaje a partir de recursos
multimedia: principios como el de contigdii-
dad espacial y temporal y el de la atencion
dividida dan ideas de cémo integrar varios
medios para ayudar al sujeto a aprender. El
principio de la sobrecarga cognitiva que se
refiere a la sobrecarga de la memoria de tra-
bajo del individuo nos habla de interferen-
cias con el aprendizaje. Principios relativos
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a la actividad del usuario, consistentes en
planificar las actividades de este para favore-
cer el aprendizaje (descubrimiento asistido,
ejemplo trabajado, colaboracién, auto-expli-
cacién) nos aclaran estrategias vélidas para
este tipo de recursos. Principios como el de
apoyo a la navegacion y el de conocimiento
previo son otros que podriamos recordar. Lo
nuevos paradigmas en el disefio de este tipo
de recursos nos hablan de nodos, como pun-
tos de encuentro en una red de contenidos,
donde ninguno es el centro, pero a la vez to-
dos pueden serlo en virtud del punto de vista
del usuario.

e Confort: Tal como la arquitectura utiliza
principios de habitabilidad para el correc-
to desarrollo de las actividades humanas o
como el disefio industrial o de objetos utiliza
principios basados en el confort y la ergono-
mia, los espacios virtuales también necesitan
proveer de ese confort a quienes los utilizan,
esto se traduce en condiciones ideales de
usabilidad, confort visual y sensorial. Es asi
como una interfaz de usuario que siga estas
consideraciones deberfa evitar todo tipo de
elementos o acciones que distraigan, per-
turben o incomoden al usuario. Deben estar
orientadas a facilitar las actividades que el
usuario quiere y tiene que realizar. En este
aspecto es importante también considerar
las condiciones de uso y el entorno (cuando,
en donde y bajo qué condiciones el usuario
hard uso del recurso didactico digital).

e Funcionalidad y usabilidad: El disefio, al
satisfacer necesidades, siempre se preocupa-
ra porque un producto sea Gtil y usable. Dos
productos que presten una misma utilidad
pueden ser diametralmente diferentes en
virtud de su usabilidad. La usabilidad la de-
finimos como el rango en que un producto
puede ser empleado por usuarios especificos
para el logro de metas, con efectividad, efi-
ciencia y satisfaccion (Acufia, 2008). Nielsen
(2003), nos habla de los siguientes compo-

nentes dentro de la usabilidad: a) capacidad
de un recurso digital para ser comprendido
por el usuario, b) nivel de rapidez y eficacia
con que un usuario realiza sus tareas una vez
que conoce la interfaz, c) perdurabilidad en
la memoria sobre el modo de manejo de la
interfaz, d) cantidad de errores que el usuario
puede cometer a consecuencia del disefio de
la interfaz y, e) nivel de satisfaccion del usua-
rio con la aplicacién.

e Proceso conducido por el usuario: Es im-
portante involucrar siempre al usuario en
el disefio de un producto de este tipo, sus
necesidades, expectativas, entorno indivi-
dual y caracteristicas particulares deben ser
consideradas. Los cuatro momentos funda-
mentales en la creacion de recursos digitales
son por una parte el disefio de contenidos,
que debe hacerse con expertos en la ma-
teria de que se trate. El disefio didactico e
instruccional, que lo elaboran profesionales
expertos en la educacién y pedagogia y que
definen el modelo, la teorfa, el método y las
estrategias de aprendizaje. El diseo grafico
y audiovisual que determinard la estética del
producto y finalmente, el disefio funcional
y de programacién que lo deberén llevar a
cabo los programadores. Todos estos proce-
sos deben serimplementados en coherencia
sumando siempre a favor de un todo.

