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Resumen

La alta distribucién de la tecnologia en la actualidad es resultado de la
evolucion de las necesidades del ser humano, la Web es una de las principales
herramientas que se ha expandido a gran velocidad y es por ello que los
disefiadores se enfrentan con el reto de desarrollar productos que sean faciles de
manejar, siendo la usabilidad el elemento clave para lograr mejores experiencias
de interaccion entre el ser humano y una interfaz Web.

Al navegar en Internet nos damos cuenta de que realmente solo algunos
sitios logran satisfacer nuestras expectativas y esto se debe al escaso o nulo uso
de los principios que hacen gue un sitio sea suficientemente claro y util para los
usuarios. La principal causa de ello es el no tomar en cuenta las necesidades y
caracteristicas de dichos usuarios cuando se lleva a cabo la construccion del sitio
Web, ademas del desconocimiento de principios y técnicas que incrementen su
satisfaccion en el al sitio.

La usabilidad es en si el grado en que un sitio Web es facil de usar,
respondiendo asertivamente a las necesidades de quien lo utiliza y cuyo resultado
es la ejecucion eficaz de tareas y la satisfaccién del usuario. Dicho principio radica
en una interfaz consistente, sencilla e intuitiva que sea apropiada para cada
situacion.

Esta investigacion pretende desarrollar una guia con los principios de
usabilidad para sitios Web de caracter educativos infantiles, alinedndose a las
caracteristicas y necesidades propias de este sector de usuarios que dia a dia se
incrementa y demandan sitios intuitivos, claros y contenidos de calidad que
apoyen sus actividades académicas.
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Capitulo 1. Introduccion

1.1 Descripcion del problemay justificacion

La evolucién del hombre y sus necesidades han hecho que su entorno se
vaya transformando a la par, dando como resultado los avances tecnolégicos que
dia con dia surgen en lapsos de tiempo mas cortos, teniendo un gran impacto en
la vida de los individuos, cuya principal ventaja es el automatizar y hacer mas
eficientes sus tareas. Por tales motivos es mas comun hoy en dia tener a nuestro
alcance una computadora, las cuales han llegado a ocupar un lugar primordial en
el desarrollo de nuestras actividades tanto sociales, laborales como educativas,
con lo que se infiere que los usuarios se han diversificado en gran medida, ya no
s6lo son ejecutivos, secretarias o profesionistas los que hacen uso de estas
tecnologias, sino también amas de casa, jubilados, profesores, estudiantes,
empleados y hasta nifios; todos ellos con caracteristicas y necesidades diferentes
gue buscan satisfacer (Velarde, 2003).

La interaccion entre el hombre y la computadora es un area
interdisciplinaria cuyo principal objetivo es entender y facilitar la creacion de la
interfaz para los usuarios, buscando que la comunicacion entre ellos sea lo mas
natural posible, es decir, que no sea necesario que aprenda comandos 0 una serie
de instrucciones para que se pueda comunicar con la computadora. Y es aqui
donde radica el éxito de una interfaz, la cual a demas debe incluir tanto los
aspectos cognitivos como emocionales de los usuarios.

Con el surgimiento de Internet las tecnologias computacionales han tenido
un impulso asombroso y han logrando con ello modelar nuevas formas de hacer
las cosas, viéndose reflejado en el ambito industrial, organizacional,
gubernamental y educacional, entre otros. Los estudiantes de hoy pasan gran
parte de su tiempo navegando por Internet en busca de material bibliografico,
intercambiando informacion, interactuando con sus comparferos, consultando
temas didacticos, entre otras cosas.

Las reacciones de los estudiantes infantiles al interactuar con una
computadora son muy diferentes a la de los estudiantes mayores, debido a que los
niios tienen sus propios gustos, curiosidades y necesidades (Druin, 1996), por lo
que es necesario disefar una interfaz que mantenga enfocada su atencion y les
resulte interesante. Ya no es suficiente con atiborrar los sitios Web infantiles de
colores brillantes y dibujos enormes, al igual que los demas usuarios estan
evolucionando y demandan mayor calidad.



Una de las funciones educativas que cumplen los portales Web es llevar
contenidos tematicos a los alumnos de manera eficiente y efectiva, dando
prioridad a los intereses de los usuarios y lograr en ellos una experiencia
satisfactoria de interaccion con la interfaz al concentrarse en la ejecucién de sus
actividades sin preocuparse por el manejo de la herramienta. Para lo cual se
deben tomar en cuenta sus caracteristicas y requerimientos, viéndose reflejados
tanto en el disefio grafico como en la interaccion del sitio y basandose en los
aspectos de usabilidad y funcionalidad, con la finalidad de lograr una mayor
productividad en el usuario.

1.2 Objetivo

Analizar y determinar los factores de disefio Web, en sitios informativos
dirigidos a nifios que se encuentren cursando la educacién primaria, con la
finalidad de proponer los lineamientos que comprendan la estructura y los
elementos clave de un sitio que mejoren la interaccion con el usuario a través de
una interfaz funcional que sea entendible en su presentacion y facil de manejar por
ellos.

1.3 Restricciones

Las restricciones y limitaciones a las que se apegara este estudio son las
siguientes:

1 El proceso de investigacion tendra una duracion maxima de 3 trimestres
consecutivos.

2 La investigacion de campo se realizara dentro de Monterrey, N.L. y zonas
aledanas.

3 Los sujetos de estudio que integren la muestra que se analizara estara
representada por nifios que se encuentren cursando la educacién primaria en
escuelas publicas, y que ademas tengan conocimientos basicos en el uso de la
computadora e Internet.

4 La aplicacion de encuestas que se realicen a los sujetos en estudio sera de
manera individual y grupal dentro del contexto real.

5 Lainvestigacion de campo se desarrollard en donde los individuos cuenten con
equipo computacional y preferentemente acceso a Internet.

6 El andlisis estara dirigido al “Front-End” de los sitios Web de interés educativo.



7 El material bibliografico que se emplee durante la investigacién sera obtenido
principalmente de la Biblioteca Digital, Biblioteca del ITESM Campus Monterrey
y de la Web.

Las limitaciones establecidas serviran para determinar el alcance de la
investigacion y para que los esfuerzos no se desvien del objetivo de la tesis, por
ello es indispensable que se especifique desde un inicio los recursos con los que
se contara durante el desarrollo del trabajo.

1.4 Producto final

El desarrollo de la tesis permitird materializar un documento en el cual se
describan detalladamente estrategias de presentacion y organizacion de los
elementos Web multimedia y contenidos informativos dentro de un sitio dirigido a
nifios, que garantice la calidad de la interaccion entre ellos y dicho sitio mediante
una interfaz desarrollada en base a los principios de usabilidad y funcionalidad.

Asi también se contard con un analisis de las caracteristicas y habilidades
del usuario que el disefio debe atender.

1.5 Contribucién esperada

La principal contribucidon que se hara con el desarrollo de esta tesis en
cuanto al conocimiento se refiere es la determinacién de los lineamientos para el
disefio de una interfaz Web de interés educativo destinadas al publico infantil, ya
gue lo que se tiene principalmente son estandares de disefio para el publico en
general y lo que se pretende es realizar una especializacion de dicha interfaz Web,
atendiendo las habilidades y caracteristicas de la audiencia seleccionada.

Lo que se espera obtener es una serie de consideraciones practicas que
orienten y agilicen el desarrollo de este tipo de sitios, siendo caracterizados por su
funcionalidad y eficiencia. Logrando asi que los nifios sean capaces de entender,
interpretar y aceptar con mayor facilidad los sitios Web educativos con los que
tengan que interactuar.



Capitulo 2. Los nifios y las computadoras

Introduccidén

En este primer capitulo se muestra la importancia de que la tecnologia sea
disefiada para atender las necesidades de los usuarios que cada dia tienen una
proliferacion mayor, por lo que para captar mejor dichas necesidades es requisito
analizar y entender el contexto en el cual el sistema sera empleado, formulando
asi una nueva manera de construir tecnologias en base a las caracteristicas del
usuario y su entorno.

Se mostraran las diferencias que existen dentro del ambito computacional
entre los nifios y los adultos debido a que no siempre lo que funciona con los
adultos es apropiado para los nifios; estos ultimos son un grupo de usuraos cada
vez mas importante en el mercado computacional, por lo que mostraremos cuales
son sus caracteristicas, habilidades cognitivas y necesidades en sus diferentes
etapas, las cuales servirdn para generar las pautas en el proceso de disefio de
una interfaz. Asi como también se trataran algunos procedimientos para involucrar
al nifo en el proceso de disefio y algunas recomendaciones para lograr un trabajo
mas eficiente y fluido durante la interaccion con ellos.

2.1 Los nifios y las computadoras. Una vision general

Los nifios de hoy en dia pasan gran parte de su tiempo frente a las
computadoras, ya sea para aprender en linea, jugar o socializar; entre las
actividades principales que realizan se encuentran: el envio de correos
electronicos, intercambio de informacion, visitas a
cuartos de “chat”, juegos interactivos, busqueda de
informacion para sus tareas, entre otras.

La naturaleza de los nifios los caracteriza como
seres sociales, curiosos, a los que les gusta tener el
control de la situacion y repetir una y otra vez aquellas
actividades que les agradan, por lo que se ven atraidos
facilmente por el potencial que proporciona la
computadora e Internet.

(Druin, 1996).



Las computadoras pueden ser una herramienta poderosa en apoyo al
aprendizaje de los niflos al existir en el mercado gran cantidad de software de
caracter educativo con los que aprenden y juegan al mismo tiempo, apoyandolos a
desarrollar su creatividad ademas que se ha demostrado que aquellos nifios que
se encuentran familiarizados con la computadora presentan un promedio de
coeficiente intelectual y un nivel de preparacion para la escuela mas alto que
aguellos que no han tenido la oportunidad de interactuar con una computadora
(Mundell, 2004).

Estudios realizados por Bruckman (2001) en grupos de nifios de 3 a 9 afios
y grupos de 10 a 14 afos, han revelado que los mas joévenes tienen preferencias
por el software que pueden controlar y que les den retroalimentacion por
movimientos 0 sonidos; en tanto que al grupo mayor ademas de mantener el
control del software y recibir retroalimentacién, son atraidos por el software que les
permita comunicarse con otros, aunque muchas veces necesiten de la ayuda de
sus padres. Algunos otros hallazgos sobresalientes del estudio determinan que a
los nifios les gusta tener el control y no ser controlados, crear cosas, expresarse
por si mismos, socializar y colaborar entre ellos.

El que los nifios interactien con la computadora a temprana edad tiene sus
ventajas y desventajas; entre sus principales ventajas se considera que esta
herramienta es un método de aprendizaje practico, divertido, desarrolla su
creatividad, imaginacion y coordinacion visomotriz. En cambio, alguna de las
desventajas perceptibles conciernen a problemas de integracion y entorno social
en los nifios, ya que la computadora al igual que cualquier otro medio electrénico
como la televisién o los videojuegos son propensos a aislarlos, al preferir pasar
mayor tiempo con ellos que salir a jugar con sus amigos, realizar actividades
manuales o recreativas. Por tales razones es conveniente que los padres
supervisen el uso que los nifios le dan a la computadora, ademas que se
recomienda que los periodos de tiempo que pasen con ella sean restringidos y que
no estén dentro de las habitaciones de los nifios, de tal manera que se puedan
evitar los aspectos negativos que pudieran originar. La moderacion se vuelve el
elemento clave para el éxito en la interaccién entre el nifio y la computadora,
logrando con ello un equilibrio entre sus actividades familiares, educativas y
experiencias tecnoldgicas (Terra Networks, 2004).

2.2 Los nifios e Internet

El Internet en conjunto con la computadora, constituyen una herramienta
educativa util para los nifios, existe gran cantidad de sitios infantiles, unos mas
especializados que otros, como por ejemplo aquellos portales integrales que
ayudan a los nifios a realizar sus tareas proporcionandoles informacion de las



materias mas comunes, como matematicas, espafiol, ciencias naturales, entre
otras, ademas de contar con el apoyo de maestros para orientarlos en el
desarrollo de sus actividades. Existen otros sitios que son mas especificos y que
se dedican a un tema en particular o los mdultiples diccionarios y enciclopedias en
linea. Y otros mas dedicados al entretenimiento y desarrollo de sus habilidades
cognitivas. Todos ellos son recursos apropiados para los nifios, pero se debe tener
en cuenta que para desarrollar software y sitios infantiles para Internet hay que
considerar que los nifios, dependiendo de sus edades tienen caracteristicas
fisicas, cognitivas y sociales, gustos y preferencias que van evolucionando
(Martinez, n.d.).

Baumgarten (2003) sostiene que los nifios jovenes en edades entre 6 y 9
aflos son atraidos por actividades en Internet que sean divertidas, que les
permitan aprender y aumentar su autoestima a través de su esfuerzo al interactuar
con la interfaz. Los infantes al final de esta etapa se caracterizan por el desarrollo
de sus habilidades motoras y coordinacion en el manejo tanto de los dispositivos
como funciones computacionales con destreza. Aunado a que en este nivel ya son
capaces de leer y seguir instrucciones de manera independiente, lo cual es factor
motivante para que el nifio tenga una actitud proactiva frente a la computadora. El
razonamiento l6gico adquirido en esta etapa les permite participar de actividades
basadas en estrategias, conocimientos matematicos mas complejos, que sean
retadores y novedosos.

Los nifios mayores en edades entre 10 y 14 afios comparten algunas
preferencias con los mas jovenes, como son las actividades que incluyan sonido y
sean faciles de usar, que les permitan aprender y divertirse, pero ademas de esto,
adquieren paciencia y las habilidades necesarias para manipular con destreza los
programas y productos de Internet, preferentemente que sean de alto grado de
dificultad, retadores, en donde se emplee la logica, estrategia y el pensamiento
abstracto, de tal modo que los hagan sentir comprometidos para realizar su mejor
esfuerzo y alcanzar sus objetivos. A diferencias de los nifios jovenes, los mayores
buscan incluir en su aprendizaje la interaccion social, por lo que suelen frecuentar
cuartos de “chat” que les permitan conocer compafieros, asi como son atraidos
por lo dltimo en moda y belleza, cine, television, musica, entrevistas con gente
famosa y demas cosas novedosas que pueden encontrar mientras navegan.
Algunos otros usos que le dan a Internet, es para recabar informacion que le
ayuden a elaborar sus actividades escolares en lugar de hacer la investigacion
directamente en libros (Baumgarten, 2003).

Para que un sitio infantil en Internet sea exitoso serd necesario que cubra
cada una de las caracteristicas propias de la edad de los nifios a los cuales estara
dirigido, ya que a pesar de su corta edad se caracterizan por tener muy claro sus
gustos y preferencias, viendose reflejado en el simple hecho de permanecer en la
interfaz o cerrar el sitio en busca de otro que satisfaga sus expectativas.



2.3 Disefiando para los nifios

Con los avances tecnolégicos el mundo de los nifios ha evolucionado y los
disefiadores de interfaz para ambientes computacionales deben de incorporar
tales cambios y reconocer que los nifilos no son simplemente adultos pequefios,
sino que tienen sus propios gustos y necesidades; por lo cual es indispensable
escucharlos, observarlos e interactuar con ellos (Druin, 1996). La observacion es
una herramienta poderosa que permitira al disefiador analizar como es percibido el
entorno por los nifios en vez de suponer, asumir o investigar a través de terceras
personas, que es lo que preferirian o de que manera realizarian determinada
actividad; los nifios son la principal fuente de donde se pueden tomar ideas para la
creacion de productos infantiles y se han convertido en un grupo de usuarios
importante en el mercado que cada dia se va incrementando (Bruckman y
Bandlow, 2002).

Existen discrepancia entre los autores al establecer las etapas en las que
se clasifican las edades de los nifios, algunos consideras que la nifiez inicia justo
después de la infancia alrededor de los 2 afios y concluye hasta los 16 o 18 afios
con la adolescencia (Child Computer Interaction Group, 2003), pero lo cierto es
que estas clasificaciones seran variantes a causa del entorno, cultura y educacién
que reciban los pequefios.

Jean Piaget (1970) ha sido uno de los principales personajes que ha
identificado las etapas de desarrollo cognitivo de los nifios, que han servido para
generar las pautas en el disefio de productos interactivos como se muestra en la
tabla 2.1.

Tabla 2.1. Etapas Piagetianas del desarrollo del nifio, (Fuente: Child Computer
Interaction Group, 2003)

Puntos clave para el disefio de

Etapa Edagize productos interactivos

o Los nifios cuentan con lo que sus
. Nacimiento — 2 . . ,
Motor sensorial afios sentidos perciben y son incapaces de
interactuar con productos.

Lapsos breves de atencion, sélo puede
sostener una cosa en su memoria a un
2 — 4 afios mismo tiempo. Incapaz de leer, pero
puede entender instrucciones simples.
Requiere interfases sonoras.

Pensamiento
preconceptual

Los nifios pueden hacer uso de simbolos
y palabras, asi como distinguir la realidad
4 — 7 afios de la fantasia. Al final de esta etapa
toman en cuenta el punto de vista de
otras personas.

Pensamiento
intuitivo




Tabla 2.1. (Continuacion) Etapas Piagetianas del desarrollo del nifio,
(Fuente: Child Computer Interaction Group, 2003)

Capaces de clasificar cosas, entender la
Operaciones 7 ~11 afios nocion de reversibilidad y conservacion.

concretas Pueden tener pensamientos l6gicos pero
no abstractos.

Pensamiento sobre ideas, pueden
Operaciones 11 afios en considerar varias soluciones sin tener

formales adelante gue ejecutarlas, asi como tratar con
situaciones hipotéticas.

El desarrollo psicolégico del nifio entre los 6 y 12 afios de edad se le
conoce como etapa escolar debido a que los nifios se inician en la escuela, y
puede ser analizada desde el enfoque motor, cognitivo, motivador y social
(Guerrero, n.d.).

e Lo que respecta al area motora, entre los 6 y 12 afios los nifios aumentan su
altura entre 4 y 5% por afio y su peso en un 10%, por lo que se vuelven mas
fuertes, mas rapidos y hay un constante perfeccionamiento de su coordinacion,
su motricidad muestra todas las habilidades posibles, aun cuando algunas
todavia sean torpes.

e En el area cognitiva, el nifio entre 7 y 11 afos entra en la etapa que Piaget
denomina operaciones concretas, siendo capaz de emplear el pensamiento para
representar problemas sin ser necesario que opere sobre la realidad para
resolverlos, ademas de entender el concepto de conservacién y en general las
operaciones intelectuales que es capaz de realizar durante la etapa escolar son:

o Clasificar objetos en categorias cada vez mas abstractas.

o Ordenar series de acuerdo a dimensiones como peso o longitud.
o Trabajar con numeros.

o Comprender los conceptos de tiempo y espacio.

o Distinguir la realidad de la fantasia.

e En ésta etapa los nifilos se muestran motivados por ejercitar su cuerpo, probar y
aprender nuevas destrezas, buscan constantemente adquirir nuevos
conocimientos que les permitan enfrentarse al futuro.

¢ Relativo al area social, se da un incremento en las relaciones interpersonales
del nifio, los grupos amistosos se caracterizan por ser del mismo sexo. Entre los
pequefios de 6 y 7 aflos se da un mayor énfasis en la cooperacion mutua, es
decir, dar y tomar, mientras que para los nifios entre 8 y 10 afios la amistad se
caracteriza por relaciones mas intimas, de mayor compromiso, llegando hacer
posesivas y demandando en algunos casos exclusividad. La socializaciéon con
los comparfieros le permite al nifio confrontar opiniones, sentimientos y actitudes,
abriendo de esta manera nuevas perspectivas y la libertad de hacer juicios
independientes. El nifio va incrementando su nivel de independencia y distancia
de sus padres, pero siguen siendo los pilares importantes de su vida.




Los juegos les dan a los nifios la oportunidad del aprendizaje, el ganar
confianza de sus habilidades, mejora la manera de relacionarse con los demas y
aprende a respetar y aceptar las normas.

Bruckman y Bandlow (2002) consideran que las caracteristicas principales
gue se deben tener en cuenta al disefiar productos para niflos comprenden sus
destrezas, lenguaje, lectura, conocimiento y los estilos de interaccion. En lo que
respecta a sus destrezas el disefiador debe ser detallista y delicado, ya que
fisicamente los niflos son mas pequefios y su control motriz no es tan preciso
como el de un adulto, por lo que el tamafio de los dispositivos debera adaptarse a
sus capacidades a fin de facilitar su manejo, aunque se ha demostrado a traves de
estudios que el desempefio de los nifilos con cualquier estilo de dispositivo de
entrada va mejorando a medida que crece. Algunas de las dificultades
relacionadas con la destreza que los nifios enfrentan frecuentemente con los
dispositivos son:

¢ Dificultad para mantener oprimido el boton del ratén por largos periodos de
tiempo.

¢ Dificultad para realizar movimientos de arrastras y soltar (drag-and-drop).

e Dificultad para seleccionar objetos con la técnica de marquesina, la cual
consiste en seleccionar varios objetos haciendo clic y arrastrando el puntero del
raton hacia un extremo opuesto, formando una figura rectangular.

¢ Dificultad para dar doble clic al raton, asi como para manejar ratones con mas
de 2 botones debido a sus pequefias manos.

¢ Dificultad para diferenciar la izquierda de la derecha.

La capacidad de lectura de un nifio y su entendimiento del lenguaje impacta
directamente sobre el disefio de la interfaz y ya que la palabra escrita es la
principal forma de comunicacion entre el hombre y la computadora, el disefio de
aplicaciones que desarrollen habilidades de lectura se vuelve un reto. El texto
debe ser apropiado al publico al que va dirigido, como lo es el tamafio de las
fuentes y sus estilos. Una de las reglas que es recomendable que sigan los
disefiadores es que mientras mas pequefos sean los nifios mas grandes deberan
de ser las fuentes, mientras que para los nifios que aun no saben leer se debera
emplear audio, graficos y animaciones para transmitir la informacion (Bruckman y
Bandlow, 2002). Nielsen (2002) ha desarrollado diversos estudios de usabilidad
que muestran que los efectos de animacién y sonido son elementos que crean una
buena impresién en el nifio motivdndolo a permanecer en el sitio, son atraidos por
imagenes de habitaciones, ciudades, mapas en tercera dimensién y que a
diferencia de los adultos raramente emplean el scroll en las pantallas enfocandose
a la informacion que aparece en primer plano y estan mas dispuestos a leer las
instrucciones principalmente si se trata de juegos interactivos.