El disefio de recursos didécticos digitales a partir
de la estrategia del disefio centrado en el usuario

El disefio de la interfaz modela la interac-
cion entre el usuario y la aplicacién y posibilita o no,
en primera instancia, la consecucién de los objetivos
planteados en la razon de ser misma de una apli-
cacion. En segunda instancia, pero no de manera
menos importante, la consecucién de los objetivos
perseguidos por el usuario al usarla. Es necesario
entonces que el disefiador adopte procedimientos y
métodos que aseguren tales condiciones. Un disefio
no es usable por si mismo, siempre esta caracteris-
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tica sera medida en funcién de las condiciones y
forma de uso conjugadas con las necesidades de los
usuarios especificos, existen por tanto contextos de
uso especificos.

Arquitectura, estructura y organizacion son
también consideraciones de usabilidad, no se trata
solamente de la interfaz visual. La arquitectura de la
informacion la entendemos como la ciencia de orga-
nizar contenidos con el fin de ayudar a los usuarios
a satisfacer sus necesidades de informacién. Esto
implica posibilitar en primer lugar maneras en que
el usuario recupere la informacién y pueda encon-
trar lo que él necesita con facilidad, y, en segundo
lugar, posibilitar que cada elemento de la informa-
cién pueda ser encontrado; es decir se debe plan-
tear bajo dos perspectivas: el usuario buscando la
informacion que necesita y el producto ofreciendo al
usuario toda la informacién de que dispone.

El marco metodoldgico y filosofia de di-
sefio conocida como Disefio Centrado en el Usuario
(DCU) implica disefar para las personas atendiendo
a sus necesidades, caracteristicas y objetivos, po-
niendo al usuario en el centro del proceso creativo.
Conocer al usuario, saber que quiere y necesita, con
qué fines y en qué contexto utilizard un recurso di-

DISENO DE
INTERFACES

dactico digital, nos permitira garantizar el buen fun-
cionamiento del producto mientras contribuimos
eficientemente a la distribucion del conocimiento
y la educacién de las personas. Pero no solamente
implica disefiar en base del andlisis de la relacion
del usuario con el producto, sino que también impli-
ca una fase posterior de estudio de campo y testeo,
ya que "no siempre es facil intuir como se percibira,
entenderd y utilizara el producto final” (Pratt, Nunes,
2013,p.12).

Marcar una ruta adecuada como modelo
instruccional para el disefio de interfaces de recur-
sos didacticos digitales no resulta sencillo, se necesi-
ta de un trabajo minucioso y multidisciplinario que
responda a diferentes factores relacionados con el
correcto uso de las tecnologias, la eficiente estructu-
racién de contenidos de calidad y laimplementacién
del componente diddctico-pedagégico. Creemos
que bien puede modelarse a partir de los conceptos
del DCU siempre y cuando estos sintonicen con los
criterios, conceptos y estrategias del disefio instruc-
cional y tomando en cuenta las funciones cognitivas
de aprendizaje que las nuevas tecnologias propor-
cionan, de las que hemos descrito algunas caracte-
risticas anteriormente (Figura 3).

DISENO
INSTRUCCIONAL

PARARDD's

FUNCIONES COGNITIVAS
DE APRENDIZAJE

DISENO CENTRADO
EN EL USUARIO

Cowen idos de Ca\"dad

Figura 3. Modelo para el disefio de interfaces de RDD’s . Autoria propia (2017).
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Este modelo deberia considerar los siguientes pasos:

Analizar y comprender bien los ' Clarificar las necesidades reales
objetivos de la aplicacién del usuario-aprendiz
Definir la plataforma y ‘ Estructurar un contenido apropiado
( dispositivos en que funcionara a esos objetivos y necesidades
Establecer la orientacidn, de la mano con ' Definir las prestaciones y
las formas de motivacion y fidelizacion la forma de uso
Disefiar la f d > ‘ Definir la arguitectura de la
E I3EnaraREMa;de: DaYEgH EI0N informacién y la estructura
Disefar la interfaz gréfica + Prototipar :
Evaluar —4— Realizar pruebas de usabilidad
Z Implementacion y lanzamiento + Mantenimiento y seguimiento

Figura 4. Pasos en el disefio de interfaces de RDD’s. Autoria propia (2017).

En la etapa de planificacion: Establecer los reque-
rimientos teniendo claros los objetivos del dise-

fio instruccional

Los objetivos claros desde el punto de vista
de lo que se pretende con un RDD y el esclarecimien-
to de la ruta didactica que proporciona el disefio
instruccional son claves para desarrollar el concepto
global de un recurso de este tipo.

En la etapa del disefio a nivel conceptual: Mode-

lado del usuario
a) Modelos mentales

Los modelos mentales son representa-
ciones que nos construimos mentalmente de los
objetos con los que interactuamos. Todos tenemos
desarrollados modelos mentales sobre el compor-
tamiento de objetos especificos, es decir, una idea
pre-configurada de cémo esperamos que funcione,

extendiéndolos incluso a objetos de otra indole. Par-
te del proceso de disefio implica entender el modelo
mental que un usuario genera frente a un objeto o
una interfaz determinada, en este sentido, el mode-
lo conceptual dado desde el disefio a esa interfaz u
objeto puede o no coincidir con el modelo mental
que tiene el usuario. El grado de satisfaccion o frus-
tracién de un usuario esta fuertemente ligado a esta
condicién por lo que el modelo conceptual a ser uti-
lizado debe ser una decision de disefio estudiada e
intencionada.

b) El usuario final

Entender quién es el pablico objetivo im-
plica segmentarlo por grupos asignandoles niveles
de prioridad ya que no se puede disefiar para todos.
Es necesario obtener no solamente datos estadisti-
cos o demograficos sino también informacién de
otro tipo, saber quiénes son, cémo se comportan,
qué les interesa, a qué grupo social pertenecen, etc.
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Definir perfiles demogréficos, pero también psico-
graficos. Toda esta informacion dara la pauta para la
generacion de un ecosistema de usuarios que refleje
también la forma en que estos interacttian y se re-
lacionan. Se requiere elaborar un retrato detallado
del usuario, evaluarlo y tomar decisiones en funcién
de ello. Se requiere encontrar usuarios tipo, usuarios
potenciales con distintos grados de experiencia y re-
lacién con el producto que se pretende disedar.

¢) Analisis del comportamiento del usuario

Una vez bien identificado el usuario tipo,
debemos obtener de este la informacién que nos
interesa: observar su comportamiento frente al tipo
de producto, recabar informacién de forma directa
a través de entrevistas y encuestas para conocer sus
percepciones, opiniones y actitudes frente al poten-
cial producto. La imagen del usuario tipo debe estar
presente a lo largo del desarrollo de todo el proyecto.

d) El escenario de uso y los casos de uso

Se debe desarrollar la historia de cémo el
usuario tipo utilizaria nuestro disefio, creando un es-
cenario de uso y situando al personaje en él. Utilizar
|a técnica de casos de uso permite acercarnos a la in-
tencion que tiene el usuario al utilizar un producto,
permite centrarnos en las necesidades y expectati-
vas del usuario para no caer solamente en criterios
de tipo tecnoldgico. Los casos de uso nos permiten
también reconocer detalles importantes que debe-
rfa tener lo que vamos a disefiar pues nos permite
visualizar su forma de utilizacion paso a paso. Esta-
blecer un comportamiento del usuario frente al pro-
ducto ubicado en un escenario tal, nos permitird fi-
nalmente elaborar un Diagrama de Flujo de Usuario
que nos permite visualizar de forma clara los pasos
que el usuario sequird y que dara pie al disefio de la
estructura bésica del producto.