Para captar la atencion de los nifios es recomendable emplear imagenes de
mujeres, nifios, mufiecos, animaciones, numeros y letras; el movimiento es un



efecto clave para mantener dicha atencion, ya que si se emplean Unicamente las
imagenes estéaticas es mas facil que el nifio se distraiga (WebUsable.com, n.d.).

Investigaciones han revelado que las dificultades que presentan los nifios
con la lectura pueden ser reducidas mediante el uso de iconos visuales
significativos, disefios animados del cursor, rollover, audio, animacién vy
highlighting (Child Computer Interaction Group, 2003). Una de las principales
funciones de los iconos en interfaces infantiles es el de despertar la curiosidad del
usuario y llevarlo a investigar y descubrir por si mismo el funcionamiento de la
interfaz, por lo que se recomienda que vayan acompafados con un breve texto
descriptivo (Manchoén, 2002).

Bruckman y Bandlow (2002) sugieren que las interfases para nifios basadas
en metaforas no deben relacionarse con conceptos de oficina como son las
carpetas o las bandejas de entrada-salida, debido a que los nifios no se
encuentran familiarizados con ellos y en su lugar deben emplearse metaforas
claras y consistentes con las que ellos se identifiquen, es decir, elementos de uso
cotidiano como el lapiz, goma, cuaderno, mochila, entre otros. Del Moral (n.d.)
considera a la metafora como una herramienta que facilita la navegacion por la
interfaz y la define como conceptos del mundo real que son de facil identificacion
para el usuario por su cotidianeidad, que hacen mas atractiva la interfaz ayudando
al usuario a comprender su estructuracién, la naturaleza de los elementos del
sistema y el acceso mas rapido a las funciones que mas utiliza. El objetivo de las
metéforas en la interfaz cumple con el objetivo de la estructuracion y organizacion
de las tareas del disefiador, asi como contribuye al aprendizaje del usuario y entre
las caracteristicas que deben cumplir a fin de que sean efectivas se encuentran:
facilidad de comprension, propiciadoras de un aprendizaje significativo e intuitivo
para su manejo, adaptables a distintos tipos de usuarios y generadoras de
transferencias de los aprendizajes anteriores a las situaciones nuevas.

Lo que respecta a los patrones de interaccion y atencion, se conoce que los
nifios son facilmente distraidos y curiosos por lo que tienden a hacer clic en
cualquier area visible Unicamente para ver que pasa y en caso de recibir
retroalimentacion animada o sonora haran clic en repetidas ocasiones. Otras de
las caracteristicas que se deben destacar es que a diferencia de los adultos los
nifios son mas accesibles a trabajar con varias personas en la misma
computadora, ya sea para jugar o promover el aprendizaje colaborativo.

Sin lugar a duda, al desarrollar un producto dirigido a nifios es necesario
considerar sus capacidades intelectuales como sus habilidades de lenguaje,
entendimiento de metaforas y analogias, asi como la manera en que ellos
navegaran a través del sistema. Tales productos siguen un proceso de desarrollo
(figura 2.1) similar al que se haria para productos destinados a adultos (Child
Computer Interaction Group, 2003).
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Fig. 2.1 El sistema del ciclo de vida, (Child Computer Interaction Group, 2003).

Existen reglas generales de disefio que pueden ser aplicadas a los
productos infantiles a fin de que cumplan su objetivo de usabilidad y funcionalidad.

Esforzarse por consistencia.

Habilitar a los usuarios frecuentes a emplear atajos (shortcuts).
Ofrecer retroalimentacion.

Disefiar didlogos que no sean ambiguos.

Ofrecer sencilla manipulacion y prevencion de errores.

Permitir acciones reversivas con facilidad.

Disefiar un area de control interno o personalizacion.

Reducir el tiempo de carga en memoria.

Investigaciones llevadas a cabo por Druin (1996) sobre los nifios y las
computadoras han descubierto algunos mitos que los disefiadores de interfaz han
creado mediante suposiciones, y algunos de los mas representativos son los
siguientes.

A los nifios les encanta los colores brillantes.

Los nifios necesitan sonidos fuertes para divertirse.
A los nifios solo les importa lo que esta en la pantalla.
Los nifios no tienen lapsos de atencion.

Dichas ideas han surgido de los recuerdos de los disefiadores cuando
fueron niflos o de los puntos de vista de un adulto respecto a los nifios, pero como
anteriormente se mencion6 el mundo de los nifios, sus gustos y necesidades han
cambiado. Ahora a ellos les encantan las imagenes que tengan sentido, variedad,
fuentes que sean faciles de leer, animacién y video que despierten su interés. Los
sonidos deben ser empleados Unicamente cuando sean necesarios y faciliten el
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uso de la aplicacién, ya que de lo contrario podria confundir al usuario con ruido
gue no tenga ningun objetivo. Cada dia quieren ir mas alla del teclado y el ratén,
interactuar de manera diferente con la computadora y no Unicamente haciendo
clic, su capacidad de atencion se ha incrementado para realizar las cosas que le
interesan y repetirlas varias veces como una manera de aprender lo que va
descubriendo a su alrededor manteniendo el control al elegir lo que quiere hacer.

2.3.1 Color

Los colores son espectros luminicos que transmiten a los seres humanos
energia y sensaciones de las que no son conscientes; influye en el estado de
animo de las personas, sus reacciones y la interpretacion que le da a los
elementos que los proyectan, dependiendo de la longitud de onda del color. Se ha
comprobado cientificamente que cada color provoca sentimientos similares en la
mayoria de las personas y que la exposicion especifica de un color puede afectar
de manera diferente a una persona dependiendo sus propiedades de tono, brillo y
saturacion (WebUsable, n.d.).

En los ambientes Web, los colores atraen la atencidén de los usuarios y en la
medida en que sean correctamente aplicados pueden mejorar el desempefio en
una determinada tarea. Algunos de los principales efectos que generan en el ser
humano son: tranquilizar el ojo, dar énfasis a lo que se muestre en pantalla, facilita
el discernimiento de pantallas complejas, util para organizar informacion, facilita la
interpretaciéon de advertencias y pueden evocar reacciones de alegria, miedo,
enojo y ansiedad.

Algunos de los lineamientos que se recomiendan seguir para lograr
aplicacion correcta de los colores son (Brinck, Gergle y Wood, 2002;
Shneiderman, 1998):

e Limitar el nimero de colores que se emplean, siendo 3 o 4 la cantidad
deseable para ser manejada con usuarios inexpertos y un limite maximo de 7
colores para usuarios mas experimentados.

e Considerar las necesidades de usuarios con deficiencias al color, ya que las
mAas comunes son ceguera al verde y rojo en cuyo caso lo interpretan como
gris, para tal efecto se recomienda utilizar blanco sobre negro o negro sobre
blanco.

e Emplear los colores como apoyo para agrupar los elementos relacionados;
sera de gran utilidad en aquellas pantallas donde el contenido sea denso.

e Ser consistente en el empleo de los colores, es decir, utilice las mismas reglas
de colores a través de toda la interfaz, por ejemplo, si un mensaje de
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advertencia es rojo, asegurese que todos los mensajes de ese tipo sean rojos y
no varie sus colores ya que el usuario le dara un significado diferente a cada
uno dependiendo el color.

e Cambiar los colores para indicar que un estatus ha cambiado.

e Hacer que su disefio funcione en escala de grises si es que es necesario
distinguir entre dos areas coloreadas, asegurese que contrasten en brillo y
color, de tal manera que sea accesible a usuarios con ceguera al color.

Las propiedades de los colores (tabla 2.2) influyen en las reacciones de los
seres humanos, siendo el color blanco, amarillo, naranja, rojo, parpura, azul, verde
y negro los mas empleados en sitios Web por las sensaciones que generan en los
usuarios (WebUsable, n.d.).

e Blanco: Se asocia a la luz, la bondad, la inocencia, la pureza, la virginidad,
frescura y limpieza. Se le considera el color de la perfeccién y tiene una
connotacion positiva.

e Amarillo: Simboliza la luz del sol, representa alegria, felicidad, inteligencia y
energia. Sugiere el efecto de entrar en calor, provoca alegria, estimula la
actividad mental y genera energia muscular, se relaciona con la comida. El
amarillo puro y brillante es reclamo de atencién y en exceso puede tener un
efecto perturbador e inquietante. Es muy adecuado para promocionar
productos para los nifios y para el ocio, ademas de ser muy util para destacar
lo mas importante de una pagina Web.

e Naranja: Combina la energia del rojo con la felicidad del amarillo, se le asocia a
la alegria, el sol brillante y el tropico. Representa entusiasmo, felicidad,
atraccion, creatividad, determinacion, éxito y animo. Es un color muy caliente
pero no es agresivo como el rojo; es apropiado para la gente joven, por lo que
es muy recomendable para comunicarse con ellos. Tiene una visibilidad muy
alta, por lo que es util para captar la atencién y subrayar los aspectos mas
destacables de una pagina Web.

¢ Rojo: Es del fuego y de la sangre, por lo que se le asocia al peligro, guerra,
energia, fortaleza, determinacion, pasion y amor. Es muy intenso a nivel
emocional y mejora el metabolismo humano, aumenta el ritmo respiratorio y
eleva la presion sanguinea. Tiene una visibilidad muy alta, por lo que se suele
utilizar en avisos importantes, prohibiciones y advertencias; es recomendable
para apoyar a las personas a tomar decisiones rapidas durante su navegacion
en un sitio Web.

e Purpura: Aporta la estabilidad del azul y la energia del rojo, se asocia a la
realeza y simboliza poder, nobleza, lujo, ambicién, rigueza, extravagancia,
sabiduria, creatividad, independencia y dignidad. Es el color preferido del 75%
de los nifios antes de la adolescencia ya que representa la magia y el misterio.
El purpura brillante es un color ideal para disefios dirigidos a la mujer, pero
también es adecuado para promocionar articulos dirigidos a los nifios.

e Azul: Es el color frio, del cielo y del mar, por lo que se suele asociar con la
estabilidad y la profundidad, representa la lealtad, la confianza, la sabiduria, la
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inteligencia, la fe, la verdad y el cielo eterno, produce un efecto relajante ya
qgue esta ligado a la tranquilidad, calma y conciencia. Es un color tipicamente
masculino.

e Verde: Es el color de la naturaleza, representa armonia, crecimiento,
exuberancia, fertilidad, frescura y dinero. Se relaciona con la seguridad en
contraposicion al rojo que representa peligro. Es el color mas relajante para el
ojo humano y puede ayudar a mejorar la vista, sugiere estabilidad y resistencia.

e Negro: Representa el poder, autoridad, prestigio, seriedad elegancia,
formalidad, muerte y misterio. Es enigméatico por lo que se asocia al miedo y a
lo desconocido. En una pagina Web sugiere elegancia aumentando la
sensacion de profundidad y perspectiva, sin embargo, no es recomendable
utilizarlo como fondo ya que disminuye la legibilidad; hace resaltar el resto de
colores contrastando muy bien con colores brillantes y en combinado con
colores vivos y poderosos como el naranja o el rojo, produce un efecto
agresivo y vigoroso.

Tabla 2.2. Tabla de propiedades de los colores, (Fuente: WebUsable, n.d.)

o El exceso
Color Significado Su uso aporta
produce
BLANCO Pureza, inocencia, Purifica la mente a los
optimismo mas altos niveles
LAVANDA Equilibrio Ayuda a la curacion Cansado y
espiritual desorientado
PLATA Paz, tenacidad Quita dolencias y
enfermedades
EFEN  Estabilidad Inspira la creatividad
Simboliza el éxito
amaRILLC  |nteligencia, alentador, Ayuda a la estimulacion  Produce
tibieza, precaucion, mental agotamiento
innovacion Aclara una mente Genera
confusa demasiada
actividad mental
ORO Fortaleza Fortalece el cuerpoy el Demasiado fuerte
espiritu para muchas
personas
Energia Tiene un agradable Aumenta la
efecto de tibieza ansiedad

Aumenta la inmunidad y
la potencia
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Tabla 2.2. (Continuacion) Tabla de propiedades de los colores, (Fuente: WebUsable, n.d.)

Energia, vitalidad,
poder, fuerza,
apasionamiento, valor,
agresividad, impulsivo

SIS Serenidad

Verdad, serenidad,
armonia, fidelidad,
sinceridad,
responsabilidad

Verdad

Ecuanimidad inexperta,
acaudalado, celos,
moderado, equilibrado,
tradicional

NEGR O Silencio, elegancia,
poder

Usado para intensificar
el metabolismo del
cuerpo con
efervescencia y
apasionamiento
Ayuda a superar la
depresion

Util para problemas
mentales y nerviosos

Tranquiliza la mente
Disipa temores

Ayuda a despejar el
camino a la consciencia
del yo espiritual

Util para el agotamiento
nervioso

Equilibra emociones
Revitaliza el espiritu
Estimula a sentir
compasion

Paz, silencio

Ansiedad de
aumentos,
agitacion, tension

Pensamientos
negativos
Depresion,
afliccion,
pesadumbre

Dolor de cabeza

Crea energia
negativa

Distante,
intimidatorio

2.4 Roles de los nifios dentro del proceso de disefio de la interfaz

A menudo cuando se desarrollan productos computacionales para nifios, se
les pregunta su opinion demasiado tarde, cuando el proceso esta muy avanzado y
la implementacion de cambios significativos son muy dificiles o imposibles. Es
importante incluir a los nifilos durante todo el proceso de desarrollo del producto,
de tal forma que €l sea nuestra principal fuente de informacion y sus ideas, tan
respetables como las de cualquier adulto, sean plasmadas en la interfaz (Velarde,
2003). Algunas de las funciones principales de los nifios dentro del proceso de
disefio se describen a continuacion (fig. 2.2).
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Probador

Informante

Compafiero de disefio

Fig. 2.2 Roles de un nifio en el proceso de disefio de interactividad (Fuente: Velarde, 2003).

2.4.1 Rol como usuario

Dentro de este nivel el nifio es observado cuando hace uso de la tecnologia
existente, con el objeto de que las futuras versiones tecnoldgicas sean mejoradas.
Esto implica que el adulto analice al nifio a través de la observacion de su
comportamiento, videos o archivos de bitacoras (logs) a fin de definir sus patrones
de interaccion e incluirlos en el disefio de los futuros productos. Con la indagacion
contextual el investigador haciendo uso de entrevistas al final de las sesiones,
puede aclarar sus dudas sobre los motivos, reacciones y opiniones de los nifios. Y
en caso de que se requieran resultados cuantitativos se pueden aplicar encuestas
0 cuestionarios con valores escalares en donde se emplee un lenguaje adecuado
para los nifios y puedan contestar satisfactoriamente (Velarde, 2003).

2.4.2 Rol como probador

A este nivel se llevan a cabo pruebas de usabilidad donde el nifio manipula
prototipos de las tecnologias emergentes que aun no han sido liberadas con la
finalidad de pulir el producto y lograr con ello un disefio lo mas apegado a las
necesidades del usuario (Velarde, 2003). Aqui los nifios son observados mientras
interactian con las tecnologias y el impacto que origina es medido haciendo
preguntas directamente a ellos como: ¢ qué les gusto?, ¢ qué les aburrid? o ¢qué
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les parecidé dificil? Es importante hacer notar que el nifio no puede realizar el papel
de probador hasta que el primer prototipo haya sido creado (Druin, 2002), y
mientras se encuentre en su fase inicial, la cantidad de nifios con los que se
realicen las pruebas de usabilidad sera reducida y las horas de prueba minimas.
Se pueden emplear prototipos de bajo nivel, donde los nifios a través del disefio
participativo crean su propio prototipo con materiales adecuados a sus edades y
existen otros prototipos hechos por computadora que muestran de manera mas
real la funcién del sistema (Velarde, 2003).

2.4.3 Rol como informante

Williamson (n.d.) considera que el objetivo de este nivel es descubrir algo
que no se sabe a través del conocimiento y experiencia del usuario en lugar de
confirmar alguna idea del disefiador. Los nifilos son observados interactuando con
la tecnologia existente, de donde se obtienen la informacion para desarrollar un
prototipo y posteriormente sometido a prueba para obtener retroalimentaciéon y
realizar los ajustes pertinentes. Aqui las contribuciones pueden estar dirigidas a
cualquier etapa del proceso de disefio, y siendo los nifios informantes natos son
capaces de identificar en contextos reales problemas con base en su experiencia,
donde sus puntos de vista son diferentes a los de un adulto.

2.4.4 Rol como compafiero de disefio

El nifio es participe durante todo el proceso de investigacion y disefio,
trabajando conjuntamente con los adultos y complementandolos al transmitir sus
experiencias y expectativas que seran plasmadas en la nueva tecnologia. Al igual
que el rol informante, el nifio puede hacer contribuciones que apoyen el disefio en
cualquier etapa del proceso.

Existen dos enfoques principales bajo este rol: disefio participativo
(participant design), en el cual el nifio funge como compafiero en el proceso de
disefio y contribuye en la misma manera que un adulto en el ciclo de desarrollo del
producto dentro del equipo de disefio que como usuario final. El segundo enfoque
es la investigacién cooperativa (cooperative inquiry) creada por Allison Druin y su
equipo de la universidad de Maryland y el cual involucra a los nifilos como
miembros iguales dentro de un equipo de disefio multidisciplinario, incluyendo
cientificos computacionales, educadores, artistas, entre otros. Consiste en trabajar
con grupos de nifios una o dos veces por semana durante al menos un afo y
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algunos de ellos son llamados en afios posteriores como facilitadores
experimentados. A lo largo de este proceso los nifios y adultos escriben diarios u
hojas de control, trabajan en prototipos de bajo nivel, dibujan y generan ideas
sobre como es que deberia de cambiar la tecnologia (Williamson, n.d.).

2.5 Estilos de interaccién adecuados para nifios

Estudios llevados a cabo por varios investigadores e instituciones
puntualizan ciertas recomendaciones para el disefio de la interaccion de productos
dirigidos a nifios:

e Los nifios prefieren interfaces que sean facilmente controladas por ellos, sin
gue ello signifique que sean demasiado sencillas, ya que quieren ser tratados
como nifios y no como bebes, por lo que buscan interfaces que los respeten
(Child Computer Interaction Group, 2003).

e Una interfaz rica en animaciones, efectos visuales y sonidos mantiene atentos
a los nifios y los motiva a explorarla (Velarde, 2003).

e La empresa Microsoft sugiere que la interfaz ademas de ser interesante debe
tener una complejidad expansible, asi también, las instrucciones deben ser
apropiadas a las edades de los nifios de tal forma que las puedan recordar
facilmente y apoyarlos en lugar de confundirlos.

e Los niflos que saben leer prefieren las fuentes grandes y en caso de que
presenten dificultades con la lectura, podran ser reducidos mediante el empleo
de iconos y cursores animados (Child Computer Interaction Group, 2003).

e Es importante proporcionar retroalimentacion al nifio durante su interaccién con
la interfaz en un lenguaje adecuado a su edad, apoyandose de los sonidos o
movimientos, tanto cuando ocurra un acierto o un error, indicando su causa y
acciones correctivas (Velarde, 2003).

e Se recomienda el uso de metafora que asocien una funcién especifica con una
Imagen representativa, para que el nifio no tenga que memorizarlas e
interactie de una manera mas intuitiva (Velarde, 2003).

e La cantidad de elementos y su estructuracion en pantalla es recomendable que
sea evaluada por los nifios, pero lo que respecta a la arquitectura de la interfaz
deberan de ser estandares (Velarde, 2003).

e A los nifios se les facilita el manejo del “raton” en una interfaz basada en el
método de “sefialar y hacer clic” (point-and-clic) en lugar de una de “arrastrar y
soltar” (drag-and-drop), ya que afecta el desempefio del nifio con la aplicacion
en uso (Inkpen, Booth y Klawe, n.d.).

Es importante tener presente al disefiar interfaces para nifios, que perciben
el ambiente computacional de una manera muy diferente que los adultos. Estos
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altimos emplean generalmente una computadora para realizar sus actividades
laborales, mientras que las necesidades y motivacion de un nifio en el uso de esta
herramienta es principalmente el entretenimiento.

2.6 Recomendaciones con base a la edad de los nifios

Velarde (2003) y Koutra (2000) sefialan que la edad de los nifios es un
factor determinante de sus gustos, preferencias y comportamientos, por lo que es
conveniente clasificarlos por rangos pequefios de edad como se muestra en la
tabla 2.3.

Tabla 2.3. Recomendaciones de disefio en base ala edad de los nifios,
(Fuente: Velarde, 2003; Koutra, 2000)

Edades Recomendaciones de disefio

Los nifios experimentan el aprendizaje a través del juego, por lo
gue se recomienda el empleo de animaciones con movimiento, la

4-5 interfaz debe ser facil de usar y las funciones avanzadas se
pueden omitir, los colores y la cantidad de herramientas deben ser
limitados.

Son mas cooperativos y actlan de una manera mas conciente, asi
como muestran interés por la lectura y escritura. En esta etapa ya
5-6 es posible incluir funciones mas especificas, pues el nifio es capaz
de prestar mas atencion, se recomienda la introduccién del teclado,
ratén, videos, iconos y herramientas de edicion.

Entre 6 y 7 afios son capaces de cooperar, observar y describir a
mayor detalle, se relacionan mejor y pueden leer y escribir, por lo
gue la interfaz puede ser mas compleja al igual que los efectos,
como lo es el empleo de musica o voz en vez de sonido. Es posible
ampliar la cantidad de colores e iconos utlizados y su
entendimiento de espacio y tiempo se ha desarrollado.

Entre 7 y 8 afios pueden decidir por ellos mismos ciertas cosas y
sus intereses se encuentran mejor definidos; se vuelven mas
7-8 creativos y competitivos mientras que las diferencias de género van
surgiendo. En esta etapa son capaces de controlar tecnologias
mas robustas que incluya diferentes estilos de interaccion.