Concepto del recurso

a) Prestaciones y funciones

El disefiador de interfaz, juntamente con
el aporte valioso del disefiador instruccional pueden
elaborar un listado de prestaciones y funcionalida-
des de un recurso didactico digital, ordenadas segtin
la prioridad. La funcionalidad describe qué hace el
disefio mientras que la prestacion explica cémo lo
hard. Los objetivos, contenidos y el ecosistema de
usuarios de un recurso diddctico determinard el
grupo de funciones y prestaciones a implementar,
sin embargo es de tomar en cuenta que no siempre
convendrd incluir de manera automatica todas las
que se presenten, hay que considerar y evaluar este
aspecto ya que un buen disefio de interfaz es aquel
que sabe prescindir con criterios acertados de estra-
tegias que pretendan cubrir demasiado y finalmente
terminen produciendo sobresaturacién, por lo que
es importante saber establecer prioridades. Cada
una de las prestaciones y funciones debera respon-
der a un objetivo desde el punto de vista pedagégi-
co y didéctico en funcion del publico definido. Los
objetivos y fines de un proyecto y las necesidades de
los usuarios seran un buen filtro para focalizar y de-
terminar las funcionalidades y prestaciones dptimas.

b) El disefio y su adaptacion al dispositivo

EI'DCU no puede presuponer el comporta-
miento del usuario, no puede asumir simplemente
que el usuario estara sentado frente a una pantalla
en un lugar tranquilo y sin distractores de otro tipo
que les permita estar concentrados en un solo con-
tenido. Hoy en dia muchos de los usuarios llevan su
software consigo y lo utilizan en los mas variados es-
cenarios. De este modo, la forma en que los usuarios
interacttan con un software resulta ser muy variado.
Es por tanto muy importante tener claro para qué
plataforma se estd disefiando y en qué contexto se
utilizara el dispositivo para tomar decisiones de di-
sefio que sean acertadas. En todo caso, el objetivo
siempre debe ser claro, puede ser que cada dispo-
sitivo necesite una solucién de disefio diferente,
pero el objetivo siempre tiene que ser el mismo. El
contexto de uso y las necesidades del usuario son
determinantes al momento de elegir el dispositivo
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de presentacion; una actividad que pueda resultar
normal en un aula de clases puede no serlo tanto en
un espacio publico, el uso tiene que resultar siempre
intuitivo y natural.

¢) Modelos de interaccion

Sencillos bocetos a mano alzada que ilus-
tran acciones o tareas clave que realizard un usuario,
son Utiles al momento de explorar opciones de nave-
gacion y transmitir el concepto de base del proyecto.

En la etapa del disefio a nivel operativo: Defini-

cion del estilo
a) Disefo visual

Tiene que ver directamente con el aspecto
de las pdginas, la consistencia visual, el comporta-
miento de los elementos de interaccion, la jerarquia
visual, la carga informativa a nivel visual.

b) Disefio de contenidos

Coherencia informativa, comunicacional
y organizativa. Equilibrio en el uso de los recursos.
Estructura piramidal en la creacién de mensajes (lo
més importante al inicio). Facil exploracién del con-
tenido en el primer pantallazo. Un pérrafo es igual
a una idea: vocabulario, lenguaje y tono deben ser
adecuados al usuario (Hassan; Ferndndez, 2004).

Un método eficaz para incentivar a la par-
ticipacion e incrementar la motivacién del usuario
suele serel dotara una aplicacién de dindmicas ladi-
cas mediante las cuales los usuarios reciben puntos,
bonificaciones o paso a otros niveles al completar
tareas o alcanzar metas determinadas. Esto no so-
lamente incrementa su participacion y motivacion,
sino que también puede fidelizar a un usuario. Un
error que se debe evitar es generar un grado de es-
trés o ansiedad en el usuario.

Cuanto mas gratificante resulte una inte-
raccién para el usuario, mas se engancharén y entre-
tendrdn con la aplicacién por lo que no solamente

se detendrdn mads tiempo en ella, sino que sera
mas posible que vuelvan. Sin embargo, establecer
cudl es el toque ludico ideal no es facil, un toque de
humor puede no funcionar bien en todos los casos,
en ciertos casos usar un recurso de este tipo puede
terminar funcionando mas bien como un distractor,
en otros puede simplemente resolverse con una es-
tética lo suficientemente agradable.

El prototipado

Debe realizarse desde las primeras etapas
del disefio, no al final. Puede ser horizontal o verti-
cal, de alta o de baja fidelidad. Nos sirve para com-
probar si el disefio es usable.