Los nifios entre 8 y 10 afos son los compafieros de trabajo mas
apropiado para desarrollar prototipos de bajo nivel, ya que son
capaces de prestar atencion a los puntos de vista de terceros,
debatir ideas y entender conceptos abstractos.
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El hacer a un nifio un compafero de disefio implica hacer valer sus ideas,
entender sus necesidades y plasmarlo en una interfaz. En base a su experiencia
es capaz de mostrar al adulto muchas ideas que de otra manera no las hubiera
considerado, ya que la percepcion de su entorno es muy diferente a la de un
adulto.

2.7 Recomendaciones para trabajar con nifios

Con la finalidad de lograr un trabajo seguro y fluido cuando se interactia
con nifios, es conveniente tener en consideracion las siguientes recomendaciones
(Child Computer Interaction Group, 2003; Velarde, 2003).

Para protegerte a ti mismo y al nifio durante las sesiones de trabajo:

e Explicar al adulto responsable del nifio que se encuentre presente lo que vas a
hacer y con que finalidad, de tal manera que sientan confianza.

e Explica al nifio lo que se va a hacer y permitele decidir si acepta o no.

e No trabaje en un cuarto a solas con un nifio.

e Dele oportunidad al nifio de detenerse si se siente incomodo, cansado o quiere
distraerse.

e Conozca la seguridad del lugar donde se encuentre trabajando, localice las
salidas de emergencia y observe las sefiales y procedimientos de evacuacion.

e Cuando termine de trabajar con el nifio elimine su nombre de los resultados
gue haya recolectado a fin de conservar el anonimato.

Para no perder tiempo mientras se trabaja con un nifio:

e En caso de que se trabaje dentro de las escuelas, calendarice las actividades
con los profesores.

e Emplee métodos de evaluacién conocidos para trabajar con nifios.

e Prepare su encuesta, cuestionario o software antes de llevar a cabo la
investigacion de campo.

e Este preparado para tratar con nifios con capacidades diferentes.

e Familiaricese con la tecnologia de informacion que vaya a utilizar.

o Este preparado para las escuelas cuyo hardware y/o software no cumpla con
Sus expectativas.

e Prepéarese para el ambiente en el que estara trabajando con el nifio, tome en
cuenta si otros estudiantes estaran en la misma sala haciendo otras cosas y
considere otros posibles distractores.

e Asegurese que al nifio le resulte interesante lo que hace.

e No trabaje con muchos nifios al mismo tiempo.
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e Cuando haga uso de cuestionarios déles suficiente tiempo para contestar y
vista informalmente.

Sea cortés:

e Agradezca al nifio y al adulto responsable cuando se retire.

¢ Informe al nifio de ser posible, lo que le ayudd a averiguar o resolver.

e Interpretar los comentarios de los nifilos apropiadamente ya que son muy
sinceros.

e En caso de sesiones largas ofrecer un refrigerio al nifio, asi como dar una
introduccion al uso del sistema.

Estas recomendaciones permitiran trabajar en un ambiente comodo, tanto
para el investigador como para los nifios, asi como facilitara la obtencién de
resultados confiables extraidos del contexto real para ser reflejados en el disefio
de la interfaz.

Conclusion

Podemos concluir que el disefio de una interfaz enfocada a los nifios
debera regirse por las necesidades especificas de este grupo de usuarios, ya que
el hacer ajustes y pequefias modificaciones a los productos destinados a los
adultos no sera suficiente para satisfacer sus expectativas, porque al igual que
una persona adulta tiene sus gustos y preferencias definidas y merece ser tratado
como cualquier otro consumidor de tecnologia que se busca complacer.

No es conveniente analizar a los nifios a través de terceras personas
debido a que esto origina disefios basados en suposiciones y vagos recuerdos
que no plasman el contexto actual del usuario, y sobre todo hay que mantener
presente gque la tecnologia ha originado muchos cambios en la sociedad y eso
incluye también a los nifios, que como bien sabemos no se comportan igual que
antes, son mas abiertos y muestran un sentido de exploracion y creatividad mucho
mayor que en épocas pasadas.

Por tales motivos la cooperacién durante el proceso de disefio entre el
adulto y el nifio logra resultados invaluables gracias a las ideas y experiencias que
son intercambiadas, haciéndolos reflexionar sobre sus diversos puntos de vista y
obteniendo beneficios para ambos, ya que ademas de lograr que el disefio sea lo
mas apropiado para el usuario y satisfaga realmente sus necesidades, las
capacidades creativas y andlisis reflexivo tanto del nifio como del adulto seran
enriguecidos durante el proceso, pudiendo llegar en conjunto a innovaciones en el
disefio de tecnologias.
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Capitulo 3. Usabilidad

Introduccidén

Las organizaciones que se enfocan a conocer a sus usuarios y analizar sus
necesidades seran aquellas que sobrevivan en la Economia Digital, en donde los
primeros actores son los usuarios, quienes deciden el futuro de los competidores.
Por esta razdn se ha vuelto indispensable y una propiedad dominante,
proporcionarles a través de la Web sitios donde puedan llevar a cabo sus
actividades, debiendo presentar un alto nivel de usabilidad que los haga intuitivos
y transparentes en su manejo, cumpliendo el objetivo de apoyarlos y permitirles
alcanzar sus metas de manera rapida, facil y eficiente.

El que un sitio Web no muestre un adecuado nivel de usabilidad es
manifestacion de la falta de compromiso por parte de las organizaciones con los
usuarios, viendose reflejado en sitios complejos, propensos a errores, contenidos
de baja calidad, donde sus expectativas no son satisfechas.

En la Economia Digital el elemento clave de competencia es el incremento
de la productividad, permitido a través de la usabilidad, que también promueve la
maximizacion de retorno de la inversion tecnoldgica.

3.1 Estandares para el disefio Web

Algunas veces los individuos y organizaciones que necesitan desarrollar un
sitio Web consideran que tienen el derecho de disefiarlo y publicarlo como a ellos
les plazca, en vez de adaptarse a las reglas que alguien mas haya impuesto para
tales fines y especialmente tienen una actitud reacia a modificar el disefio de su
sitio Web cuanto se ha invertido una cantidad considerable en ello, pero lo cierto
es que se tienen mas desventajas que ventajas al no adaptarse a los estandares
de disefio (Web style guide, 2004). Los disefiadores de sitios Web que han sido
conscientes de tal error, han optado por crear cada uno de los componentes como
parte integral de un todo, ya que esta es la manera en que los usuarios perciben la
Web como un solo recurso y a pesar de esto todavia existen muchos sitios en
linea que no cumplen con las normas esperadas (Nielsen, 2004).
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No hay que perder de vista que el elemento de mayor importancia en un
sitio Web es el usuario, el cual pasa gran parte de su tiempo navegando por
diversos sitios, acostumbrandose al disefio y estructuras que frecuentemente
observa, y asumiendo que los demas sitios funcionaran de manera similar, pero
cuando llega a un sitio donde el disefiador se dio la libertar de crearlo a placer
presentando los elementos de una manera que no era lo esperado, el usuario
experimentara una sensacion de confusion, reduccion de productividad, la pérdida
de una oportunidad que lo pudo haber beneficiado a través de la informacién
disponible, pérdida de tiempo y necesidades insatisfechas, en si una experiencia
frustrante (Web style guide, 2004).

Nielsen (2004) ha determinado 3 niveles de estandarizaciéon como se puede
observar en la tabla 3.1.

Tabla 3.1 Niveles de estandarizacion, (Fuente: Nielsen, 2004)

Nivel Aplicacion

80% o mas de los sitios Web emplean el mismo enfoque de
disefio. Los usuarios esperan que los elementos estandar

Estandar ; ) e . .
funcionen de cierta manera cuando visitan un nuevo sitio. Asi
es como las cosas siempre funcionan.

50% - 79% de los sitios Web emplean el mismo enfoque de
. disefio. Los usuarios esperan que los elementos estandar
Convencion

funcionen de cierta manera cuando visitan un nuevo sitio. Asi
es como las cosas usualmente funcionan.

Ningun enfoque de disefio es dominante, aplicable al 49% o
Confusion menos de los sitios Web. Los usuarios no saben que esperar
cuando visitan un nuevo sitio.

A través de investigaciones llevadas a cabo por Nielsen (2004) se detectd
gue los elementos de disefio clasificados como estandares son los mas sencillos y
que no aportan un valor agregado al usuario, entre los que se encuentran la
posicion del logotipo en la esquina superior izquierda, un motor de busqueda y la
ausencia de paginas parpadeantes. Y en cambio aquellos elementos de disefio
que causan confusidon son los que mayor impacto tienen en la habilidad del
usuario para dominar el manejo del sitio, entre los que se encuentran los
esquemas de navegacion, localizacion del motor de busqueda, el proceso de
identificacién de usuario y la localizacion de la ayuda.

Board of County Commissioners ha generado algunos estandares en
cuanto a esquemas de navegacion como se observa en la tabla 3.2, que
incrementan la usabilidad y mejora la experiencia de un usuario al interactuar con
un sito.
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Tabla 3.2 Estandares de disefio Web, (Fuente: Board of County Commissioners, n.d.)

Elemento Estandar

e Navegacion en la columna izquierda de la pagina.

e Evite las péaginas con scroll muy largos y graficos
parpadeantes que no mejoran la funcionalidad.

e Provea de vinculos de navegacion donde sea

Navegacion necesario y no se base unicamente en los controles
del navegador como el back, forward y home.

e Evite subrayar un texto que no sea un vinculo,
limitAndose a subrayar exclusivamente los vinculos de
navegacion.

El uso de ventanas Pop up debe ser limitado a los
siguientes criterios:

e Abrir una nueva ventana cuando se despliegue un

Ventanas Pop up documento pdf.

e Abrir una nueva ventana para desplegar una tabla de
datos u otra informacion especifica al contenido de la
pagina.

Frames Se debe evitar el uso de frames.

La estructura del sitio Web y su contenido deben ser
disefiados para ajustarse a individuos con
discapacidades en ceguera, ceguera al color, sordera,
movimiento y destreza, con el objeto de permitirles el
acceso a las paginas Web en lugar de paginas de so6lo
texto.

Accesibilidad

Provea de texto equivalente para cualquier elemento que
no sea texto como imagenes, graficos, animaciones,
regiones con mapeo, applets, scripts, sonidos, video y
botones graficos. Describa con el texto lo que el objeto
haga o hacia donde lo conduzca.

Texto alternativo

Asegurese que la informacion que lleve color esté
disponible también sin color, por ejemplo no indique
“hacer clic en el botdn rojo”.

Independencia del
color

Evite que la pantalla parpadee ya que puede inducir a

Blinking y Flickering | 2 ques a personas epilépticas.

e Para las tablas de datos identifique los encabezados
de las columnas y los renglones.

e Para las tablas que contengan dos o mas niveles
identifique los encabezados para cada nivel.

Tablas

El principal beneficiado del empleo de estandares en sitios Web es el
usuario debido a que le permiten conocer en donde encontrar y como operan los
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elementos en diferentes sitios, sin tener que adivinar para qué sirven o que pase
elementos importantes desapercibidos por el hecho que no estd representado
como comunmente lo encuentra en otros sitios. Con ellos se puede garantizar una
experiencia mas placentera y productiva del usuario con la interfaz.

3.2 El significado de usabilidad

Usabilidad es el término que se emplea para medir la calidad de la
experiencia o satisfaccion de un usuario con un determinado producto, ya sea una
aplicacion, sitio Web o cualquier otra tecnologia, y que esta relacionada con los
atributos de disefio que impacta el desempefio y productividad del usuario final en
la realizacion de una tarea especifica con eficiencia y efectividad (Information
Society for All, 2002; Usability.gov, 2004).

El nivel de usabilidad es el resultado de la combinacion de factores que
incluyen (Usability.gov, 2004):

e Facilidad de aprendizaje: La rapidez con que un nuevo usuario puede ejecutar
tareas basicas en una interfaz que nunca antes habia visto.

e Eficacia de uso: La rapidez con que un usuario puede ejecutar una tarea una
vez que ha aprendido a utilizar el sistema y se ha vuelto un experto.

e Memorizacion: Si el usuario ha utilizado antes el sistema es capaz de recordar
lo suficiente como para operarlo de manera efectiva la siguiente ves o es
necesario que vuelva a aprender su funcionamiento.

e Frecuencia de errores y severidad: Qué tan seguido el usuario comete errores,
qué tan serios son y cOmo es que los resuelve.

e Satisfaccion subjetiva: Qué tan agradables es para el usuario interactuar con el
sistema.

El grado de usabilidad de un sitio también depende del propdsito y
audiencia al que van dirigido y a pesar de que existen varias opiniones de lo que
se considera una interfaz Web usable se denotan factores en comudn: accesible,
atractiva, consistente, clara, sencilla, navegable y efectiva ante los errores del
usuario; en si, la clave para que un sitio Web tenga un alto nivel de usabilidad es
asegurarse que el sitio sea util y utilizable para el usuario final, ya que de lo
contrario, un sitio que sea confuso o dificil de manejar se puede traducir en la
pérdida de clientes, ganancias o simplemente el abandono en la Web (Murray y
Costanzo, 1999).
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3.3 Importancia

La principal razén de que los usuarios visiten sitios Web es la basqueda de
informacion que considera valiosa en ese momento especifico, y esto constituye la
esencia del sitio y cualquier cosa que se haga para permitirle encontrarla de una
manera mas rapida y sencilla se traducira en valor agregado, recomendaciones y
visitas posteriores por el mismo usuario, pero cierto es que la importancia de la
usabilidad de un sitio dependera de las necesidades del usuario, ya que por
ejemplo, un usuario que quiere comprar por Internet un dvd en un sitio con un alto
nivel de usabilidad le dara una importancia valiosa al hecho de interactuar con una
interfaz facil de navegar que le permita encontrar rapidamente lo que busca, y en
cambio un usuario que visite el mismo sitio pero que solamente esté navegando
sin un objetivo especifico no le dara el mismo valor (Pantos.org, 1997).

Se ha demostrado a través de estudios que los usuarios en la Web cada
vez son menos tolerantes a los disefios dificiles y sitios lentos, sobre todo, no
estan dispuestos a aprender el funcionamiento de cada sitio que visiten debido a
gue experimentan una sensacion de pérdida de tiempo, improductividad y
frustracion, dando como resultado insatisfaccion y el deseo de no volver a visitar
ese sitio, asi como la pérdida de dinero y clientes para las empresas que se
dediquen al comercio electrénico (Usability.gov, 2004).

Nielsen y Norman (2000) consideran que la usabilidad mas que un lujo en
Internet se ha vuelto una necesidad esencial para sobrevivir, siendo el elemento
clave para conseguir que un usuario visite frecuentemente un sitio y generar en él
una experiencia satisfactoria, ya que de lo contrario, si encuentra un sitio dificil de
navegar, dificil de leer o que no satisfaga sus expectativas se defendera de la
manera mas efectiva que es abandonar el sitio (Nielsen, 2003).

3.4 Proceso de ingenieria de usabilidad

La ingenieria de usabilidad es un método para el disefio de sistemas que se
centran en los factores humanos; y al igual que para cualquier otra aplicacion, es
empleada para el diseio de la interfaz de usuario en la Web para navegar por la
informacion de los sitios que visita, es decir, para disefiar paginas Web que
respondan a las necesidades de informacion del usuario de manera util y
productiva (Corrales, 1998).

Con tal método se hace posible el disefio de iconografia representativa de
la informacién y contenidos Web, asi como de su estructura en base a la I6gica del
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usuario y las barras de navegacion necesarias para explorar los sitios. El objetivo
principal de la ingenieria de usabilidad es mejorar la interfaz de usuario mediante
la aplicacion de distintos métodos en diferentes etapas del proceso de disefio y
desarrollo de una manera estructurada y sistematica para obtener productos con
un alto grado de usabilidad (Baeza y Rivera, 2005).

Los beneficios de la ingenieria de usabilidad van dirigidos tanto a los
desarrolladores de los productos como al usuario final. Para los desarrolladores se
refleja en la reducciéon de costos de desarrollo, control de calidad, salida al
mercado mas rapida y una mejor aceptacion por parte del usuario; mientras que
para éste ultimo, se manifiestan en la satisfaccion de sus expectativas, reduccion
del tiempo necesario para ejecutar una actividad, disminucién de errores e
incremento de su productividad (Sanz, Gdmez y del Pozo, 1996).

Existen diferencias entre autores sobre las etapas que debe incluir el
proceso de la ingenieria de usabilidad, pero entre las mas representativas se
encuentran (Nielsen, 1994; Corrales, 1998):

I. Definicidén de las caracteristicas del usuario.
[I. Definicién de las necesidades de informacion del usuario.
[Il. Definicion de la estructura de informacion.
IV. Disefo en paralelo.
V. Disefo participativo.
VI. Definicién de iconografia y simbologia del sistema.
VIl. Prueba de usabilidad del prototipo.

Nielsen (1994) considera que la definicion de las caracteristicas del usuario
es el primer paso que concierne al estudio del usuario y uso del producto que son
los factores de mayor impacto en la usabilidad por lo que deberan ser analizados
cuidadosamente.

El conocer la experiencia del usuario, su nivel educativo, edad y experiencia
computacional habilita al disefiador a anticiparse a las limitaciones que se pueda
topar el usuario en su interaccion con la interfaz, por ejemplo los nifios muy
pequefios no son capaces de leer, por lo que una interfaz no textual es requerida
en este caso. El conocimiento de tales caracteristicas se puede obtener a través
de analisis de mercado, observacion, cuestionarios 0 entrevistas y servira para
determinar el nivel de complejidad que puede manejar el usuario de manera
eficiente.

El estudio de las metas que persigue el usuario con la ejecucién de una
tarea, asi como la manera en que actualmente lo lleva acabo y las acciones que
toma cuando se le presentan situaciones inesperadas dan las pautas para
comprender el funcionamiento del proceso e identificar los puntos fuertes y débiles
sobre los cuales se crearan las oportunidades para desarrollar el producto y hacer
mas eficiente el procedimiento.
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La definiciébn de las necesidades de informacion del usuario consiste en
determinar los items de informacion a partir de la percepcion del usuario, para lo
cual se debe realizar una dinamica de trabajo (fig. 3.1) que incluye el perfil de
usuario y el tamafio de la muestra que entrevistara con el principal objetivo de
investigar ¢de qué debe informar la pagina?, ¢qué es lo que desea conocer el
usuario sobre el tema?, ¢, qué espera encontrar? (Corrales, 1998).

ltems

Perfiles de

Entrevistas g
usuario

Dinamica del trabajo

Figura 3.1 Dinamica para definir las necesidades de informacién del usuario,
(Fuente: Corrales, 1998)

En cuanto a la definicion de la estructura de informacion implica la
clasificacion de los items en base a sus semejanzas o clase, para posteriormente
analizar cada grupo y asignarles un valor de acuerdo a la frecuencia en que
aparecen en los diversos grupos. Asi teniendo los items ya organizados y
valorados, los usuarios asignan un nombre que identifigue a cada grupo de tal
modo que con dichos nombres se crea la estructura de navegacion o menu.

El proceso de diseiio en paralelo (fig. 3.2) es donde varios disefiadores
trabajan de forma independiente propuestas para la interfaz, de tal manera que se
puedan analizar varias alternativas e integrar de ellas un solo enfoque que se
desarrollara méas a detalle (Nielsen, 1994).
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Figura 3.2 Relacion entre el disefio paralelo e iterativo, (Fuente: Nielsen, 1994)

Debido a que es imposible conocer perfectamente bien al usuario como
para responder a las dudas que se presentan a lo largo del proceso de disefio,
Nielsen (1994) recomienda apoyarse de un grupo de usuarios representativos en
lugar que los disefiadores supongan la manera de resolverlo. La participacion de
los usuarios dara la oportunidad de que surjan preguntas que muchas veces el
disefiador ni si quiera habia considerado, pero no hay que olvidar que ellos no son
disefiadores y que sus opiniones sobre los disefios propuestos son muy valiosas
ya que en base a su experiencia pueden orientarnos si es que va a funcionar en la
practica o si no le gusta. Es conveniente no preguntarle sobre lo que quiere que se
incluya en el disefio, ya que con frecuencia no lo saben y algunas veces no saben
ni lo que necesitan o cuales son las posibilidades.

La fase de definicion de iconografia y simbologia comprende el disefio de
iconos alusivos a los grupos en que se clasifico la informacién, los cuales son
probados por usuarios potenciales para evaluar la representacion y la funcion
atribuida a través de un instrumento (fig. 3.3) donde se muestra el icono a evaluar
para que el usuario registre lo que desde su punto de viste sugieren y
posteriormente el disefiador registrara la funcién atribuida al icono.

Los resultados de la evaluacién permitiran determinas qué iconos se
ajustan mas a las percepciones atribuidas por el usuario y cuales es necesario
redisefar.



ICONO LO QUE SUGIERE LO QUE SE LE ATRIBUYE
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=
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Figura 3.3 Instrumento de evaluacién de iconografia, (Fuente: Corrales, 1998)

La importancia del prototipo deriva de que no es necesario realizar la
implementacion del producto en base a un disefio temprano de la interfaz, ya que
evaluaciones de la usabilidad del prototipo pueden ser desarrolladas de manera
mas rapida y a menor costo, dando la oportunidad de modificarse tantas veces
sea necesario hasta conseguir una mejor concepcion de la interfaz del usuario
(Nielsen, 1994).

La prueba de usabilidad del prototipo consiste en la integracion de la
estructura de la informacién e iconografia que son presentadas impresas tal cual
quedaria en la pagina Web a los usuarios potenciales con objeto de evaluar su
usabilidad. La figura 2.4 muestra el proceso completo de ingenieria de usabilidad.

3.5 Usabilidad en sitios Web para nifios

En el mundo de Internet hoy en dia el grupo de usuarios representados por
nifos ha ido incrementandose continuamente, haciendo a este mercado un blanco
atractivo para los proveedores de sitios Web infantiles cuyo contenido es
principalmente educativo o de entretenimiento, con el objetivo que desde a
temprana edad los nifios desarrollen su lealtad hacia determinados productos
(Nielsen, 2002).