Evaluacion heuristica

En base a principios heuristicos, Nielsen
(1994) propone:

e Visibilidad del estado del sistema: el usua-
rio sabe siempre lo que estd sucediendo.
® lenguaje comUn entre sistema y usuario
(no tecnicismos).
e Libertad y control por parte del usuario.
e Consistencia y estdndares.
* Prevencién de errores.
e Es mejor reconocer que recordar: el usua-
rio no tiene que recordar en donde estaba la
informacion, el sistema debe ayudar siempre
a reconocer en donde esta.
e Flexibilidad y eficiencia de uso: facil para
novatos, pero con atajos para los expertos.
e Disefio minimalista.
e Permitir al usuario solucionar un error.
* Ayuda y documentacién.
e Algunas herramientas Utiles para esto son:
* Mapas de sitio,
e Flujos de usuario-aprendiz,
* Modelos de interaccion,
e Esquemas de maquetacion,
* Informes de especificaciones funcionales,
*Prototipos.




DISENO DE INTERFACES GRAFICAS PARA RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES

Recursos didécticos digitales para nifios

Los nifios de hoy, nativos digitales, se han
apropiado de las herramientas tecnoldgicas como
son smartphonesy tablets de una manera categdrica
y como nunca otras generaciones lo habian hecho
con las tecnologias de su tiempo. Pero para ellos,
hoy estas tecnologias no solamente son concebidas
como herramientas de juego, sino que son también
auténticas herramientas de comunicacion, creacién
y aprendizaje.

Segln una investigacion realizada en la
Universidad de Vic en Barcelona (Crescenzi-Lanna,
Grané-0r6, 2016), acerca de aplicaciones educativas
para nifios, el estudio Kids and CE del NPD Group
(2014) muestra que -al menos en Norteamérica-
mas del 70% de familias con hijos disponen de
smartphones y tablets en su hogar, mientras otro
informe de Common Sense Media (2013) mostraba
ya que un 72% de nifios entre 2 y 8 afios utilizan asi-
duamente dispositivos méviles.

La calidad de un contenido educativo estd
estrechamente relacionada con la adecuacién que
este pueda tener o no a la edad del usuario-apren-
diz. Para los investigadores citados resulta notorio
que los recursos digitales integrados a enfoques
educativos generalmente no se desarrollan con con-
tenidos y metodologias adecuadas, ni responden a
estrategias diddcticas claras y adecuadas a la edad
de los usuarios.

Es importante, sin embargo, considerar
también que no solamente se trata de la calidad y ade-
cuacién de los contenidos, el aspecto formal, visual y
el disefio interactivo son determinantes en el acceso
por parte de los usuarios y mas en una edad infantil.
En este caso, resulta muy importante tener en cuenta
factores como el desarrollo evolutivo del nifio en los
aspectos cognitivo y psico-motor. “Las caracteristicas
formales del mensaje audiovisual y multimedia pue-
den potenciar o pueden obstaculizar la comprensiény
la interaccion por parte de nifios pequefios” (Crescen-
zi-Lanna, Grané-0rg, 2016, p. 78).

Es asi como no solo el contenido es im-
portante, el disefio comunicacional e interactivo y el
disefio instruccional reflejado en las actividades de
aprendizaje planteadas resultan de gran importan-
cia en los RDDs para nifios y deben enfocarse desde
nociones claras de educacién, didactica, pedagogia
y psicologia del desarrollo, atendiendo a principios
basicos de disefio interactivo y en funcion de las es-
pecificidades del usuario.