Demner (2001) opina que a pesar de la abundancia de los sitios Web
infantiles, poco se sabe sobre cdmo es que los nifios los usan y los principios de
disefio que se deban seguir para construir interfaces faciles de utilizar por ellos, y
debido a la extensiva presencia de estos usuarios en Internet, se vuelve un reto y
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oportunidad para los disefiadores Web e investigadores. Contempla que para
realizar un disefio Web usable para nifios lo primero que se debe realizar, al igual
que para cualquier otra audiencia, es un analisis del usuario y sus tareas, asi
como hacer una clasificaciébn en base a sus edades ya que es practicamente
imposible que un mismo disefio funcione de igual manera para un nifio de 5 afios
gue para uno de 11 afos.

La tabla 3.3 muestra algunos lineamientos propuestos por Demner (2001)

sobre lo que se debe hacer y lo que no se debe hacer al disefiar sitios Web
infantiles.

Tabla 3.3 Lineamientos para el disefio de sitios Web infantiles, (Fuente: Demner, 2001)

Lo que “SI” se debe hacer para disefiar Lo que “NO” se debe hacer para
sitios Web infantiles disefar sitios Web infantiles

1. No tema tratar sobre temas
complicados, no sea
condescendiente ni aburrido

1. Conocer la audiencia objetivo a través
de la definicién de rangos de edad.

2. Emplee metaforas de disefio

2. Incluir interaccién, asi como la cansadas, sino iconos claros y
oportunidad de personalizar el sitio. directos, asi como nombres obvios
para la navegacion.
. Sea cuidadoso con la informacion 3. No descuide el contenido, presente
privada y asegurese de comunicar al informacion de calidad actualizada.

nifio y a sus padres la informacion que
necesita recolectar y porque.

. Realice pruebas con nifios, para lo cual 4. Inicie el trabajo aunque le gusten
debera seleccionar un grupo los nifios.
representativo y pedirles que realicen
una actividad o simplemente observar
como interactua con la interfaz.

.Use personajes para acompaiar 5. No olvide verificar otro material
informacion y hacerla ver facil y para nifios.
divertida de aprender.

Algunos ejemplos de sitios de entretenimiento educativo para nifios son
Funschool.com (fig. 3.4) y Funbrain.com. A menudo los graficos parecen ser la
prioridad de los disefiadores, pero cierto es que la claridad de la navegacion y
retroalimentacion son elementos a los que los nifios atribuyen gran importancia.

31




. AT

—_— g s Pt il E
Hﬂm Fave bide Bnzrie Fn*..:nrfm Cindirgarew lsrGrade  Ind Grace 3 &4th Sthibirh dreale  Fuzale fames Printihb
luse This webste toswudy Tormy geography besl | leorn 0 K0T fROM ChEES gOres] - MaEnd- MASS.

Search ReSult(

rackln Calamitg

H=lp Coone <cHufle nasicate Earouca taz suns cf
Ca=le Coraneas e el armd receyer 2 lorbang o
thocsane ot bol nd by the Eig-t- _ount cf
Canuadeur, “h = =xrediion wil act bz a1 easzy one,
= zince zha castla iz aadly 1 naed cf repa - Bawara,
eaerid has il ol Lhie c==L= s bae bed 1)

Wild Cpaster

Hald nr figh™! wm.'e3 nawer caar = rollar cnecter lika
thiz boraro vouw cortal Bao soocd anc direczichn oo
vow wedsler cer Zan you zley & iz bredk: uniy
e1ZLgk o titisa all Ehe levzlsy

=2 et A U TETTS™ -laracter yn 1o misatn stde nsing
ool CLLIKLI =™ SCCcESsInes.

Figura 3.4 Sitio Web Funschool.com, (Fuente: http://ffunschool.com)

3.5.1 Problemas de usabilidad para los nifios

La habilidad de un sitio Web para satisfacer y estimular las necesidades de
sus usuarios depende en gran medida de su grado de usabilidad, por lo que la
falta de principios en el disefio de los sitios Web infantiles, han ocasionado
problemas de usabilidad en los nifios. Estudios realizados por Nielsen (2002) han
encontrado que los nifios son incapaces de superar tales problemas derivados de
la combinacién del bajo nivel de usabilidad en la interfaz y la falta de paciencia del
nifio ante la complejidad, concluyendo en el abandono del sitio Web.

Los problemas de usabilidad mas comunes en las interfaces Web son las
siguientes (Brinck, Gergle y Word, 2002; Nielsen, 2002):
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e Problemas de percepcion humana.

Los cuales se presentan cuando el disefio de las paginas Web se basa en
la estructura fisica de almacenamiento de la informacion en vez de disefarlas de
tal manera gue la informacion satisfaga las necesidades del usuario. Tal situacion
hace que el mantenimiento de la pagina sea eficiente, pero en cambio el
desempenfio del usuario al ejecutar una actividad sera mas lento y la probabilidad
de error mas alta.

Otro de los problemas que surgen en este aspecto es cuando el estilo
artistico del disefiador Web se sobrepone a los principios de usabilidad y la
deficiente organizacion de los elementos de navegacion distraen la atencion del
usuario al preocuparse mas por el manejo de interfaz.

¢ Navegacion.

La desorientacion en la navegacion es una de las principales causas de
frustracion en los usuarios Web. Las preguntas que ellos se hacen mientras
navegan es ¢, doénde estoy ahora?, ¢como llego a donde quiero ir? y ¢hacia donde
me dirige?

Los problemas de navegacion se derivan del empleo de vinculos ambiguos
que causan que el usuario vaya a la pagina equivocada, por ejemplo cuando son
usadas vinculos que dicen: “regresar”, el usuario no sabe con certeza hacia donde
lo va a regresar, la informacion estd incompleta. Otras de las inconsistencias se
presenta donde un mismo destino es referenciado de diferentes maneras,
causando que el usuario visite una pagina repetidamente porque no sabia que ya
antes habia estado ahi.

Un factor mas que ocasiona los problemas de navegacion es la falta de
elementos estandarizados que sean facilmente identificables para hacer clic,
provocando que el usuario pase desapercibidos contenidos del sitio al no haber
identificado el vinculo que lo llevara a él. Los estandares de navegacion sefialan
que para que un grafico sea navegable debe ser identificado con 3D, apariencia
de relieve, animacion o cualquier otra alteracion visual que lo identifique cuando el
cursor pase por encima de él.

e Memoria humana.

Existen tres elementos principales de la memoria humana que se deben
considerar para el disefio Web.

1) Si muchos elementos deben ser recordados, Io mas probable es que al
menos uno se olvide.
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2) Mientras mas largo sea el tiempo en que un elemento debe ser
recordado, mayor sera la posibilidad de que se olvide.

3) Mientras mas grande sea la similitud entre los elementos que se deban
recordad, mayor sera la probabilidad de confusion entre ellos.

Con lo anterior se manifiesta que los sitios Web causan problemas al
usuario donde se hace necesario que recuerde informacion de una pagina a otra.

3.5.2 Escrituray contenidos apropiados

La importancia de un texto en la Web radica en tener la funcion de
transmitir el contenido de un sitio al usuario de manera eficiente, es decir, disefar
un texto usable cuyos objetivos sean situar al lector en contexto y orientarlo e
informarlo.

Se debe escribir de tal manera que sea una ayuda para el usuario durante
Su navegacion por el sitio Web, asi como para proporcionarle informacion
suficiente en la toma de sus decisiones, siendo necesario para ello estructurar la
informacion en el orden en que lo espera encontrar e indicarle en primera instancia
cuales son las opciones que estan disponibles (Brink, Gergley y Word, 2002).

Investigaciones llevadas a cabo por Morkes y Nielsen (1997) han
demostrado que son raras las veces en que los usuarios leen detenidamente una
pagina Web palabra por palabra, sino que se limitan a darle un vistazo recogiendo
las palabras clave y oraciones que le son relevantes. El resultado de la
investigacion fue que el 79% de los usuarios siempre le dan un vistazo a las
paginas y solo el 16% hace una lectura completa.

Existen lineamientos propuestos por varios autores para la elaboracion de
textos usables para la Web que incrementen la credibilidad y calidad del
contenido.

e Textos cortos.

La lectura de textos desde la pantalla de una computadora no es comoda a
la vista del usuario y resulta en un 25% mas lento a diferencia de un medio
impreso, razén por la cual los parrafos de texto en la Web deben ser breves y
manejar una sola idea a la vez, ya que de lo contrario dificultan la lectura y lo mas
probable es que abandonen el sitio (Nielsen, 1997; Emergia, n.d.).
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e Textos para consultas rapidas.

Dada la dificultad que representa para el usuario la lectura desde una
pantalla y a su impaciencia por encontrar rapidamente la informacion que busca,
es conveniente presentar solo la informacién méas importante y la idea principal del
contenido en las primeras lineas de cada pagina, de tal manera que se le facilite al
usuario echar un vistazo a los titulares y enlaces mas que leer el texto completo
(Nielsen, 1997; Emergia, n.d.).

e Estructura de hipertexto.

Es importante que a pesar de manejar textos cortos no se pierda la calidad
y profundidad del contenido, pudiéndose lograr a través de la division de la
informacion en multiples nodos conectados por vinculos de hipertexto de forma tal
que el contenido detallado o aquella que interesa a una minoria de lectores, se
presente en las subsecuentes paginas, pero siempre cuidando que los bloques en
que fue dividida la informaciébn sea coherente y cada uno trate un tema en
especifico para que asi el usuario pueda seleccionar el de su interés (Nielsen,
1997).

e Proveer informacion util.

La mayoria de la gente que navega por Internet en busca de informacién es
porgue la va a emplear para un fin en especifico, por lo que es elemental que los
lectores encuentren en el sitio informacion atil para ellos (Will-Harris, 2000).

e Ser preciso y conciso.

Debido a que los usuarios necesitan la informacion de un sitio para ejecutar
sus actividades no es recomendable darles solamente pistas, sino toda la
informacion que requiera para actuar en ese momento, expresando el mensaje del
contenido lo mas rapido posible debido a que no se dispone de mucho tiempo
(Will-Harris, 2000).

e Mantenga un estilo de piramide invertida.

Consiste en escribir al principio del texto la idea principal o conclusion con
objeto de atraer el interés del usuario y posteriormente continuar con los
razonamientos generales que sustentan el argumento. Lo que se pretende con
esta técnica es que a pesar de que el usuario no termine de leer hasta el final el
contenido, haya captado lo mas importante de la argumentacion (Romero, 2001).
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e Ofrezca enlaces a otras paginas para la variedad de audiencias.

Es importante proporcionar vinculos a informacion relacionada con el tema
que se esté tratando en un sitio para las personas que estén interesadas en
profundizar su investigacion; es un valor agregado que se le da a la audiencia y
muestra de confianza que se tiene en la calidad de los propios contenidos
(Emergia, n.d.).

3.5.3 Diferencias de usabilidad entre usuarios nifios y adultos

Nielsen (2002) sostiene que la diferencia que se da entre nifios y adultos en
cuanto a ambientes Web se refiere se debe principalmente a la diferencia de sus
actividades. Los fines de un nifio en Internet son principalmente de
entretenimiento, educativo y para comunicarse, mientras que el adulto la emplea
generalmente con fines laborales, ejecucibn de sus tareas y también de
comunicacion. Cada grupo de usuarios tienen habilidades, preferencias y
necesidades diferentes como se muestra en la tabla 3.4.

Tabla 3.4 La diferencia en disefio Web para nifios y adultos, (Fuente: Nielsen, 2005)

ATTIEEE Desplazamiento
y efectos | Hipervinculos | Publicidad P Lectura
de sonido con scroll

Niflos @ @ @ @ @

Adultos ® ® ® © @)

@ - Agradable, interesante, atractivo o que el usuario se puede adaptar.

- El usuario puede hacerlo hasta cierto grado, pero puede llegar a ser
problematico.

-> Al usuario le disgusta o lo encuentra dificil de operar.

Los disefios con muchos colores, contenidos divertidos, efectos multimedia,
textos planos y de navegacion sencilla son los méas solicitados por los pequefios,
debido a que su capacidad de lectura es menor que la de un adulto y aunado a su
bajo nivel de paciencia y capacidad de atencion, los hacen buscar estimulos
constantes. En cambio los adultos son mas habilidosos en los sitios con mayor
contenido y a diferencia de los niflos no les agrada ser interrumpidos por
elementos innecesarios (Garcia, n.d.).
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3.5.4 Lineamientos para la visualizacion de hipervinculos

Los vinculos son parte fundamental del hipertexto, conectan las paginas de
un sitio permitiéndole al usuario desplazarse por el contenido. El dilema al que se
enfrentan los disefiadores para representar los vinculos textuales de una manera
que sea visible al usuario sin distraerlo data desde hace varios afios y a pesar de
que el texto coloreado en la Web se considera un error, es algo a lo que los
usuario ya estan acostumbrados y se ha considerado como un estandar
(Bernstein, 1997).

Con la finalidad de mejorar la usabilidad de un sitio Web se han creado
lineamientos para facilitar al usuario la navegacion a través de vinculos textuales
(Nielsen, 2000, 2004).

e El colorear y subrayar de manera estandarizada los textos que son vinculos en
todo el sitio, permitira al usuario detectarlos con facilidad sin tratar de adivinar a
donde pueden hacer clic.

e En algunas ocasiones no es indispensable subrayar el vinculo textual, como
por ejemplo, si ese fuera el caso del area de navegacion del menu izquierdo, la
cual es ampliamente reconocida por los usuarios al ser representada en forma
de lista y con un fondo diferente al area que presenta el contenido. Aun asi hay
excepciones cuando los usuarios presentan problemas de baja visidbn o
ceguera a ciertos colores, en cuyo caso sera recomendable subrayar todos los
vinculos textuales a pesar de que se encuentren en el area de menu izquierdo
o si los colores empleados ahi son rojos o verdes.

e Reserve el subrayado Unicamente para los vinculos textuales, ya que este
estilo hace intuir al usuario que puede hacer clic y ejecutara determinada
accion. Si maneja el subrayado para otros textos que no son navegables el
usuario se sentird confundido y decepcionado.

e Ayude al usuario a ubicarlo en que lugares ya ha estado y cuales le falta por
visitar dentro del sitio empleando diferentes colores para cada caso. En los
vinculos que aun no se han visitado es conveniente emplear colores brillantes
y vivos que llamen la atencién del usuario, mientras que para los que ya han
sido visitados lo mejor es emplear un color mas apagado que refleje la
sensacion de que ya ha sido usado. Para que se mantenga la relacién es
recomendable que ambos colores sean variantes, de lo contrario el usuario no
podré distinguir, aunque sean diferentes colores, en cual ya ha estado.

e El color azul es el que mejor transmite la idea de hacer clic en un texto, razén
por la que no se recomienda utilizar este color en cualquier otro texto que no
sea un vinculo.

e Varios vinculos textuales no deben ser colocados muy juntos unos de otros, ni
se deberan emplear textos cortos, ya que a los usuarios con problemas
motrices 0 poca precision les sera dificil su seleccién. So6lo en caso que el
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vinculo esté dirigido a una minoria de usuario se podra colocar en un segundo
plano como por ejemplo la informacién de copyright.

e Los textos del vinculo deben ser descriptivos y evitar ambigliedades, deben
darle al usuario idea de que es lo que hacen o hacia donde lo llevara, debe
proporcionar informacién util pero que no sea redundante; asi también no es
recomendable que se extienda mas de una linea ya que da la apariencia de
tratarse de varios vinculos.

La administracion de los vinculos es parte esencial para el funcionamiento
usable de un sitio Web, los vinculos rotos son sefales de falta de mantenimiento o
del poco profesionalismo del proveedor de la informacién. Existen muchas razones
por las que se pueden romper los vinculos como es que el sitio haya sido dado de
baja, falta de mantenimiento o cambios constantes en la arquitectura de la
informacion del sitio. Es por esto que el administrador del sitio puede auxiliarse de
software que le ayude a validar la integridad de los vinculos periédicamente
(McGovern, 2001).

3.5.5 Tipografia recomendada para los nifios en la Web

La influencia de la tecnologia en los nifios los ha llevado a pasar mas
tiempo frente a una computadora para realizar sus actividades escolares y de
entretenimiento, por lo que tienen que leer grandes cantidades de informacién
desde la pantalla de la computadora. La tipografia tiene la funcion de
comunicacién tanto verbal como visual y dependiendo de la calidad de ésta seré
que el usuario absorba el contenido de la pagina (Lynch y Horton, 2004).

Bernard, Mills, Frank y McKown, (2004) han realizado estudios sobre las
fuentes y tamafos tipograficos que son mas agradables y cémodos a la vista de
los nifios desde una pantalla de computadora. Tales estudios probaron 4 tipos de
fuentes en tamafo 12 y 14 puntos cada una, como se muestra en la tabla 3.5,
aplicadas a 27 participantes entre 9 y 11 afios. A los participantes se les pidié que
leyeran ocho pasajes con diferentes combinaciones de tipografia y tamafo. Al
finalizar la lectura de cada pasaje, contestaban un cuestionario de legibilidad
donde se les preguntaba si el texto era facil de leer, la rapidez con que lo pudo
leer, si era agradable a su vista y si le gustaria que los libros escolares fuesen
escritos con esa tipografia y tamafio. Los resultados que obtuvieron del estudio
(fig. 3.5) fue que el tipo de fuente preferida por los nifios es la Comic Sans MS
tanto en tamafio de 14 o 12 puntos, asi como la Arial en 14 puntos, les resultan
mas agradables, faciles y rapidas de leer.
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Tabla 3.5 Fuentes y tamafios estudiados, (Fuente: Bernard, Mills, Frank y McKown, 2004)

12 - puntos 14 - puntos
Times Mew Fotman Times New Foman
Courier New Courier New
Arial Arial
Comic Sans M5 Comic Sans MS
[
Courier h
Times -4

Comic W

Arial |

0 5 10 15 20 25 30

O 14-point
H 12-point

Figura 3.5 Porcentaje en que cada fuente fue elegida como la primera o segunda opcion de
preferencia, (Fuente: Bernard, Mills, Frank y McKown, 2004)

Cuando es necesario hacer sobresalir un determinado texto es
recomendable aplicarle un efecto para darle énfasis o hacerlo mas atractivo a la
vista, para ello es conveniente considerar que el estilo Negrita y las letras
MAYUSCULAS aplicadas a grandes cantidades de texto, disminuyen la velocidad
de lectura, por lo que soOlo deben emplearse en casos especiales donde sea
primordial captar la atencion del usuario. El estilo subrayado es preferible
conservarlos exclusivamente para los hipervinculos y las itélicas para realzar el
énfasis del texto, aunque se recomienda su aplicacion en fuentes de tamafio
grande y para lograr una mejor legibilidad lo mejor ser4 emplear fondos claros y
textos obscuros para no estresar la vista del usuario (Brinck, Gergle y Wood, 2002;
Nielsen, 2002).
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3.6 Método para el disefio de un sitio Web usable

Los métodos de usabilidad se pueden entender como la técnica a seguir
para el disefio de un sitio Web desde la perspectiva del usuario, la cual incluye la
definicion de la audiencia a la que ira dirigido, el entendimiento de sus
necesidades y la manera en que quieren que la interfaz trabaje. En si, lo que se
busca lograr es un disefio centrado en el usuario (Brinck, Gergle y Word, 2002;
Nielsen, 2002). Los pasos involucrados en el disefio de un sitio Web usable desde
la planeacion hasta el mantenimiento se describen a continuacion.

3.6.1 Planeaciéon del sitio Web

La planeacion es una etapa critica en donde se debe definir el objetivo y
metas que se buscan lograr a través del sitio, iniciando la recoleccién y analisis de
informacion necesaria para justificar el proyecto, asi como la definicion del alcance
del contenido, los recursos tecnoldgicos y de informacion para satisfacer las
expectativas de los usuarios (Lynch y Horton, 2004).

Lo primero que se debe hacer en esta etapa es reunirse con todo el
personal que estara involucrado en la creacién del sitio, como es el administrador
del proyecto, disefiadores, desarrolladores de contenido, programadores y
usuarios, a fin de establecer los objetivos del sitios y que todo el equipo tenga la
misma vision de hacia donde se dirigiran. Es necesario que los objetivos del sitio
estén relacionados con las metas de la organizacion que lo promueve, asi como
también deberan ser medibles a fin de facilitar su control pudiéndolo hacer a
través de preguntas como: ¢coémo saber si el sitio es exitoso? (cuantitativamente)
y ¢.cuales son las consecuencias si no es exitoso?

Durante esta etapa seleccione al tipo de usuarios que quiera atraer al sitio
Web, en donde seria util realizar una lista de ellos y clasificarlos por edades,
género, zonas geograficas o cualquier otra caracteristica que lo oriente sobre el
contenido a incluir y la manera de organizarlo; manteniendo tales caracteristicas
presentes a lo largo de todo el proceso de disefio implica involucrarlo en todo el
proceso Y lograr asi un disefio centrado en él, que es la principal actividad de
usabilidad en la consecucion del éxito del sitio. De igual importancia es la
definicion de diversos escenarios, cuyo papel fundamental en la etapa de
planeacion es ayudar a determinar bajo que circunstancias un usuario visitara el
sitio Web (Usability.gov, 2004).
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Al termino de esta etapa se obtendra una vision general de lo que
comprendera el proyecto, facilitando su estructuracion y si se llegan a los objetivos
y metas planteados, se tendrd como resultados un sitio Web usable que satisface
las necesidades y expectativas de la audiencia a la que va dirigido.

3.6.2 Recolecciéon de informacion de los usuarios

El objetivo de esta etapa es obtener las bases para el disefio del sitio Web
que sea funcional para los usuarios, basandose en el andlisis de sus necesidades
obtenidas de la informacién que sobre ellos se recolecte.

Para conocer al usuario desde su contexto es necesario trabajar en
conjunto con él involucrandolo en el proceso, es decir, hacerlo compafiero de
disefio, que nos ayude a comprender sus necesidades, su manera de pensar,
expectativas y nos informe sobre su nivel de conocimiento y experiencias, para
gue se pueda plasmar en el disefio de la interfaz.