La investigacion realizada por Crescen-
zi-Lanna y Grané-Or6, enmarcada en estudios de la
interaccion nifio-ordenador desde una perspectiva
pedagdgica y de la psicologia del desarrollo, analizé
las caracteristicas del disefio de interfaz e interactivi-
dad de 100 aplicaciones educativas recomendadas
por educadores y expertos internacionales. El and-
lisis se lo realizé en los aspectos del disefio visual,
adaptabilidad, disefio de interaccion, estructura,
navegacion y también en aspectos relacionados a
modelos mentales, referentes culturales y conoci-
mientos previos. Entre los aportes de esta investiga-
cién con algunos criterios validos para el disefio de
recursos infantiles de aprendizaje podemos destacar
los siguientes:

En cuanto al disefio visual
e Equilibrio en la composicion: es la referen-
cia mas fuerte en la percepcion humana, y es
especialmente importante en los nifios.
* Organizacién de elementos en pantalla:
deben permitir percibir un disefio global vi-
sualmente satisfactorio y con confort visual.
e Jerarquizacion de elementos activos: su-
ponen una ayuda directa a la percepcion
de los usuarios més pequefios, orientan la
atencién y sirven de soporte en los primeros
momentos de interaccion.
e Contraste figura-fondo: es determinante
en la buena percepcién del contenido por
parte del nifio.
e Simplicidad visual: no contener mds elemen-
tos de los necesarios para la comunicacién e
interaccion, eliminando los elementos innece-
sarios y reduciendo al maximo los necesarios.
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* Objetivo claro: el objetivo de una accién
planteada debe ser intuitivo o estar clara-
mente indicado.

e Permanencia dentro de la aplicacion: ac-
ciones o enlaces que fuerzan al usuario a
salir de la aplicacién como actualizaciones,
compras integradas, anuncios, etc., interfie-
ren en la comunicacion, la atencién y la in-
teraccidn.

* Ayudas del sistema: deben tener un forma-
to coherente con la edad del usuario (com-
petencias de lecto-escritura, por ejemplo) o
en muchos casos pueden resultar realmente
innecesarias.

* Relevo entre textos escritos y mensajes so-
noros: la lectura no debe ser el tnico camino
de acceso a la informacion por parte de un
usuario de corta edad.

® Retroalimentacién al usuario como res-
puesta a una interaccion: es una estrategia
importante en el disefio de materiales inte-
ractivos de educacidn, pero es tan importan-
te su existencia como su adecuacion. Pueden
ser respuestas verbales, sonoras, visuales y
pueden ademas tener connotaciones emo-
cionales.

En cuanto a la adaptabilidad

* Diferenciacion de edades: las habilidades
y el desarrollo cognitivo y psico motor cam-
bian radicalmente en los primeros afios de
vida, no se puede considerar al grupo nifios
como un grupo homogéneo en ese sentido.
Los recursos dirigidos a este target deberian
considerar diferentes opciones dependiendo
de la edad y el conocimiento previo de los
usuarios.

* Caracteristicas de los dispositivos: aprove-
char caracteristicas como cambios automaticos
de orientacion, multitouch, alternativas de ges-
tualidad, son recursos para tener en cuenta en
el disefio de aplicaciones para nifios. Gestos
complejos de dificil realizacién o comprension
por parte de los nifios resultan inapropiados.

e Personajes y elementos que resulten fa-
miliares a los destinatarios: el conocimiento
previo contribuye en este caso a una mejor
comprension por parte del usuario. Persona-
jes como animales o cosas humanizadas y
con emociones ayudan a la comprensién del
contenido y apoyan la interaccion. El disefio
de iconos y botones muchas de las veces
suponen un conocimiento previo por parte
de un usuario, que no siempre es coherente
con su imaginario (un icono de un diskette
por ejemplo, puede resultar familiar para
un usuario de las primeras generaciones de
computadores pero no lo es para un nifio de
8 afios).

En cuanto al disefio de interaccion
e Nimero de elementos activos en pantalla:
3 04 elementos activos simultdéneamente en
una pantalla son aceptables para usuarios
de entre tres y ocho afios, mas elementos
dificultan la interaccion del usuario con el
contenido.
e Simplicidad: necesaria para asegurar la ca-
lidad y usabilidad de recursos digitales. Para
el usuario, todo lo que no constituye una
sefial significa ruido que dificulta de alguna
manera la comunicacion y el uso y esto es
mucho mds determinante cuando los usua-
rios son nifios.
e £l papel del sonido y la msica: es una es-
trategia que facilita la comprensién del con-
tenido, mantiene la atencién y la motivacién
de los usuarios mas pequefios. Puede usarse
como respuesta del sistema a determinadas
acciones o para reiterar informacion visual.