Muchas son las técnicas que se han desarrollado para obtener de los
usuarios informacion atil que ayuden a plantear escenarios realistas antes de
disefiar el sitio Web. Las siguientes son algunas de las técnicas representativas
(Brinck, Gergle y Wood, 2002; Usability.gov, 2004).

e Encuestas: Es uno de los métodos con los que los usuarios estan mas
familiarizados por su difundida aplicacién, son particularmente eficientes
cuando se trata de recolectar informacion sobre temas que estan muy bien
definidos y son faciles de categorizar. Se pueden enfocar en preguntas que
resulten los dilemas de disefio que con frecuencia se presentan, ayudando asi
al disefiador en la toma de decisiones. Este método puede estar dirigido a
aspectos demograficos como edades, género, educacion, profesion,
nacionalidad y habilidades computacionales, dando la pauta para la definicion
de la audiencia al que estara dirigido el sitio. Otras encuestas también se
aplican con la finalidad de recabar informacién sobre las necesidades y
preferencias de los usuarios, asi como del impacto del disefio. La estructura de
respuesta en este método puede ser a través de respuestas libres, de opcion
multiple, checkboxes y checklists. En caso de que emplee encuestas en linea
asegurese de que sea lo suficientemente sencillo y breve de responder,
preferentemente no mas de 10 preguntas abiertas y/o cerradas, que no le tome
al usuario contestarlo més de 5 o 10 minutos.

e Entrevistas contextuales: Consiste en observar y escuchar al usuario mientras
trabaja en su ambiente natural y con la tecnologia a la que tiene acceso para
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ejecutar sus actividades. A través de ella se obtienen resultados mas realistas
ya que no se influye en el usuario al no ser impuesto ningun escenario, es de
caracter informal y por lo general el investigador hace preguntas que le ayuden
a mejorar el entendimiento de lo que hace el usuario y como piensa,
obteniendo resultados cualitativos mas que cuantitativos.

Grupos enfocados (focus groups): Consiste en un debate moderado entre 8 u
12 usuarios potenciales del sitio, con wuna duracion de 2 horas
aproximadamente, en donde se tratan temas expuestos por el investigador. Es
atil para obtener informacion subjetiva sobre las reacciones de los usuarios a
los disefos, sus actitudes, opiniones y deseos. Su principal ventaja es que una
persona propone una idea, otra desarrolla esa idea y el entrevistador puede
profundizar la investigacion en temas expuestos por los usuarios que no habia
considerado. A diferencia de las entrevistas contextuales, en los grupos
enfocados soélo es posible analizar las reacciones de los usuarios ante
prototipos de disefio, que se va enriqueciendo con las opiniones de los demas
participantes.

Pruebas tempranas de usabilidad: Es un método de aplicacion rapida y
econdémica que revela lo que realmente hace el usuario. Es mas significativo
que lo que se puede obtener a través de entrevistas o grupos enfocados, ya
qgue la mayoria de las veces lo que dice el usuario que hace y lo que realmente
hace es diferente, debido a que suele omitir pasos que realiza
automaticamente sin percatarse de ellos. Por lo que si ya se tiene un sitio Web
desarrollado serd més sencillo determinar que es lo que funciona bien para los
usuarios y lo que es necesario mejorar, proporciona las pautas sobre lo que
debemos mantener, lo que es necesario cambiar de manera que evitemos los
mismo errores de disefio. En caso de que no se tenga un sitio Web propio cabe
la posibilidad de realizar las pruebas con sitio de propdsitos similares. Este
método es mas informativo, y nos permite analizar lo que el usuario hace y
como lo hace.

3.6.3 Prototipos

Un prototipo es un modelo rastico o bosquejo que se construye para llevar a

cabo estudios de un sitio Web que por lo general sélo incluye la pagina principal y
algunas de sus paginas mas representativas. Permite la investigacion detallada de
cierto aspecto del sitio a través de pruebas de usabilidad sin tener que esperar
que esté disponible en su totalidad, dando la posibilidad de detectar
oportunamente problemas en el disefio y estructura, en donde los cambios pueden
ser aplicados rapidamente y asegurar que el sitio satisface las necesidades del
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usuario antes de invertir mucho tiempo, dinero y esfuerzo en su construccion
(Usability.gov, 2004).

Existes diversos tipos de prototipos como las historietas (storyboards), y

wireframes que son aplicables a proyectos no muy complejos de sitios Web que
no requieran la prueba de algoritmos (Brinck, Gergle y Wood, 2002).

Historietas (storyboards): son secuencias de imagenes de pantallas (fig. 3.6)
gue describe la funcionalidad basica de un proceso y se enfocan en las
posibles acciones que el usuario lleva a cabo en el sitio Web. Este método es
mas laborioso dada la cantidad de pantallas que deben ser creadas captando
su principal funcionalidad a través de un medio impreso o con la ayuda de un
software de presentacion como Microsoft PowerPoint.

THAMK YOU
L]

FOR YOUR
PURCHASE

Figura 3.6 Ejemplo de storyboard, (Fuente: Brinck, Gergle y Wood, 2002)

Wireframes: se enfocan en la estructura, alcance y detalle de los procesos de
un sitio Web, que por lo general son paginas HTML sencillas con un minimo de
informacion y vinculos, que pueden ser disefiadas a través de paquetes como
Macromedia Dreamweaver (fig. 3.7). Este método es efectivo para probar la
navegacion y estructura del sitio, asi como el nombre de las etiquetas,
categorizacion del contenido, funcionalidad y patrones. Sus principales
ventajas es que resuelve incertidumbres relacionadas con la secuencia de
operaciones, funcionalidad y look and feel. Se recomienda para hacer pruebas
de usuario en interaccion con la interfaz a fin de pulir el disefio.
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Figura 3.7 Ejemplo de wireframe, (Fuente: Brinck, Gergle y Wood, 2002)

3.6.4 Desarrollo de contenido

La finalidad que persigue un usuario al visitar un sitio Web es para acceder
a su informacion, y del disefio y su estructuracién depende la facilidad con que
pueda interpretarla y hacer uso de ella.

Estudios de usabilidad indican que cuando un usuario llega a una péagina
nueva, se enfocan inmediatamente en el &rea principal de contenido y analiza los
titulos para conocer el tema que trata; en caso de que el contenido no sea de su
interés revisara el area de navegacién en busca de otros lugares donde ir
(Nielsen, 2000).

El escribir adecuadamente para la Web implica incluir la informacién que el
usuario quiera y necesite, obteniéndola a través de pruebas de usabilidad, es
decir, el contenido debe ser relevante para ellos no sélo para el disefiador del sitio,
es preciso cuidar también que sea escrita de acuerdo a las reglas gramaticales, ya
que esto impacta en la calidad del contenido y en el profesionalismo del sitio.

Una de las mejores practicas para organizar el contenido de una manera
eficiente es a través de secciones de informacion, que se lleva a cabo en
diferentes niveles de manera que se facilite su manejo para el lector. Aquel texto
que no esta dividido en secciones, se hace muy denso al usuario y en la mayoria
de las ocasiones no lo motiva a leerlo; en cambio, si a cada secciones se le afiade
un encabezado descriptivo del tema que trata, resultard mas interesante al lector,
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permitiéndole seleccionar sélo aquellas secciones de su interés (Usability.gov,
2004).

Es importante que el contenido no Unicamente sea texto, sino que sea
complementado con tablas, graficas, imagenes y ejemplos alusivos al tema, que
sean de utilidad y ayuden a esclarecer la tematico y no s6lo emplearlas por el
hecho de que adornen el contenido.

3.6.5 Pruebas de usabilidad con nifios

Las pruebas de usabilidad son métodos para identificar los puntos débiles y
los acertados a través de la interaccion del usuario con un prototipo o el sitio
terminado, mientras el investigador toma nota de lo que observa y escucha las
reacciones del usuario durante la sesién. Algunas de las preguntas a las que se
busca responder con estas pruebas son (Usability.gov, 2004):

- ¢El usuario complet6 la tarea exitosamente?

- ¢ Qué tan rapido pudo ejecutar la tarea?

- ¢ Se sintio satisfecho con el tiempo que le tomo concluirla?

- ¢Cudles son los patrones de comportamiento durante su interaccién con la
interfaz?

- ¢ Cudles fueron los errores que cometio?

- ¢ Qué le resultd confuso o dificil?

- ¢ Qué le gustaria incluir en el sitio para mejorarlo?

Haakenson (2001) considera que cuatro son los tipos principales en que se
pueden clasificar las pruebas de usabilidad de acuerdo al objetivo que se pretenda
lograr con sus resultados.

- Evaluaciones formativas. Realizadas al principio del proyecto con la finalidad de
guiar el desarrollo del disefio.

- Evaluaciones finales. Realizadas cuando el proyecto esta terminado y cuyos
resultados serviran para desarrollar versiones mejoradas.

- Evaluaciones comparativas. Donde se analizan dos formas o disefios diferentes
de presentar la misma informacion.

- Analisis de protocolo. Consiste en que el usuario realice la técnica de pensar en
voz alta durante su interaccion con el sitio o retrospectivamente.

Mucho es lo que se conoce sobre las pruebas de usabilidad, pero cuando

estas implican la participacion de nifilos sera necesario darles un trato diferente a
los de un adulto y tener en cuenta algunos lineamientos para maximizar la
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informacion que se puede obtener mientras se realizan pruebas de usabilidad con
ellos, como los desarrollados por Hanna, Risden y Alexander (1997), tabla 3.6.

Tabla 3.6 Lineamientos para pruebas de usabilidad con nifios,
(Fuente: Hanna, Risden y Alexander, 1997)

Edades Lineamientos para las pruebas de usabilidad con nifios

A esta edad durante las pruebas se les debe permitir
explorar la interfaz con libertad y guiados por sus
intereses, ya que no son capaces de seguir instrucciones.
Mostraran interés en mostrarle al investigador lo que son
2 a5 afos capaces de hacer con la computadora de manera
independiente. Las evaluaciones se deberan basar en las
observaciones de su comportamiento, como Suspiros,
sonrisas o deslizamientos debajo de la mesa, ya que les
es dificil expresar en palabras lo que les gusté y lo que no.

Gracias a la experiencia que los nifios adquieren durante
la escuela, son capaces de mantenerse en un solo lugar y
seguir las instrucciones de un adulto, podran responder a
preguntas especificas y estardn dispuestos a trabajar con
la computadora y hacer criticas de la interfaz a pesar de
gue se muestran algo timidos al dar sus explicaciones.

6 a 10 afos

A esta edad es muy facil su participacion durante las
pruebas de wusabilidad, expresan con claridad sus
opiniones y pueden ejecutar tareas especificas dirigidas
por un adulto e incluso realizar la técnica de pensar en voz
alta. También es recomendable que se les permita la libre
exploracion del sitio antes de iniciar las pruebas.

11 a 14 afios

Las pruebas de usabilidad permiten al investigador analizar la funcionalidad
de un producto desde la perspectiva del nifio, lo cual representa una
retroalimentacion invaluable debido a que ningun otro adulto es capaz de tomar en
cuenta todos los elementos claves que hacen que un nifio se sienta comodo con
un producto.

3.6.6 Mantenimiento del sitio Web

Una vez que un sitio Web se ha levantado y dado a conocer al publico es
vital darle atencion continua, asegurandose que todos sus vinculos exteriores
funcionen correctamente y en caso de que hayan expirado cambiarlos por
aguellos de fines similares, es necesario actualizar la informacién, sustituyéndola o
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afadiendo aquella de dltima hora, pero siempre procurando seguir los estandares
para unificar el disefio del sitio (Lynch y Horton, 2004).

En ocasiones es necesario un rediseiio de la interfaz debido a que las
necesidades y expectativas del usuario cambian al igual que la tecnologia, pero
hay que considerar que no es conveniente efectuar cambios frecuentemente ni
que sean muy dramaticos, sino graduales, lo mejor es hacer saber al usuario los
cambios antes que sean aplicados (Usability.gov, 2004).

Al darle mantenimiento al sitio el usuario percibird que se le brinda un
servicio de calidad, habiendo detras un responsable por su adecuado
funcionamiento que esté al pendiente de sus necesidades, el usuario nunca se
debe sentir solo y olvidado, de lo contrario buscara otro lugar donde lo atiendan
mejor y hacerlo regresar sera muy dificil.

Conclusioén

Los usuarios en el entorno de Internet son guiados por su necesidad de
alcanzar sus metas de manera simple, siendo muy poco tolerantes ante cualquier
situacion que le dificulte realizar sus objetivos, por lo que la finalidad de la
usabilidad Web es permitirle alcanzar sus metas exitosamente lo mas rapido
posible, ademas de cubrir ciertos requisitos como es el contenido de calidad, asi
como transparencia e intuicion de su manejo para incrementar su productividad
mientras interactda con la interfaz.

Los sitios Web usables estan centrados en el usuario, son sencillos de
navegar, transmiten la informacion y conocimiento que solamente es relevante
para los usuarios a los que pretende llegar y que satisfagan sus necesidades. Su
exito se vera reflejado no en la cantidad de usuarios que lo visiten, sino en
aquellos que infunda lealtad gracias a su calidad.
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Capitulo 4. Tecnologia para nifios

Introduccidén

Las Tecnologias de Informacién han transformado la manera en que la
sociedad se relaciona e impactan directamente a la forma de aprender, jugar y
socializar de los nifios, siendo orillados a adquirir nuevas habilidades que les
permitan divertirse e interactuar con las nuevas tecnologias y con la misma
confianza que cuando manejan la television un lapiz o juguete.

Al incluirse la tecnologia en el campo educativo, ademas de incrementar la
motivacion y el desempefio de los estudiantes se ha convertido en un instrumento
clave que influye no sélo en lo que aprenden sino también de la manera en como
lo aprenden y que los preparara para responder de manera efectiva a las
demandas de una sociedad informatica.

Es importante considerar los aspectos positivos y negativos de la Tl que
pueden influir al niflo durante su interaccion con las aplicaciones, los adultos
deberan analizar las actividades que sean apropiadas para que el nifio se apoye
de éstos instrumentos. Por otro lado, la tecnologia ha impulsado el desarrollo de
los nifios que presentan algun tipo de discapacidad, permitiéndoles interactuar de
manera eficiente con su entorno. Son bastas las aplicaciones que se han
desarrollado en el campo de la discapacidad y de ellas trataremos en el siguiente
capitulo.

4.1 Laimportancia de latecnologia paralos nifios

Las computadoras son en un principio herramientas de trabajo destinadas a
realizar las actividades comandadas por los usuarios y que por los fines que ellos
persiguen tendran como objetivo ya sea el incrementar la productividad en el caso
de tratarse de adultos en un entorno laboral o la consecucion de fines educativos y
de entretenimiento si es que los usuarios son nifios.

Las necesidades que un nifio busca satisfacer con la tecnologia son muy
diferentes a la de los adultos, ellos antes que nada son atraidos por la oportunidad
que les ofrece de ampliar sus experiencias sociales, como es a través del correo
electrénico, “chats”, juegos de computadora o so6lo el hecho de compartir una
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computadora con sus amigos y que ello les ha permitido conocer otras culturas,
personas, compartir ideas y ampliar asi su perspectiva del mundo en el que viven.

La tecnologia juega un papel de gran importancia cuando se trata de
impulsar el desarrollo de un nifio que se enfrenta a una discapacidad, dandoles la
oportunidad de sustituir alguno de sus sentidos con hardware y software
especializado que les permite disfrutar el mundo de una nueva manera. Asi como
les provee de un medio apto para desarrollar su creatividad, expresando sus ideas
y permitiéndoles ser lo que desean ser, desde cantantes, pintores, escritores,
disefiadores; todo con ayuda de herramientas tecnolégicas (Druin y Inkpen, 2001).

Las estadisticas muestran que en el afio 2004 en México existian
22,822,938 usuarios de seis afos en adelante que utilizan la computadora, entre
los que destacan aquellos que acceden desde sus hogares y que constituyen el
45.1%, mientras que el 25.8% accede desde sus escuelas. Respecto a los
porcentajes por aplicaciones empleadas por esta poblacion se tiene que el 77.8%
corresponde a procesadores de textos, el 23% a juegos y el 19.3% a programas
de comunicaciéon. Del total de usuarios en México que tienen acceso a una
computadora, 4,796,910 son nifios del nivel educativo primaria, correspondientes
al 21%, y de ellos s6lo 1,348,927 nifios (10.4%) tienen acceso a Internet (INEGI,
2004).

Dentro de las aulas numerosos estudios han encontrado que la ensefanza
basada en la computadora genera mejoras significativas en el desempeiio
académico de los alumnos. Se ha demostrado que aquellos que reciben este tipo
de instruccién tecnoldgica presentan una mejora que va del 10% hasta el 15% en
sus calificaciones a diferencia y que les toma un tercio menos de tiempo al realizar
sus tareas en la computadora a diferencia de aquellos que lo hacen de la manera
tradicional a papel y lapiz, esto es debido a que la computadora logra captar su
atencién y lo mantiene concentrado (Templin, 1995).

4.2 Actividades apoyadas por latecnologia

Las principales actividades infantiles apoyadas por la tecnologia se
encuentran en el a&mbito educativo y social. Dentro del area educativa cumplen
con la funcién de crear nuevas oportunidades que motiven a los estudiantes a
experimentar nuevas formas de aprendizaje colaborativo o individual gracias a que
hoy en dia es mayor el nimero de escuelas que han incluido equipo de coOmputo
en sus modelos educativos, ya sea dentro de las aulas o laboratorios, apoyando
con ello a la generacion de una cultura tecnologica desde temprana edad. Y que
estos nuevos modelos les han permitido a los alumnos tener una participacion

49



mas activa con sus profesores y compafieros asi como construir sus propios
métodos para adquirir y generar conocimiento.

Por otra parte las computadoras tienen la capacidad de mejorar las
experiencias sociales. Los nifios se divierten mas cuando juegan en compafia de
sus amigos, fungen como un facilitador de sus interacciones sociales en vez de
una simple herramienta de trabajo, les da la oportunidad de intercambiar ideas y
jugar con nifos desde otras partes del planeta, mejorando su habilidad para
trabajar en equipo y venciendo las limitantes que para muchos de ellos
representan el estar cara a cara con alguien mas, dandoles libertad de
comunicacion y expresion (Druin y Inkpen, 2001).

4.3 Elrol de latecnologia en las escuelas

En esfuerzos por mejorar la calidad de la educcion se ha integrado la
tecnologia a las escuelas, siendo una de sus consecuencias principales, en esta
reestructuracion, que el aprendizaje vaya al aprendiz, a diferencia de la escuela
tradicional en donde son los aprendices quienes van al lugar de aprendizaje y
cuya principal desventaja es la dependencia que se da del saber de los maestros,
gue los hace vulnerables a sus prejuicios. En cambio la nueva educacion basada
en tecnologia revierte tal efecto dafino, haciendo el proceso mas dinamico y
participativo para los alumnos, permitiéndole vencer varias limitantes que antes
obstaculizaban su educacion como son aspectos geograficos, econdémicos y
sociales. Las comunicaciones digitales han permitido que el aprendizaje se
caracterice bajo los cuatro “TODOS”: TODO aprendizaje, en TODO momento, en
TODO lugar, para TODOS (Mann, 2004).

La reestructuracién de las escuelas con la tecnologia es un proceso que
aun no termina y que tiene como principal finalidad el que todos estén en igualdad
de oportunidades para aprender.

Para Computer Learning Foundation (1990), el primer objetivo que se busca
alcanzar durante la reestructuracion es el cambio de la filosofia de tal manera que
la educacion se base en las necesidades del nifio, incluyendo tanto sus
necesidades presentes y las futuras. Sera necesario comprometer a los padres en
apoyo a la mision de las escuelas y generar maneras creativas de asistir a los
maestros en el proceso de aprendizaje. El segundo objetivo se refiere al cambio
del ambiente de aprendizaje el cual implica:

e Cambio de las funciones del salén. Ya no estara limitado al lugar donde los

alumnos se concentran junto con el maestro para recibir el conocimiento, sino
que se extendera a cualquier otro lugar en el que el alumno esté aprendiendo
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ya sea en conjunto o individualmente. El aprendizaje a distancia y las redes de
comunicaciones llevaran los salones a donde quiera que el alumno se
encuentre.

e Cambio de las funciones del maestro. La tecnologia ayudara a los maestros a
adaptar el plan de estudios a las caracteristicas individuales de los alumnos.
Ya no fungiran como distribuidores de conocimiento, sino como catalizadores
para impulsar a los alumnos a que sean generadores de Ssu propio
conocimiento.

e Cambio de las expectativas de los alumnos. Los alumnos seran mas activos en
el proceso de aprendizaje, teniendo mas tiempo para cuestionarse, razonatr,
practicar y sintetizar los conocimientos adquiridos. Asumiran la responsabilidad
de su propio aprendizaje ademas de brindar apoyo al de los demas.

La tecnologia tiene la capacidad de simplificar el proceso de aprendizaje,
expandirlo y mejorarlo. Los maestros por su parte podran emplearla para el
almacenamiento y analisis de informacion asi como para la elaboracion de su
material didactico. Mientras que al alumno le permitira ser méas activo,
participativo, analizar y aplicar sus conocimientos, ahorrar tiempo y motivarlos a lo
largo de su aprendizaje.

4.4 Cuartos interactivos de historietas para nifios

La narracion de cuentos es una herramienta poderosa en la mejora de las
habilidades cognitivas, de comunicacion, colaboracién y creatividad para los nifios.
Un cuarto de historietas es aquel acondicionado con elementos interactivos que
transmiten una historia a los participantes, en donde el nifio es capaz de oirlas, ser
participe de ellas o crear sus propias historias, ofreciéndole una forma de
aprendizaje creativa; aqui los nifios pueden interactuar con informacion que
reacciona a su tacto, movimiento o voz. Este concepto también puede ser visto
como una experiencia teatral de historias no lineares, en donde el guion esta
sujeto a la seleccién de las acciones por parte de los participantes (Druin, 2002).

Entre las ventajas que proporciona esta tecnologia se encuentran: el
brindar una experiencia de aprendizaje multisensorial activa, la oportunidad de
desarrollar sus habilidades sociales a través de un aprendizaje entre varios nifios,
desarrollan su capacidad de improvisacion con la tecnologia asi como su
creatividad para narrar historietas, ademas de ser una experiencia divertida y
motivadora. La tecnologia puede ser cara, fragil y dificil de adaptar, pero a pesar
de ellos, los elementos interactivos y efectos especiales permiten afiadir realidad a
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las historias de los nifios y permite compartir tales experiencias con otros
localizados en ubicaciones geogréficas distantes.