En cuanto a la estructura y navegacion
e Acciones de navegacién: deben ser las mi-
nimas posibles, eliminando toda accion de
navegacion que resulte innecesaria. El nd-
mero de pantallas que deben superarse para
completar una accion deben ser las minimas
posibles.
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e Estructuracién: si bien es importante per-
mitir la libre navegacion a decision de los
usuarios, esta opcién debe ser evaluada de
manera coherente a la edad de estos, asi
como también el uso de sistemas que gra-
duan los niveles de dificultad. En este senti-
do se debe tener en cuenta ademés la perti-
nencia de permitir que una misma accion se
pueda repetir varias veces sin necesidad de
salir de la pantalla ya que en muchos casos la
repeticion puede constituir una estrategia de
aprendizaje y un recurso que impacta en los
mds pequenos.

En cuanto al contenido

e Es necesario tener en cuenta que los conte-
nidos deben considerar el dmbito del conoci-
miento cognitivo, pero también el dmbito del
desarrollo psicomotriz y de desarrollo afecti-
vo-emocional (actitudes y sentimientos).

® Los objetivos educativos dictan las accio-
nes de aprendizaje. Es necesario evaluar si
estas deben centrarse en contenidos con-
ceptuales solamente (reconocimiento, ex-
ploracién o memorizacién de contenidos) o
en otros casos son necesarias acciones que
permitan creacién y construccién de cono-
cimientos que incentiven la creatividad y la
imaginacién del usuario. Algunas acciones
de aprendizaje pueden desarrollarse en
los siguientes ambitos: reconocimiento de

contenidos, ldgica, experimentacion, orde-
namiento de contenidos, exploracion, me-
morizacién, orientacién y lateralidad, cdlculo,
coordinacidn, lectura, escritura, imaginacion,
construccidn, consulta, toma de decisiones,
estrategia y planificacion.

® Estereotipos: es conveniente evitar los es-
tereotipos, como los de género o de raza, por
ejemplo.

El mencionado estudio concluyé que a
pesar que el mercado estd saturado de aplicacio-
nes para nifios, la etiqueta educativa o infantil no
indica necesariamente que haya sido validada y
testeada adecuadamente de acuerdo con los para-
metros descritos anteriormente (Guernsey, citado
por Crescenzi-Lanna, Grané-Ord, 2016). La calidad
del contenido y disefio de este tipo de aplicaciones
debe ser medida en funcién de su adaptacién a los
diferentes momentos evolutivos del nifio. La investi-
gacién muestra “claras problematicas centradas en
el disefio audiovisual e interactivo, la adaptabilidad,
la estructura y navegacion y pone en evidencia su
escasa calidad y adaptacién al desarrollo infantil”
(Crescenzi-Lanna, Grané-0r6, 2016, p. 84). En los ca-
sos estudiados, el disefio de la interaccion muestra
problemas relacionadas con la poca simplicidad y la
baja consideracién de eliminacién de distractores y
elementos innecesarios o superfluos.

Conclusiones

La transformacidn evidente en las formas de acceso a la informacidn y el conocimiento determinada
por las nuevas tecnologias implica una transformacion en las formas de ensefianza que utilizan este tipo de
recursos. Es necesario adecuar el enfoque que en el campo creativo se da a la estructuracion de contenidos,
al disefio de interfaz y a la implementacion de sistemas de navegacién al momento de planear el disefio de
recursos diddcticos a nivel digital, para lograr asi que la informacién presentada por un recurso de este tipo se
convierta efectivamente en conocimiento dentro de la mente del usuario.