El proceso de disefio de los cuartos interactivos de historietas de acuerdo
con Druin (2002) inicia con la actuacion de la historieta sin empleo de la
tecnologia. Posteriormente el equipo se divide en tres grupos: el de escenificacion,
encargado de los sensores y accesorios, el de software encargado de la
programacion que se integrard al cuarto y el de historietas. Cada grupo debera
elaborar sus prototipos de bajo nivel para que posteriormente entre todos los
discutan y evalten, obteniendo como resultado un segundo prototipo a nivel medio
(mid-tech prototype) el cual es puesto a disposicion de padres de familia para su
prueba.

La construccion de los cuartos interactivos de historietas contempla el
empleo de las siguientes herramientas (Alborzi et al, 2000; Druin, 2002):

e Funware. Son tarjetas en las cuales se imprimen imagenes de objetos,
palabras, eventos y situaciones para ayudar a los nifios a crear una historia
(fig. 4.1).

e Hardware de baja tecnologia. Incluye cualquier material empleado para
elaborar prototipos de bajo nivel como cajas, pegamento, marcadores, papeles
de colores, entre otros (fig. 4.2).

e Hardware de alta tecnologia. Incluyen sensores y activadores que ejecutan los
efectos especiales, por ejemplo indican cuando se deben apagar o encender
las luces al tocar un sensor (fig. 4.3).

e Software. Son los sistemas necesarios para controlar los mecanismos de los
activadores y sensores basandose en la informacién sensorial que se produce
dentro del cuarto y que deben ser simples y elegantes de usar para los nifos.
El hardware es integrado en dispositivos fisicos programados como los que se
muestran en la figura 4.4.

Figura 4.2 Hardware de baja tecnologia

Figura 4.1 Funware (Fuente: Druin, 2002) (Fuente: Druin, 2002)
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- Sensor &

Figura 4.3 Hardware de alta tecnologia Figura 4.4 Dispositivos fisicos
(Fuente: Druin, 2002) programables (Fuente: Druin, 2002)

4.5 Beneficios de la Tecnologia de Informacion para nifios con
discapacidades

La naturaleza flexible y adaptable de las Tecnologias de Informacién las
convierte en un instrumento que brinda a las personas con discapacidades
cognitivas, fisicas o sensoriales la posibilidad de una mejor calidad de vida. El
objetivo que persigue la Tecnologia de Informacién en el campo de la educacién
especial y rehabilitacion es proporcionar a este tipo de usuarios medios de
comunicacion para interactuar de forma eficiente con su entorno, permitiendo que
disfruten de la vida a través de dispositivos que compensan sus limitaciones y
motivan el desarrollo de sus habilidades motoras, sociales e intelectuales (AT
Network, 2005).

Entre los principales beneficios que ofrecen las Tecnologias de Informacion
a los nifios con discapacidades se encuentran (Tiflo-Tecnolégica, n.d.; AT
Network, 2005):

e [Fomenta la autoestima de la persona.

e Son flexibles y configurables.

e Son facilitadores de los procesos cognitivos de percepciébn, memoria y
pensamiento.

e Permite a la persona liberarse del aislamiento que frecuentemente es impuesta
por su discapacidad.
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e Proporcionan independencia a las personas que por su discapacidad
usualmente requiere de un intermediario para expresar sus nhecesidades,
volviéndolos competentes y capaces de valerse por ellos mismos.

¢ Ayudan a los nifios con discapacidades a disfrutar de las mismas experiencias
infantiles como lo hacen todos sus otros comparieros.

e Mejora sus capacidades de comunicacion y expresion.

e Son herramientas que permiten adaptar su hardware a las necesidades y
capacidades del usuario.

e Son manejados con minimos esfuerzos fisicos.

e La capacidad de almacenamiento de las tecnologias de Informacion permiten
introducir gran cantidad de vocabulario.

e Facilita al individuo participar activamente en su entorno, controlando y
produciendo sus efectos.

e Proporcionan al usuario retroalimentacion inmediata sobre su accionar
valiéndose de efectos auditivos, visuales o sensoriales.

La importancia de las Tecnologias de Informacion en apoyo a los nifios con
discapacidades radica en darles la oportunidad de un adecuado desarrollo
personal durante su infancia que facilite su integracion a la sociedad y que lo
lleven a una adultez favorable.

4.6 La Tecnologia de Informaciéon y la educacién especial

Sanchez (n.d.) considera que aun cuando las practicas pedagdgicas sean
homogenizadas no es garantia de que los alumnos aprendan de la misma formay
sobre todo cuando no cuentan con las mismas capacidades. Las Tecnologias de
Informacion estimularan a los alumnos que presentan alguna limitante cognitiva,
fisica o sensorial a desarrollar sus inteligencias y trazar puentes cognitivos que los
lleven a alcanzar un nivel fisico, mental y social 6ptimo en mejora de su calidad de
vida.

La educacion especial consiste en proporcionar una capacitacion
pedagogica a nifios con discapacidades, ya sean transitorias o permanentes. El
campo de aplicacion de la Tl en la educacion especial es muy amplio,
considerando que las estadisticas de la OMS revelan un 10% de discapacitados
en la sociedad, y los mayores progresos van encaminados a estimular la
integracion social y en el énfasis por impulsar las capacidades que puedan estar
oprimidas por la discapacidad, siendo éste el mayor valor de la aplicacion de las
Tl, ayudando a la persona a superar sus barreras provocadas por deficiencias
sensoriales, cognitivas o motoras (Battro y Denham, n.d.).
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Cabero et al (2000) considera que las necesidades educativas especiales
son aquellas que requieren de la dotacion de medios especiales para acceder al
contenido académico valiéndose de equipo, instalaciones o recursos especiales, la
modificacion del medio fisico o técnicas de ensefianza especializadas, asi como la
adaptacion del contenido académico a sus habilidades y particular atencion al
clima social y emocional donde tiene lugar la educacion.

Las razones por las cuales la Tecnologia de Informacion, en especial las
computadoras, son aptas para asistir a los nifios en educaciéon especial es debido
a su capacidad para satisfacer sus multiples necesidades haciendo uso de
imagenes, sonidos u otro efecto que son generados a través de minimos
movimientos, y que cuyas propiedades pueden ser modificadas de acuerdo a las
capacidades de cada persona. Los principales objetivos que persiguen este tipo
de tecnologia se refieren al enfoque de atencién, estimulo visual, disminucion del
aislamiento, comunicacion alternativa, aprendizaje, entretenimiento y control de su
ambiente (Sacco, 2004).

La Tecnologia de Informacién son herramientas que soportan todos los
sistemas simbadlicos como son el braille, pictografico y morse, entre otros. Este tipo
de tecnologia ha evolucionado a un paso mas lento a diferencia de aquellas mas
tradicionales que se emplean en el campo de los negocios, sin embargo hoy en
dia el interés de los investigadores por desarrollarla se ha acentuado logrando
avances significativos, por ejemplo, anteriormente las personas con trastornos en
la comunicacién estaban limitados a apoyarse de sistemas estaticos donde la
informacion era plasmada como tableros y papel, haciendo uso de gréficas
simples y expresiones sintacticas secuenciales, pero con los avances que han
logrado los investigadores en el campo de las discapacidades, los caracteres e
imagenes ya no estan grabados sino que se transforman en energia controlada
(Sanchez, n.d.). En la figura 4.5 se muestra la manera en que se relacionan las
tecnologias y las discapacidades.
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Figura 4.5 Relacién de la Tl con las discapacidades humanas (Fuente: Sanchez, n.d.)
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La interaccion que tiene este tipo de usuarios con las tecnologias de apoyo
es muy flexible y multisensorial, ya que por muy pequefia que sea la sefal que
emitan como puede ser un pestafieo, el movimiento de la lengua o de un dedo, es
suficiente para acceder a la comunicacion, impulsando asi el desarrollo integral del
nifo.

Existen sitios Web educativos para nifios con capacidades espaciales como
es http://www.symbolworld.org/ que presenta el contenido de una forma sencilla
para ellos tanto en lenguaje de simbolos como el escrito y que les ofrecen desde
juegos, conocimientos sobre literatura, humanidades y aspectos sociales que
apoyan al niflo a comprender y adaptarse a su entorno.

Para que una tecnologia de apoyo logre impulsar el desarrollo de un
alumno de manera eficiente es necesario tomar en consideracién que deberéa ser
facil de usar de acuerdo a sus capacidades, el alumno debe ser guiado en su uso
de forma que comprenda su operacién y los efectos que producira, las actividades
generadas a través de la tecnologia deberan ser motivadoras para el alumno y
orientadas hacia el ambito social, asi como que los objetivos a los que se
pretenden llegar mediante el uso de estos instrumentos sean claros tanto para el
alumno como para el maestro, haciendo conciencia de los logros a que llegan aun
cuando éstos sean pequeiios (Sacco, 2001).

4.7 Clasificaciéon de latecnologia para discapacitados

Existe un gran numero de Tecnologias de Informacion encaminadas a
asistir a las personas con algun tipo de discapacidad motora, sensorial o cognitiva,
y de acuerdo con el fin que persiguen se pueden clasificar en las siguientes
categorias (Alcantud, n.d.).

e Programas especificos para la educacion especial. Comprenden aplicaciones
dirigidas a atender necesidades educativas especiales, por ejemplo, en el
campo de la rehabilitacién del lenguaje se han desarrollado programas de
visualizacion de la voz y modulacion de sonidos, otros programas son
disefiados para atender una discapacidad especifica, por ejemplo el
“Diccionario LSE” para alumnos con discapacidad auditiva, el “Visual PC” para
discapacidad visual o el “PredWin” para discapacidad motora (Soto, 2001).

e Software de entrenamiento del habla. Comprenden aplicaciones que dan una
retroalimentacion visual al usuario de su produccién vocal a fin de que vaya
modelando su produccién o estimulando la misma.

e Sistemas de acceso. Son interfaces adaptadas que permiten la introduccion de
informacion y 6rdenes a la computadora a través de medios diferentes al
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teclado y raton convencional, como pueden ser: interruptores, teclado de
conceptos, teclado virtual, sistemas de acceso por voz, pantallas tactiles,
sintetizador Braille, entre otros.

e Sistemas alternativos y aumentativos de comunicacién. En el campo de la
discapacidad motriz, principalmente causadas por paralisis cerebral infantil, las
posibilidades de comunicacion se pueden llevar a cabo a través de los tableros
de comunicacion, los comunicadores electronicos y las computadoras
personales adaptadas. Los tableros de comunicacién son sistemas basicos en
donde sobre una superficie se colocan de manera funcional elementos (signos,
palabras, fotografias) con los que la persona puede ir formando un mensaje al
sefalarlo, ya sea con el dedo o algun otro dispositivo como el lapiz 6ptico. Los
comunicadores electronicos son equipos portatiles disefiados especialmente
para la comunicacién, se puede acceder a ellos de diferentes formas para
producir el mensaje, ya sea a través de la escritura o voz artificial. En las
computadoras personales el software puede ser adaptado a las capacidades y
necesidades de la persona, dandole asi autonomia ademas de permitirle
utilizar programas comerciales, programas de educativos y controlar su entorno
fisico como contestar el teléfono, abrir y cerrar puertas, etc.

4.8 Dispositivos computacionales para nifios con discapacidades

Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion ofrecen a los nifios con
discapacidades la posibilidad de escribir, leer o comunicarse con los demas
mediante la traduccion de sus pensamientos e ideas a sistemas simbodlicos
comprensibles para otras personas, favoreciendo su autonomia y autoaprendizaje
qgue lo apoyaran a su integracion a la sociedad. Una computadora puede asistir a
una persona con necesidades educativas especiales, en la recreacién y su vida
cotidiana; algunos ejemplos de tecnologias aplicadas al campo de la educacion
especial se muestran en la tabla 4.1.

Tabla 4.1 Dispositivos para sujetos con necesidades educativas especiales.
(Fuente: Cabero et al, 2000; Sacco, 2004; Tiflo-Tecnoldgica, n.d.)

Tipo de dispositivos Descripcion

Dispositivos de entrada
Teclado estandar con Para personas cuya motricidad les permita realizar
adaptaciones especificas tareas directamente sobre el teclado estandar o
en atriles, reposamanos, gue por sus fallas motrices necesitan para un mejor
manoplas, carcasas. control de las pulsaciones en el teclado.
Teclado Braille. Dirigido a personas con deficiencias visuales.
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Tabla 4.1. (Continuacion) Dispositivos para sujetos con necesidades educativas especiales.
(Fuente: Cabero et al, 2000; Sacco, 2004; Tiflo-Tecnoldgica, n.d.)

Teclados reducidos y
ampliados.

Para sujetos con una Unica mano o que presentan
problemas de precision.

Teclados con distribuciones
especiales.

Teclados con otra configuracion en la organizacion
de las teclas, dirigidos principalmente a personas
con una unica mano.

Emuladores de raton.

Para discapacidades motrices que no permiten
accionar el ratén con la mano y en su lugar utilizan
otra parte del cuerpo como la cabeza o el pie (Fig.
4.6).

Emulador de teclado en
pantalla o teclados
virtuales.

Son programas que despliegan en pantalla la
representacion del teclado convencional,
permitiendo la seleccién de la activacion de las
teclas mediante algin método de seleccién directa
o por barrido (Fig. 4.7).

Punteros adaptados a
partes especificas del
cuerpo (licornio, varillas
bucales).

Dirigido a personas que tienen dificultades para la
utilizacion de sus dedos, facilitando mediante estos
dispositivos la pulsacion de las teclas.

Reconocimiento de voz.

Sustituyen el uso del teclado como elemento de
interaccion con la computadora.

Teclado de conceptos.

Facilitan la interaccion con la computadora a
personas con deficiencias cognitivas, incorporando
al teclado una lamina de papel o plastico con
dibujos, fotografias o instrucciones de
funcionamiento. La activacion de las diferentes
funciones de la lamina se puede hacer mediante el
dedo, la mano o con ayuda de un palillo. Es posible
incluirle retroalimentacion auditiva reforzando asi el
vocabulario. Su principal ventaja es que puede
programarse con lo simbolos o imagenes mas
adecuadas a las capacidades cognitivas y fisicas
de los nifos (Fig. 4.8).

Pantallas tactiles.

Para personas con problemas motrices, deben
incluir un software que adapte la pantalla al nivel de
Motricidad de la persona.

Ratones.

Ademas de los convencionales manejados
manualmente existen aquellos que pueden ser
controlados mediante la voz o la mirada.
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Tabla 4.1. (Continuacion) Dispositivos para sujetos con necesidades educativas especiales.
(Fuente: Cabero et al, 2000; Sacco, 2004; Tiflo-Tecnoldgica, n.d.)

Pulsadores o switches.

Son dispositivos para personas con problemas
motrices que se conectan a la computadora y
permite activar o desactivar determinada funcion,
todo lo que se necesita para su empleo es un
movimiento voluntario y controlado. Existen de
diferente tipo: presion, contacto y succiéon. Emplean
los movimientos residuales de las personas para
interactuar con la computadora (Fig. 4.9).

Dispositivos de salida

Magnificadores pantalla.

Atienden las deficiencias visuales que requieren un
mayor tamano de los caracteres en las pantallas.

Sintetizadores de voz.

Leen la informacién que aparece en la pantalla,
ofrece informacion sobre el funcionamiento del
programa y retroalimentaciéon de los errores
cometidos. Asi como también transmiten en voz
sintética los mensajes de los usuarios.

Impresoras Braille

Presentan la informacion emitida por la
computadora en Braille para las personas con
deficiencia visual.
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Figura 4.6 Emulador de ratén por Figura 4.7 Emulador de teclado
joystick (Fuente: Alcantud, n.d.) (Fuente: Alcantud, n.d.)
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Figura 4.8 Teclado de conceptos (Fuente: Tiflo-Tecnoldgica, n.d; Alcantud, n.d.).

Figura 4.9 Pulsadores de tipo botdn (Fuente: Sacco, 2004).

Todas las adaptaciones tecnolégicas descritas anteriormente tienen como
finalidad el proporcionar a los nifios la oportunidad de interactuar con los objetos
en su medio natural experimentando actividades que ellos mismos puedas

controlar y que por la naturaleza de sus capacidades de otra forma no les seria
posible.
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4.9 Software para nifios con discapacidades

4.9.1 Software para discapacidades motoras:
e Discover:Kenx™

Es un software util para las personas cuya discapacidad les dificulta el
acceso a la computadora a través del teclado y raton convencionales, atendiendo
especialmente a las discapacidades fisicas, cognitivas y visuales (fig. 4.10).
Dentro de sus principales ventajas se pueden mencionar (Madentec, n.d.):

- La eleccion de un método de entrada que puede ser por barrido, teclado
convencional o virtual configurables a las necesidades y capacidades de los
usuarios, operados a través de raton o pulsadores.

- Los teclados son completamente configurables, dando la posibilidad de
modificar su tamafio, colocacion, velocidad y funciones.

- Capacidad para conectar multiples pulsadores.

- Provee retroalimentacion auditiva que ayuda al usuario a la correcta expresion
de sus ideas, por ejemplo, emite el nombre de cada caracter, palabra o frase
seleccionada a fin de comunicarse directamente con otras personas.

- Permite a los usuarios acceder a diversas aplicaciones trabajando a su propio
nivel cognitivo.

- Control de activacién de los pulsadores y teclados para evitar selecciones
accidentales.

Figura 4.10 Discover:Kenx™ (Fuente: Madentec, n.d.).

El teclado de conceptos que emplea puede contener dibujos, palabras,
letras y la combinacibn de ellas para que el nifio sefiale el sector de
comunicadores de acuerdo a sus necesidades, pero dado que algunas veces
resulta altamente dificil sefialarlos, Kenx puede presentar una imagen con varias
funciones en la pantalla mientras un puntero va recorriendo cada una de ellas y
permanece determinado tiempo, a lo que se conoce como barrido en pantalla, de
tal manera que cuando el puntero pasa por la opcion a seleccionar el usuario sélo
deberd activar un pulsador con un movimiento voluntario y controlado (Tiflo-
Tecnologica, n.d).
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e Preparados, listos... switch!

Es un software gratuito disefiado para nifios con necesidades educativas
especiales, principalmente para aquellos que presentan discapacidades motrices
multiples y profundas, permitiéndoles trabajar con diversos temas escolares. Este
software puede ser manejado a través de un pulsador, ya que en muchos casos
los usuarios no pueden escribir ni manejar la computadora con sus manos, pero
también puede manejarse a través del raton y teclado convencionales, por lo que
puede ser empleado de igual manera con nifios sin necesidades especiales.

El programa permite al docente encargado de la educacion especial del
nifio crear actividades conformadas por varias pantallas con textos e imagenes en
las que el nifio debe activar el pulsador para elegir la opcion correcta, dandole al
docente la habilidad de crear las actividades en base al tema educativo que sea
necesario desarrollar en el nifio de acuerdo a su nivel cognitivo, caracteristica que
le dan al programa un alto grado de flexibilidad.

Los tipos de actividades que se pueden desarrollar son seis (fig. 4.11),
cinco de ellas se refieren a la asociacion de textos e imagenes y requieren la
seleccion de una respuesta correcta dentro de tres posibilidades (fig. 4.12), y el
ualtimo tipo de actividad consiste en la unién de tres elementos de una columna con
sus correspondientes de otra. Ademas de ello, es posible descargar paquetes de
actividades prediseiiadas sobre diversos temas y niveles educativos desde el sitio
Web http://www.antoniosacco.com.ar/.

Preparadas... listos... switch!

Abrir  <rear  (pcioves  Ayuda  Salir

Figura 4.11 Tipos de actividades del software Preparados, listos... switch!
(Fuente: Sacco, A.y Colegio Lincoln de La Plata, 2003).
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MANZANA

Figura 4.12 Actividad del tipo: tres imagenes una palabra del software Preparados, listos...
switch! (Fuente: Sacco, A.y Colegio Lincoln de La Plata, 2003).

Es posible que el docente configure las caracteristicas del programa como
son los parametros para determinar la velocidad del barrido, la reproduccion de los
sonidos que recibira el usuario al realizar una actividad correcta o incorrecta, el
puerto en el que se conectara el pulsador, asi como también el color de fondo,
color de texto, la tipografia y el nimero de pantalla por cada actividad.

e Xyberkids

Es un dispositivo portatil para nifios, entre 6 y 12 afos, con discapacidades
gue les permite acceder a recursos computacionales a cualquier parte que vayan;
esta integrado por una mochila, altavoces y un asistente moévil V con una pantalla
plana legible (fig. 4.13). Es posible configurar el software a las necesidades
especificas de cada usuario, permitiendo con esto que el producto crezca
conforme el alumno desarrolla su aprendizaje.

Xyberkids ofrece a través de su computacion movil, la posibilidad de
comunicacion y tener una participacion mas activa en el salén de clases, ademas
de funciones estandares como calculos, multimedia, procesador de palabras y
acceso a Internet, siendo discreto y ligero dentro de una mochila que podra llevar
el nifio a cualquier lugar. Entre sus principales caracteristicas se encuentran
(Fuente: Xybernaut, 2004):

- Incremento en los lapsos de atencién del nifio.

- Facilidad de uso y adaptacién de la tecnologia a las necesidades del alumno.
- Capacidad de comunicacion aumentativa y alternativa.
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- Flexibilidad para ejecutar gran variedad de aplicaciones y uso de la mayoria
de los periféricos. EI maestro puede enfatizar el estudio de un area como
matematicas, inglés, escritura, etc.

- Entretenimiento para el nifio con musica o juegos computacionales.

- Audio integrado.

Asistente moévil V
(MA'V)

’7 Mochila

Xyber Panel Digital
Pantalla plana

Figura 4.13 Xyberkids (Fuente: Xybernaut, 2004).

4.9.2 Software para discapacidades visuales:
e 2nd Speech Center Version 1.30

2nd Speech Center es un software que apoya a las personas con
problemas visuales ya que es un lector de documentos de texto, correos
electrénicos, paginas Web y contenido del portapapeles con soporte sintetizador
de voz en varios idiomas en lugar de leerlos desde la pantalla y que permite
almacenar los documentos en formato WAV o MP3. Esta herramienta es util en la
creacion de textos y libros hablados para ser reproducidos en un MP3 player
(CUAED, 2004).

El software integra adicionalmente caracteristicas Utiles como son: alarma
de reloj y recordatorio parlante, el sintetizador de voz puede tener salida a los
altavoces o a archivos de audio, su interfaz es facil de usar y cuenta con
correccion de pronunciacion, util cuando el usuario requiere cambiar la ortografia
de una palabra.

Es posible para el usuario configurar el software para determinar el

comportamiento que tendrd en respuesta a los cambios en su portapapeles, asi
como también configurar los caracteres que desee omitir durante la lectura.
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El 2nd Speech Center es una herramienta que facilitar4 a una persona con
limitaciones visuales a interactuar de manera eficiente con las aplicaciones que
ejecute en una computadora, proporcionandole una comunicacion alternativa a la
visual como es el medio auditivo.

e Zoomtext Xtra Level 2 Versiéon 7.11

Es una aplicacion magnificadora de pantalla con salida de voz, apta para
personas con visibilidad reducida y que entre sus principales caracteristicas se
encuentran:

- Opera bajo Windows 95/98/ME/NT/2000 y a partir de la versién 7.10 bajo
Windows XP Home y Professional.

- Variedad de modos de amplificacion que van desde pantallas completas,
ventana ajustable, lupa, entre otros.

- Magnificado horizontal y vertical entre 2 y 16 veces.

- Seguimiento automatico del cursor, lo amplia y cambia su color mientras el
usuario realiza sus actividades.

- Filtrado de colores y soporte virtual para aplicaciones Java con estas
caracteristicas.

- Captura de textos en un lector de documentos para su acceso ampliado.

- Configuracién almacenada de las preferencias del usuario.

- Lector de textos seleccionados y del portapapeles, incluyendo un sintetizador
de voz con seis idiomas con cambio dindmico entre ellos.

Zoomtext Xtra Level 2 proporciona a sus usuarios variedad y potencia de
sus funciones de ampliacion, siendo aun para personas ciegas o0 con baja visiéon
facil de instalar, ya que ademas de la funcibn de ampliacion cuenta con
sintetizadores de voz.

e |IBM Home Page Reader Versién 3.0

Home Page Reader es un producto de IBM que consiste en un navegador
de Internet e incorpora la capacidad de habla Via Voice Outloud (Text to Speech)
de IBM para poder sintetizar la voz junto con Windows® Explorer. Permite a las
personas con discapacidades visuales hacer uso del Internet sin ningun problema,
ya que convierte la informacion que aparece en el monitor en texto audible,
permitiendo asi que el usuario conozca el contenido de pantallas completas,
parrafos, oraciones, palabras y letras en diferentes idiomas, tales como espafiol,
inglés, francés, aleman e italiano, razén por lo que se le conoce como la voz del
World Wide Web.
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Esta herramienta incorpora caracteristicas Utiles para aquellas personas
gue sufren de baja vision como es la magnificacion de pantallas y el resaltado del
texto conforme es recorrido por el lector, y aunque principalmente esta dirigido al
contenido Web también soporta la lectura de archivos en formato PDF y contenido
en Macromedia Flash, ademas de hacer lectura de algunas aplicaciones del
Windows entre las que se encuentran el panel de control, Notepad, Media Player,
menu de inicio, barra de tareas y el explorador de Windows .

Home Page Reader es una tecnologia de asistencia para usuarios que
estan ciegos o padecen de baja vision, permitiéndoles acceder al contenido de
Internet de una manera clara y efectiva, asi como a aplicaciones de correo
electronico populares como Hotmail y Yahoo. Los usuarios escuchan desde
descripciones de graficos, frames y tablas, con una ayuda especial en la
navegacion a fin de entender tablas complejas y campos de captura de datos,
ademas de una funcién de busqueda sencilla para que pueda buscar un texto
especifico en una pagina o en la Web. Facilita el reconocimiento de los diversos
elementos de la Web como encabezados, vinculos y listados, haciendo una
diferenciacion de la voz para cada uno de ellos, es posible cambiar el tamafio de
la fuente, su color y la forma en que la informacion es presentada en pantalla.

4.9.3 Software para nifios con discapacidades mentales
e FERMON

El programa Fermon es un software para desarrollar la agudeza visual y la
memoria serial en los nifios y adolescente principalmente con discapacidades
mentales, su objetivo principal es que a través de la tecnologia informatica
aplicada al mejoramiento del aprendizaje se provea un medio que permita
incrementar la atencidon y concentracion de los nifios con discapacidad mental,
mediante el recuerdo de secuencias de figuras simples, que se incrementan en
una cada vez que el nifio recuerde correctamente la serie anterior.

Fermon consta de una pantalla y cuatro imagenes simples (Fig. 4.14), los
elementos de la interfaz son lo bastante simples, intuitivas y grandes para facilitar
su operacion y visibilidad a los nifios, los cuales seran asistidos por un docente
quién dard inicio al programa.
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T ablero de la memona

Nivet 3 Total: 15 Puntaje: 0
Jugader: D€SCONoOCcido secuencia: 3 Numero de intento 1

Figura 4.14 Pantalla principal del programa Fermon (Fuente: Paulin y Salgueiro, 2003).

Durante la operacion del programa se mostrara una de las cuatro figuras
haciéndola resaltar o iluminandola y se escuchara un sonido relacionado con ella,
para que en ese momento el nifio presione la tecla para continuar en el juego. En
caso de que presione la tecla correcta se mostrara la secuencia anterior y se
afiadira una figura mas, posteriormente se detendra esperando que se presione la
secuencia correcta y asi continla hasta que el jugador pierde por que no puede
recordar la secuencia debido a su longitud que puede llegar a un encadenamiento
de quince figuras. El programa puede crecer segun las habilidades del nifio se
vayan desarrollando, esto es mediante los diferentes niveles de secuencias que
contiene, también incluye un contador de puntos y jugadas para que el docente
evalle el desempefio del nifio. Otra de sus caracteristicas importantes es que da
retroalimentacion al usuario a través de mensajes simples que le indican la victoria
o la secuencia de dibujos a oprimir.

El potencial de la tecnologia informatica aplicada a la educacién especial es
realmente poderoso, ya que permiten incrementar y desarrollar habilidades
cognitivas, beneficiando de esta manera el desenvolvimiento de estas personas
con capacidades diferentes en su vida cotidiana (Paulin, y Salgueiro, 2003).
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e Sistema de composicion musical para nifios con paréalisis cerebral

Al ser la musica un estimulo para las personas, puede llegar a generar el
deseo por crearla, favoreciendo su aprendizaje y el desarrollo de habilidades
fisicas y cognitivas, mejorando también sus procesos de coordinacion. Es por ello
que la motivacion de crear un sistema de composicibn musical para nifios con
paralisis cerebral surge de mezclar la masica como estimulo para aprender con el
deseo de ellos para salir adelante.

La paralisis cerebral, en la mayoria de los casos, no afecta la inteligencia de
la persona, sino que algunos de los procesos de aprendizaje se hacen mas lentos
debido a limitaciones fisicas. Los deseos de los nifios que sufren este
padecimiento, es de ser tratados como los demas, pero debido a sus limitaciones
fisicas es necesario tratarlos de manera especial.

La musica es una forma de comportamiento humano que ejerce una
influencia poderosa, contagia relajacion, atrae la atencion, incrementa el nivel de
concentracion y modifica la conducta ya sea adquiriendo nuevas pautas o0
mejorando las existentes, benefician los niveles de tension, perturbacion,
hipersensibilidad y tono afectivos en la mayoria de los casos de nifios con paralisis
cerebral.

En la interfaz gréafica de este programa se incluyen factores semioticos que
el usuario puede relacionar, como son iconos de direccion y desplazamiento
dentro del programa e imagenes de instrumentos musicales que se involucran en
la composicién. Y dentro del proceso musical se emplean gamas de color e
imagenes para representar las notas musicales, ademas de ayudas idiomaticas
como elementos de texto que complementan los procesos de ensefianza.

Debido a que a los nifios con paralisis cerebral les resulta dificil el uso del
ratdbn o teclado, el sistema musical es operado a través de un joystick el cual
ejecuta los eventos generando la accién correspondiente ademas de contar con el
sistema de barrido para la seleccion de opciones y en caso de que una opcién
tenga subgrupos, el nifio podra desplazarse por ellas con las teclas de movimiento
del joystick.

En la ventana principal del programa (fig. 4.15) presenta las cuatro
funciones principales de trabajo que son (fig. 4.16):

e Nueva melodia: cumple con la funcién de iniciar la composicion de una
melodia en blanco sin ninguna pista previa.

e Editar melodia: consiste en la modificacibn de una melodia existente
mediante la adicion de pistas y eventos.
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e Escuchar ritmo: el usuario puede elegir entre varios ritmos musicales,
teniendo la opcion de modificar los parametros de tempo y pistas del ritmo
en ejecucion.

e Escuchar melodia: su funcion es similar a la opcion anterior con la
diferencia de trabajar sobre melodias previamente realizadas.

e Salir del programa: libera los recursos y termina la ejecucion del programa
(Montalvo y Herrera, n.d.).

Meesi~K

Figura 4.15 Pantalla principal del programa de composicién musical
(Fuente: Montalvo y Herrera, n.d.)
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Figura 4.16. Pantallas de las cuatro funciones principales del programa de compaosicion
musical (Fuente: Montalvo y Herrera, n.d.)
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Figura 4.16. (Continuacion) Pantallas de las cuatro funciones principales del programa de
composicién musical (Fuente: Montalvo y Herrera, n.d.)

Conclusion.

Los nifios de hoy en dias se encuentran expuestos a las Tecnologias de
Informacion en la ejecucion de sus actividades diarias; son herramientas que
facilitan su aprendizaje y su interaccion con la sociedad.

Las computadoras y el Internet le ofrecen a los pequefios entornos
retadores que motivan su interés y que les permiten construir su propio
conocimiento, determinando el ritmo de acuerdo a sus capacidades e inquietudes.
Ponen en igualdad de oportunidades a aquellos que presentan alguna
discapacidad para crear métodos alternos de comunicacion e interaccion con su
entorno.

Como sabemos, quien tiene el acceso a la informacién es quien tiene el
control, y al permitir que los nifios accedan a través de Internet la informacién
disponible en la red, tomaran el control de su proceso de aprendizaje aprendiendo
a crear y distribuir su propia informacion y conocimiento, desarrollando asi nuevas
formas de comunicarse (Yarto, 2001).
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Capitulo 5. Experiencias
Introduccion

En el presente capitulo se describirdn las experiencias que han tenido
diversos investigadores durante el disefio de aplicaciones, buscando dar
respuesta a la manera en que se debe construir la tecnologia respetando las
habilidades y capacidades de los nifios permitiéndoles mantener el control, y la
mejor manera de hacerlo es incluyéndolos como compafieros de trabajo e
informantes, ya que deben tener la oportunidad de que sus ideas sean tomas en
cuenta a lo largo de todo el proceso de la creacion de nuevas tecnologias para
nifos.

El disefio participativo requiere de una detallada planeacion, determinando
la mejor manera para recabar informacién y desarrollando prototipos que plasmen
de manera inequivoca las ideas de los pequefios. El papel fundamental de los
disefiadores es guiar a los nifios durante el proceso de creacion y adaptar las
técnicas de disefio de acuerdo a sus capacidades ya que no siempre funcionara
un método para todos los casos.

5.1 Experiencias obtenidas al disefiar con nifios

El trabajo directo en el campo de estudio con nifios para el disefio de
aplicaciones, revelan que en varias ocasiones lo que se encuentra establecido
tedricamente es dificil que se pueda aplicar exitosamente en la préctica,
principalmente lo que respecta a la imaginacion de los nifios, los prototipos de
disefio como principal herramienta y las limitantes en las que busca apoyarse el
pequefio en su afan de hacer lo correcto ante el adulto.

Las experiencias de investigadores (Jones, Mclver, Gibson y Gregor, 2003)
han demostrado que antes de iniciar con un prototipo es necesario llevar a cabo
una lluvia de ideas, durante la cual un grupo de nifios generen la mayor cantidad
posible de ideas ya sea de manera hablada o a través de dibujos, con objeto de
liberar la creatividad del grupo, involucrar a todos en el proceso, dar solucién a
algin problema e identificar oportunidades para mejorar (Sociedad
Latinoamericana para la Calidad, 2000). Durante esta fase es recomendable
permitirle al nifio explorar liboremente la aplicacion, si es que ya se cuenta con un
prototipo inicial o en su defecto proporcionarle uno existente cuyas caracteristicas
asemejen a lo que se desea desarrollar en el proyecto, de tal manera que permita
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al investigador identificar los problemas latentes de la interfaz en la interaccién con
el usuario, asi como también dejarle entender al infante el funcionamiento de la
aplicacion y sirviéndole de base para generar sus propias ideas respecto a los
cambios que deseen hacer o caracteristicas a incluir; dando como resultado el
prototipo inicial.

El problema que se presenta en la elaboracién de prototipos de bajo nivel
cuando se trabaja con nifilos es su dificultad para producir sus representaciones
visuales de las caracteristicas de la aplicacion que desean ver en pantalla, lo cual
se contrapone a los que proponen al prototipo de bajo nivel como herramienta util
y sencilla de trabajar con nifios para el desarrollo de las ideas para el disefio. Y en
cambio se ha demostrado que los storyboards y dibujos son mas efectivos,
siempre gque se trabajen de manera grupal, para entender la apariencia que el nifio
desea que tenga la interfaz asi como las caracteristicas a incluir, siendo éste
método mas sencillo para que expresen sus ideas y se vean involucrados en el
proceso de disefio.

Otras de las cuestiones que se asume universalmente es el hecho de que
el prototipeo es una actividad que no se necesita ensefiar, ya que se da de
manera natural, lo cual no aplica a todos los casos y sobre todo si se trabaja con
nifios que no estan familiarizados con estas técnicas, siendo necesario darles un
punto de partida que estimule sus ideas. Como resultado de ésta técnica los nifios
se sienten orgullosos al haber contribuido con sus ideas en la generacion del
producto final.

A pesar de la imaginacion y enorme potencial propio de los nifios para
generar disefios innovadores, frecuentemente son frenados por un sentimiento de
decir lo que quiere oir el adulto y le es necesario apoyarse en limites,
principalmente en las etapas iniciales de disefio, lo cual se puede observar cuando
constantemente preguntan si lo que hacen es correcto y no se atreven a dejar
volar su imaginacion.

La vestimenta y la actitud que tome el investigador hacia los nifios son
factores claves para hacerlos sentir comodos durante las sesiones de trabajo y
darles la confianza de expresar sus ideas. Se recomienda que se vista de manera
casual y se mantenga un trato cordial y ameno, no autoritario, de manera que
perciba un sentimiento de igualdad.

Es recomendable que durante las sesiones de trabajo en grupo al menos se
cuente con un nifio inquieto o travieso, ya que al ser extrovertidos, no intimidados
por las reglas y generadores de alteraciones, son elementos importantes que
permiten la generacion explosiva y a veces desarticulada de ideas, ampliando el
panorama tanto de los investigadores como de los demas nifilos impulsandolos a
llevar el proceso de disefio de una manera mas agil (Jones, Mclver, Gibson y
Gregor, 2003).
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5.2 Disefiando una biblioteca digital para nifios

La mayor parte de la informacién disponible en formato digital se presenta a
través de interfaces que han sido disefiadas para ser manejadas principalmente
por adultos y estudiantes mayores, dejando con ello a los niflos mas jovenes en
desventaja y forzdndolos a utilizar aplicaciones complejas que requieren de
habilidades de lectura, escritura, entendimiento abstracto o conocimientos que
estan mas alla de sus posibilidades, resultando en la insatisfaccion de este grupo
de usuarios que en los ultimos afios se ha incrementado significativamente y
convirtiéndose con ello es un segmento del mercado atractivo para los
desarrolladores de aplicaciones.

Debido a las razones anteriormente expuestas se hace necesario el
desarrollo de repositorios de informacién como son las librerias digitales pero cuyo
disefio de interfaz esté dirigido a nifios pequefios, debiendo presentar su
contenido de una manera mas grafica.

Entre los enfoques que se han desarrollado para dar respuesta a tal
necesidad se encuentran (Druin, 2001):

Queries dinamicos: Desarrollado por la universidad de Maryland y el cual
permite al usuario, a través de un dispositivo deslizante, especificar un rango
para cada uno de los elementos de la blusqueda seleccionados desde check
boxes o radio botones.

e NaviQue: Enfoque desarrollado por la universidad de Michigan. En él no existe
un espacio especifico para los resultados arrojados por la consulta y cualquier
objeto puede emplearse para ejecutarlo, el usuario sélo debe seleccionar uno o
varios objetos que desee sean filtrados. A pesar de que la interaccién con el
sistema es sencilla, la abstraccién de los elementos con los que se construye la
busqueda son dificiles de comprender por los nifios pequefios.

e Filtros moéviles: Interfaz gréfica para ejecutar busquedas donde los filtros son
arrastrados sobre un conjunto disperso de elementos (fig. 5.1). Cada filtro
contiene botones etiquetados con operadores boléanos como AND, OR y un
deslizador que controla los datos numéricos, en caso de que dos filtros de
traslapen sus operaciones se combinaran y los resultados seran sobresaltados.
La dificultad de este enfoque radica en la necesidad de entender los operadores
boléanos.

e V-Query: es un sistema en donde el usuario arrastra circulos alrededor de los

elementos que construirdn la consulta y dependiendo de su colocacién se iran

construyendo las operaciones boleanas sin que el usuario lo deba entender y ni
incluso se percate de ello.
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Figura 5.1 Bosquejo de una blisqueda en la biblioteca digital elaborada por nifios
(Fuente: Druin, 2002)

Un grupo de investigadores de la universidad Maryland han desarrollado
una biblioteca digital de animales, en donde se incluye a los nifios durante todo el
proceso de disefio; el rol que desempefian los pequefios son tanto de comparieros
de disefios como de informantes, el proceso se inicia con prototipos de bajo nivel
seguido de la sesion de lluvia de ideas y dibujos que enriquezcan la propuesta de
la aplicacion, registrando los resultados en diarios metaféricos que plasmaban las
reacciones de los nifios al interactuar con el prototipo. Descubrieron que los
elementos interactivos lejos de atraer la atencion de los nifios, les eran molestos y
los distraian. La forma de buscar la informacién en la biblioteca varia
dependiendo del género del usuario, por ejemplo, los nifios tienden a ser
desordenados para realizar basquedas y no suelen regresar las cosas a sus
lugares, en cambio las nifias son mas cuidadosas pero se interesan mas por las
iméagenes que ven que por la informacién relacionada a ellas. Es por esto que una
interfaz de biblioteca digital dirigida a nifios debe soportar ambos métodos de
blusqueda que asegure un eficiente acceso a la informacion.

5.3 Los nifios como evaluadores de sitios Web

La importancia de que los recursos disponibles en Internet sean accesibles
para cualquier tipo de usuarios, ya sean adultos, niflos o personas con
capacidades diferentes, se ha incrementado en los ultimos afios dado que la
informacion que encuentran en ella es el activo mas valioso que los llevara a la
consecucion de sus fines.

Algunos expertos en el disefio de sitios Web han desarrollado enfoques que
incorporan a los nifios como compareros de disefio, logrando con ello interfaces
infantiles méas eficientes como es el caso de Digital Media Access Group (DMAG)
de la Universidad de Dundee, el cual realiza auditorias a sitios Web sobre
accesibilidad y usabilidad. Ellos iniciaron un proyecto en donde nifios evaluaron a

74



cinco sitios Web del Reino Unido, adaptandoles una metodologia de auditoria de
accesibilidad de DMAG, los sitios que analizaron fueron:

e Sensation Science Center.
e Big Idea Inventor Center.
e Tesco SchoolNet 2000

e Children’'s ITV.

e SMTV Live.

El objetivo fue que cada una de las compafias duefias de los sitios,
obtuvieran retroalimentacion directa de la audiencia a la que estaban dirigidos, que
les darian aspectos clave que los expertos no podrian percibir.

El grupo de nifios que particip6 en este proyecto tenian una edad promedio
de diez afios y estudiaban en la misma escuela, aspecto importante a considerar
para que trabajaran de manera fluida, ya que durante la evaluacién no fueron
apoyados por ningun adulto.

Se considera que el numero 6ptimo para realizar una evaluacion eficiente y
productiva es de cinco evaluadores, ademas de que los nifios tienen mas
confianza trabajando en grupos, razén por la que en este proyecto se emplearon
dos grupos de tres nifios para evaluar cada sitio.

Para iniciar a los evaluadores se les proporcioné una hoja de trabajo con
las siguientes secciones: preferencias generales, navegacion, uso alternativo de
navegadores, recomendaciones y sugerencias.

Preferencias generales.

A los evaluadores se les dio 5 minutos para que exploraran libremente los sitios
Web antes de registrar lo que les gustaba y lo que no. Esto les permite obtener
una primera impresion e iniciarlos en el ejercicio de evaluacion.

Navegacion.
Durante esta sesion a los evaluadores se les dio una lista de tareas de 10

preguntas, y para mantener la atencién del pequefo fue elaborada como un mini
quiz, para cada pregunta se les pidi6 que calificaran el grado de dificultad para
encontrar la informacién. Las preguntas iban desde muy simples, como lo es
navegar en una pagina en particular, hasta mas complejas como encontrar
informacion especifica en el sitio.

La informacion obtenida de esta etapa era de tipo cualitativo, indicando que tan

sencillo es ejecutar una tarea para el usuario y a su vez le sefala al administrador
del sitio las areas donde se presentaron problemas de navegacion.
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Uso alternativo de navegadores.

El navegador que se empled por default para las evaluaciones fue Microsoft's
Internet Explorer version 5, pero con la finalidad de mostrar a los evaluadores
como puede cambiar la apariencia de los sitios en otros navegadores, se les pidi6
que emplearan otros como: Netscape Navigator, Opera, Lynx y pWebSpeak. En
esta etapa se muestra como usuarios con otras configuraciones de navegador u
otras limitaciones ven los sitios Web.

Recomendaciones y sugerencias.

Al final se les dio a los evaluadores el espacio para que hicieran sus
recomendaciones en mejora de la accesibilidad y usabilidad del sitio, asi como de
la experiencia del usuario.

Los resultados obtenidos por los evaluadores sin ayuda de adultos fueron
factores clave en el logro de una interfaz mas accesible centrada en el usuario,
enfocando el esfuerzo de los disefiadores en las areas de oportunidad (Gibson,
Sloan y Gregor, 2001).