La variable pedagdgica-didactica que proporciona el disefio instruccional es, sin duda, un elemento
imprescindible en la creacion de un RDD. El disefio de interfaz debe considerar dentro de si el componente de
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disefio de experiencias de instruccién, de forma que los conocimientos y las nuevas habilidades se adquieran
de una forma efectiva, atractiva y a través de la accion por parte del usuario-aprendiz. Los mecanismos, estra-
tegias, actividades y recursos deben organizarse en funcién de los grandes objetivos instruccionales.

Las principales funciones de las nuevas tecnologias en el proceso de aprendizaje son la provision
de estimulos sensoriales y la mediacién cognitiva, siendo entonces la interfaz, como mediadora entre usuario
y maquina, la que actda directamente en estos aspectos codificando la informacién con fines educativos. Las
dimensiones de la capacidad atencional y la capacidad motivadora de la interfaz actGian como vinculos para
el aprendizaje, promoviendo la participacién del usuario y haciendo énfasis en la importancia de aprender
haciendo, a conciencia de que el aprendizaje no ocurre en el medio tecnolégico ni en el dispositivo sino en
la mente del usuario.

Es preciso entonces en una primera fase definir las intenciones, los objetivos y los resultados educa-
cionales pretendidos, analizary estructurar los contenidos en funcién de ello; pasar luego a una segunda fase
de instrumentacion, en la cual se seleccionan las estrategias y medios instruccionales adecuados y se disefian
las actividades con un componente didactico; para finalmente, en una siguiente fase, implementar el disefio
mismo de la interfaz gréfica del recurso didéctico digital. El trabajo del disefiador gréfico como disefiador de
la interfaz debe ser entonces interdisciplinario y colaborativo, nutriéndose del estudio realizado en las fases
anteriores de tal manera que el resultado final cumpla los objetivos didacticos propuestos.

El marco metodoldgico, el Disefio Centrado en el Usuario (DCU), que promueve un proceso de di-
sefio pensado desde y para el usuario, sintoniza de manera evidente con los criterios que maneja el concepto
del disefio instruccional y esta en capacidad de potenciar las funciones cognitivas de las nuevas tecnologias
que hemos mencionado.

Las nuevas tecnologias son para los nifios no solo herramientas de juego o de comunicacién, sino
que, gracias al grado de apropiacion que tienen por parte de estas nuevas generaciones, se convierten tam-
bién en auténticas herramientas de creacién y aprendizaje. En el caso de los recursos didacticos digitales
pensadas para nifios, la calidad del contenido y la capacidad instruccional estd directamente relacionada con
laadecuacion a la edad y el desarrollo evolutivo del nifio. Se ve entonces la necesidad de trabajar en lineas de
investigacion dentro del disefio digital que guien eficientemente el desarrollo de este tipo de recursos para
garantizar la calidad y funcionalidad de estos.

Notas

"Para Herrera Batista (2004) el disedo instruccional consiste basicamente en llevar los avances cien-
tificos y tecnoldgicos a la practica educativa. La planeacion de la educacién abarca aspectos muy diversos,
cuando esta planeacion se enfoca directamente en la practica del acto educativo desde un enfoque didactico
de las tecnologias y con el uso de principios cientificos para hacer més eficiente la ensefianza, hablamos de
disefio instruccional. Porsu parte Anglin (1995) nos dice que el disefio instruccional es un sistema que busca
la aplicacién de principios derivados de la ciencia para la planeacidn, disefio, creacion, implementacién y
evaluacion efectiva y eficiente de la instruccion.

2 Miguel Angel Herrera Batista es académico de la Universidad Auténoma Metropolitana, Division
de Ciencias y Artes para el Disefio, en México. Obtuvo el Grado de Doctor en Disefio en la Universidad Autd-
noma Metropolitana. Cursé los estudios de Maestria en Educacion, en el Instituto Tecnoldgico y de Estudios
Superiores de Monterrey. Obtuvo la licenciatura en Arquitectura. Lineas de investigacién: Disefio educativo,
ergonomia cognitiva, nuevas tecnologias, aprendizaje virtual.
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