Conclusion

Después de haber analizado las diversas experiencias se puede observar
gue en si no hay técnicas de disefio buenas o malas, sino que, el éxito dependera
de su capacidad de adaptarse al entorno y a las capacidades de los participantes.
En algunos casos en donde los miembros no tengan nocién de hacia donde deben
dirigir sus esfuerzos es conveniente iniciar con una lluvia de ideas para
proporcionarles un punto de partida y motivarlos, mientras que en otras
circunstancias en donde los objetivos son claros se puede iniciar directamente con
el prototipo de bajo nivel.

Es importante resaltar que en cualquier caso un disefio eficiente sera aquel
que se desarrolle en conjunto con el usuario, ya sean nifios o adultos, ellos seran
la principal fuente de informacion que guien al disefiador al logro de una interfaz
eficiente que satisfaga sus necesidades.

La participacion del usuario como informante ya no es suficiente, es preciso
gue se involucre a lo largo de todo el proceso, debido a que no es posible que el
disefiador capte todas las necesidades del usuario a través de entrevistas,
encuestas o cualquier otra herramienta para recabar informacién. De esta manera
se incrementara la satisfaccion del usuario y se tendra la certeza de que la
aplicacién hace lo que él necesita y de la forma en que lo requiera.
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Capitulo 6. Metodologia de Investigacion
Introduccion

En el presente capitulo se describe la metodologia empleada durante el
desarrollo de la tesis, describiendo el procedimiento que se sigue durante la
investigacion, métodos de investigacién, poblacion objetivo, tamafio de muestra,
hipotesis planteadas y las variables que se someteran a analisis para la
determinacion de los lineamientos de usabilidad en sitios Web para nifios.

6.1 Metodologiay métodos

Partiendo de la naturaleza del objetivo de la Tesis, el enfoque que sigue
esta investigacion es tanto cualitativo como cuantitativo, ya que segun Hernandez,
Fernandez y Baptista (2004), son complementarios y cada uno de ellos cumple
con una funcion especifica para conocer al fendbmeno y proponer soluciones a las
interrogantes. En el caso del enfoque cuantitativo su énfasis estara dirigido a
establecer la relacion entre las variables para analizarlas y proponer soluciones,
en cambio, el enfoque cualitativo tiene como funcién entender al fendémeno,
basandonos principalmente en descripciones y la observacion de las capacidades,
limitantes y preferencias de los usuarios en su entorno real.

Con objeto de obtener los beneficios de ambos enfoques, en esta
investigacion se empleara la “Triangulacion”, método en donde se traslapan y
complementan los enfoques en una misma investigacion, mezclandose en
diferentes facetas del fenomeno en estudio y con lo cual se afiade profundidad al
andlisis y da una perspectiva mas completa de lo que se investiga.

El proceso para el desarrollo de la presente investigacién implica:

Desarrollar el tema a investigar.

Plantear del problema (objetivo, pregunta de investigacion, justificacion).
Elaborar el marco tedrico.

Formular hipotesis.

Seleccionar el disefio de investigacion.

Elaborar instrumentos de medicion.

Determinar la muestra.

Recolectar datos.

. Analizar datos

0.Reportar resultados.

HBOONOOA~WNE
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Los métodos que se seleccionaron para llevar a cabo la investigacion
fueron:

Encuestas de reconocimiento de entorno: seran aplicadas a nifios de educacion
primaria que tengan conocimientos basicos en computacion con la finalidad de
determinar los aspectos culturales, sociales, econémicos, tecnoldgicos y de disefio
que influyen en su interaccion y desempefio con una interfaz Web. Los resultados
obtenidos nos serviran para conocer el entorno de los pequefios y algunas de sus
preferencias en las que nos podremos basar para el disefio Web.

Encuestas después de haber interactuado con un sitio Web: esta herramienta se
aplicard a niflos que interactian con sitios Web con la finalidad de recolectar
informacion respecto a su preferencia de colores, sonidos, dibujos, fuentes
tipogréficas, el tamafio de los objetos y la organizaciéon de los elementos de la
interfaz. Lo anterior nos permitira obtener estadisticas sobre los lineamientos de
usabilidad y funcionalidad que sustentaran la interfaz del sitio.

Observacion: sera aplicada a todos los sujetos bajo estudio durante su interaccion
con un sitio Web, con la finalidad de analizar los habitos y costumbres de los
nifios, asi como sus expresiones no verbales al interactuar con la interfaz. En este
caso el investigador estara identificado y la informacion que obtengamos nos
permitira evaluar la interaccion del usuario con la interfaz.

La metodologia y los métodos son el conjunto de técnicas y herramientas
empleadas por el investigador para describir el fendmeno bajo estudio y traducir

su significado. Tales métodos seran aplicables a los sujetos de investigacion a fin
de llevar a cabo la captura de datos que posteriormente se analizaran.

6.2 Pregunta de investigacion

La pregunta de investigacion plantea el problema que se estudiara,
orientando de ésta manera hacia las respuestas que su buscan con el estudio.

Pregunta de investigacion:

¢, Cudles son los lineamientos de usabilidad en disefio Web que se deben seguir
para sitios informativos de educacion primaria?

Esta pregunta representa el comienzo del estudio, proporcionando la idea

inicial que debera de ser refinada y precisada durante el proceso de investigacion
(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2004).
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6.3 Hipotesis

En las siguientes hipdtesis se plantean algunos de los elementos que
influyen en la usabilidad de un sitio Web para nifios, asi como los resultados que
se pueden llegar a lograr si se siguen los lineamientos de usabilidad.

H;. La usabilidad de un sitio Web informativo dirigido a nifios de educacion
primaria esta relacionada con la capacidad del usuario para manejar la
computadora y de su motivacion para interactuar con la interfaz.

H.. El que un sitio Web sea usable incrementa la satisfaccion del usuario.

Tales hipdtesis especifican la relacion entre las variables y como se
relacionan, por los que se les denomina correlacionales.

6.4 Tipo de investigacion

El estudio que se desarrolla en el presente trabajo es de tipo correlacional,
ya que tiene como proposito evaluar la relacion que existe entre dos o mas
variables, es decir, se mide a cada una de las variables presuntamente
relacionadas para después analizar la correlacion. Este tipo de estudio
proporciona cierto grado de explicacion (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2004).

6.5 Poblacién

La poblacién analizada comprende a los nifios de las zonas rurales
aledafias al municipio de Monterrey, N.L. que participan en el programa social
“México Rural” y que cursan el nivel educativo primaria en escuelas publicas,
cumpliendo la caracteristicas de tener conocimientos basicos sobre el uso de la
computadora, sin ser condicién indispensable el que hayan interactuado
anteriormente con alguna interfase Web.
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6.6 Muestra

Con fines de

la presente investigacion se delimitara un subgrupo

representativo de la poblacion de interés a la cual se le aplicaran los instrumentos

de medicion para recolectar datos.

= Unidad de andlisis: nifios.

» Lugar de estudio: escuelas primarias publicas.

Para calcular el tamafio de la muestra a estudiar en una poblacién de 110
nifios y considerando un error estandar de .05 se emplea la formula:

n = n=
\I2
Donde:
=130
se =.05
y=1
S =p(1-p)=.9(1-.9)=0.09
v? = (se)?= (.05) %= 0.0025
0.09
n' = =36
0.0025
36
n= =28.19~ 28
1+ 36/130

n1

1+n/N

En base a la féormula empleada, se tiene que la muestra de los sujetos bajo
estudio sera de 28 nifios, considerando que los resultados obtenidos podran

generalizarse a al resto de la poblacion.

80



6.7 Variables

Las encuestan fueron disefiadas para investigar factores -culturales,
sociales, de disefio y tecnoldgicos que influyen directa e indirectamente la
usabilidad de sitios Web infantiles. Las variables que se identificaron en el
instrumento de medicién son las que se indican en la tabla 6.1.

Tabla 6.1 Variables

Dependiente Independientes
e Capacidad del usuario en el manejo de la
computadora
Usabilidad e Motivacion del usuario para interactuar con la
interfase.
e Satisfaccion del usuario.

Cada una de las variables independientes se componen de atributos, los
cuales se observan en la tabla 6.2.

Tabla 6.2 Atributos de las variables independientes

Variable

independiente Al

Capacidad del Experiencia con las computadoras
PacC Acceso a la computadora
usuario en el -
. Reaccion ante un problema con la con la computadora
manejo de la Maneio del rats
computadora anejo aet raton.

Manejo del teclado.

Gusto por trabajar con las computadoras
Disponibilidad de acceso a Internet.

Tiempo que permanece conectado a Internet en un dia
Disponibilidad de computadoras para alumnos en sus
escuelas

Disponibilidad de computadora en casa

e Preferencia para trabajar en la computadora

Motivacion del
usuario para
interactuar con
la interfaz.

Forma de trabajar en la computadora (solo, con adulto,
con amigo)

Navegacion

Localizacion de los botones

Tipo de fuente

Tamaiio de fuente

Satisfaccion del
usuario.
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La fluctuacion de cada una de las variables independientes ocasiona que la
Usabilidad, establecida como variable dependiente, se vea alterada, es por ello
gue a través de las encuestas se analiza la relacion que guardan entre variables.

6.8 Instrumentacién

A lo largo del proceso de investigacion serd necesario valerse de ciertos
recursos que se listan en la tabla 6.3.

Tabla 6.3 Recursos para el desarrollo de la investigacion

Computadora portatil

Elaboracion electrénica de la Tesis, almacenamiento y
procesamiento de los datos recolectados.

Internet

Medio para realizar la busqueda de informacion a través
de bases de datos publicas o cualquier otro material
disponible en la Web que sirva de apoyo a la
investigacion.

Correo electrénico

Facilita la comunicacion entre el tesista y su comité, asi
como con los contactos para llevar a cabo la
investigacion de campo.

Impresora Impresion del material que empleara el tesista durante
las encuestas, entrevistas y cualquier otro material de
apoyo que requiera durante el estudio.

Software: Elaboracién de instrumentos de investigacion, captura

Microsoft Office XP de datos y generacion de estadisticas.
Professional
NCSS

Fuentes bibliograficas:
Libros, publicaciones
electrénicas, bases
de datos de la
Biblioteca Digital.

Necesaria para la fundamentacion teorica.

Teléfono

Facilita la comunicacién rapida y directa entre el tesista
y su comité, asi como con los contactos para llevar a
cabo la investigacién de campo.
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Conclusioén

El contenido de este capitulo define la direccidbn que seguira la presente
tesis, proporcionando las bases para iniciar la etapa de investigacion de campo
que se llevara a cabo, valiéndose de la aplicacion de los instrumentos de
medicién, como son las encuestas de reconocimiento de entorno y la de analisis
de las preferencias Web de la muestra seleccionada, cuyo estudio correlacional
permitirda obtener la informacién necesaria para cumplir con el objetivo de este
trabajo.
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Capitulo 7. Resultados obtenidos
7.1 Estadistica descriptiva

En este apartado se presentaran graficamente la distribucion de frecuencias
obtenidas en cada una de las preguntas que integran los cuestionarios que fueron
aplicados a los sujetos bajo estudio, incluyendo a su vez, la interpretacion de los
resultados.

Para fines de la interpretacion de los resultados, el analisis estara seccionado
en aspectos de: cultura, social, tecnolégico y de disefio; aunque esta distribucién
no fue la misma empleada en los cuestionarios aplicados con la finalidad de
hacerlos mas sencillos y rapidos de contestar para los sujetos bajo estudio.

Para generar el presente andlisis fue preciso apoyarse del software NCSS
2001 (Number Cruncher Statistical System), en donde se realizo la captura de las
encuestas y distribucion de frecuencias. Asi también se empled Microsoft Excel
para la elaboracion de las gréficas de barras para representar el conteo de cada
respuesta y la grafica de pastel para la representacion de porcentajes.

7.1.1 Datos generales de los niflos encuestados

La muestra inicial se calculé con un minimo de 28 nifios para cada encuesta,
pero debido a su disponibilidad y entusiasmo por participar en el estudio, se
obtuvieron 53 encuestas de reconocimiento de entorno y 32 encuestas de
evaluacion de sitios Web, permitiéndonos con ello un mayor grado de confiabilidad
de los resultados.

Los nifios que participaron en el estudio pertenecian a escuelas primarias
localizadas en el estado de Nuevo Ledn en los municipios de Hualahuises,
General Teran y Montemorelos; las cuales se listan a continuacion:

Eusebio Gonzalez y Gonzélez
Mariano Matamoros

Miguel Valdez Gallardo
Cristébal Colon

Instituto Cientifico Motolinia
Justo Sierra

Revolucién

Adolfo Lépez Mateos
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Edades de los nifos:
12

12

10 9

Frecuencia 61

6 7 8 9 10 11 12
Edades

Figura 7.1 Edades de los nifios que participaron en las encuestas

Las encuestas fueron aplicadas Unicamente a los nifilos que accedian
voluntariamente y la mayoria de los que participaron tienen 9 afios de edad, que
representa el 22.6% del total de los encuestados y algunas de las justificaciones
de esta mayoria es que a esta edad los nifios han desarrollado plenamente sus
capacidades cognitivas y motrices, se sienten atraidos por experimentar cosas
nuevas, en este caso la tecnologia informatica a través de las computadoras y son
muy flexibles a la adaptacién de cambios. Esto no significa que los nifios de las
demas edades no se interesen por cuestiones computacionales, sino que a
algunos les falta afinar ciertas capacidades para manejar eficientemente una
computadora y hay quienes tienen puesto su interés en otras actividades, llegando
a sentirse limitados por una computadora.

Género de los nifos:

Nifios
18
34%

Niflas
35
66%

Figura 7.2 Porcentaje de nifios y nifias que participaron en las encuestas
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Sin duda las nifias con un 66% fueron las mas patrticipativas durante el estudio,
mostrando interés y cuidado de las instrucciones que se les daba, y por otro lado,
se trabajé en menor medida con los nifios ya que en términos generales debido a
su actitud inquieta llevaba mas tiempo en ejecutar las actividades.

7.1.2 Aspecto Cultural

En este apartado se analiza el grado de experiencia que tiene el nifio con la
tecnologia informatica y sus medios de acceso que le permitan desarrollar estas
habilidades.

1. ¢Has usado alguna vez una computadora?
No

6
11%

Si
47
89%

Figura 7.3 Experiencia de los nifios con las computadoras

El 89% de los nifios encuestados han interactuado con una computadora, esto
se debe a que el desarrollo tecnolégico influye crecientemente en la sociedad y se
ha convertido en una herramienta poderosa para los nifios en cuanto a
entretenimiento, educacion y comunicaciones se refiere. Al mismo tiempo, en
nuestros dias cada vez son mas las escuelas que han adoptado en sus planes de
estudio el area de computacion.
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2. ¢Te gusta trabajar con las computadoras?

Nada

Regular 3
6%

6
11% \

Mucho
44
83%

Figura 7.4 Gusto de los nifios por las computadoras

A la mayoria de los nifios, representados por un 83%, les agrada trabajar con
las computadoras. Independientemente de poderlas manejar correctamente, se
mostraban entusiasmados al interactuar con ellas dado que las relacionan con
entretenimiento; sin embargo en un 6% de los casos los nifios mostraron su
rechazo ante las computadoras y al resto su uso les resultaba indiferente.

En los casos donde los nifios mostraron poco interés por trabajar con las
computadoras se identific6 que una de las razones era que el acceso que tenian a
ellas era limitado, por lo que no conocian su potencia, ademas de no estar
familiarizados con su operacion y no tener un fin especifico que los motivara a
utilizarlas.

3. Cuando trabajas con una computadora consideras que su manejo es:

Dificil

No muy facil

10
19%

Figura 7.5 Capacidad de los nifios en el manejo de las computadoras
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El 60% de los nifios consideran que el manejo de la computadora les
resulta facil, en gran medida gracias a que en las escuelas donde estudian tienen
centros de computo disponibles para los alumnos, en donde pueden realizar sus
tareas e investigaciones y asi han incrementado sus habilidades con la
computadora; a diferencia de aquellos nifilos que por no tener la misma
disponibilidad de acceder a ellas, sino sélo de manera ocasional, tienen menos
oportunidad de practicar y por consiguiente su manejo les resulta dificil o no muy
facil.

Otro de los factores de mayor impacto para el manejo de la computadora en
los niflos tiene que ver con la etapa de su desarrollo motriz en la que se
encuentren, pues a medida que crezcan estas habilidades se iran afinando y ello
implica que el manejo de la computadora sera mas facil.

4. ¢Has hecho tareas con la computadora?

Figura 7.6 Porcentaje de nifios que emplean la computadora para realizar sus tareas

No

26
49%X si
27

51%

N

No hay una diferencia significativa entre la mayoria de 51% que si ha utilizado
la computadora con fines educativos y el resto de 49%, lo cual no implica que lo
utilicen para otras actividades como son los juegos, correo electronico o escuchar
musica entre otros. Por lo que cabe destacar que este resultado no esta
relacionado con el nivel de experiencia de los nifios con las computadoras ni su
capacidad de manejo.

La razén de que la mayoria haya hecho tareas en la computadora se debe
principalmente a que las tienen disponibles en sus escuelas.
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5. Tienes acceso a Internet.

Frecuentemente
4 Regularmente
0,
8% 10

19%

73%

Figura 7.7 Frecuencia con que los nifios acceden a Internet

En la figura 7.7 se muestra que una minoria del 8% tiene acceso a Internet de
manera frecuente, mientras que un 19% lo hace regularmente y el resto de 73%
nunca tienen acceso. Este resultado nos sugiere que la distribucién de Internet en
las comunidades rurales es escasa. Principalmente acceden a él a través de los
centros de coOmputo de las escuelas, pero aun en estos lugares es frecuente que
el servicio sea intermitente debido a deficiencias de la sefial.

Como se observa en la figura 6, el Internet no es factor decisivo para que los
nifios empleen la computadora como herramienta de trabajo o para su recreacion.
Los nifios que frecuentemente tienen acceso a Internet, se debe en parte a que
cuentan con el recurso desde sus hogares.
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6. Cuanto tiempo permaneces conectado a Internet en un dia.

Menos de 1 hora
14
26%

N7 Z
&7
S

RRBES

Mas de 3 horas
3
6%

No contestaron

28
53% \

De 1 a 2 horas
8
15%

Figura 7.8 Tiempo que los nifios permanecen conectados a Internet en un dia

Los nifios que tienen acceso a Internet frecuente o regularmente, estan
seccionados en un 26% que representan a los que se conectan por menos de
1 hora, 15% son los que estan de 1 a 2 horas y el Ultimo 6% se refiere a los
gue permanecen por mas de 3 horas.

Mientras mayor sea el tiempo que los nifios permanezcan conectados
Internet, mas amplio ser& su criterio sobre los sitios Web y seran capaces de
identificar ciertamente los sitios que mejor satisfacen sus necesidades.

7. En la escuela donde estudias ¢ hay computadoras para ser utilizadas por
los alumnos?

Si
28
53%

Figura 7.9 Disponibilidad de computadoras en las escuelas de los nifios

En las comunidades rurales, las escuelas constituyen el principal punto donde
los nifios pueden acceder a la tecnologia informéatica, ya que como se muestra en
la fig. 10, la mayoria no cuenta con computadora en su casa. De tal forma que el
53% de los nifios que estudian en escuelas que disponen de computadores tienen
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mayores oportunidades de desarrollar no sélo sus habilidades tecnolégicas, sino
también favorece el aspecto educativo, permitiéndoles ampliar sus fuentes de
conocimiento e impulsarlos al autoaprendizaje. En cambio, como se muestra en la
figura 9, el 47% de los niflos que estudian en escuelas sin recursos
computacionales para los alumnos, se encuentran mas alejados de la cultura
informatica, que influye en su desarrollo educativo y en sus capacidades para
controlar las computadoras.

7.1.3 Aspecto Social

La siguiente seccion analiza las reacciones de los nifios y sus preferencias al
interactuar con la tecnologia informatica dentro de su entorno social, asi como las
actividades que generan estas necesidades.

8. Cuando se te presenta un problema con la computadora o aparece un
mensaje de error ¢ qué haces?

Pides ayuda a No pid3es ayuda
un %mlgo 6%
6%

Pides ayuda a
un adulto
41
88%

Figura 7.10 Reaccion de los nifios ante un problema con la computadora

La figura 10 muestra como la mayoria, del 88% de los nifios, tienen mas
confianza en un adulto para que los auxilie en caso de que se les presente un
problema con la computadora. Este es un resultado favorable, ya que el nifio
aprenderd de las experiencias del adulto y asi mejorard sus habilidades e
incrementara sus conocimientos sobre como resolver las situaciones
problematicas. A diferencia del 6% de los nifios que prefieren pedir ayuda a un
amigo, en cuyo caso el aprendizaje se pudiera dar de manera mas lenta debido a
gue sus capacidades y experiencias se encuentran a niveles similares. El otro 6%
que prefiere no pedir ayuda tendrd un aprendizaje mas dificil, debido a que los
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nifios de este nivel educativo intentan resolver las situaciones probleméticas a
prueba y error, pudiendo quedar en intentos fallidos, pero a su vez se dan la
oportunidad de hacer un mayor esfuerzo y en caso de que logren un resultado
exitoso, serd un motivante que los impulse al autoaprendizaje.

9. ¢Como prefieres trabajar en la computadora?

En compafiia Solo
de un amigo 19
20 37%

38%

En compafia
de un adulto
13
25%

Figura 7.11 Preferencias de los nifios en la forma de trabajar con la computadora

En la etapa de nivel educativo primaria los niflos se caracterizan por ser
cooperativos y sociables, disfrutan compartir los momentos de juego y de
aprendizaje, mostrando mayor confianza cuando se hacen acompafar de sus
amigos con los que puedan intercambiar opiniones y crear sus propios juicios. Es
por esta razon que en la figura 11 se muestra que un 38% de los nifios prefieren
trabajar en la computadora en comparia de un amigo, el 37% les gusta trabajar
solos y a diferencia de la figura 10 donde es dominante la preferencia por acudir a
un adulto para que los auxilie en una situacién problemética, en la figura 11 se
muestra el sentido opuesto en que los nifios soOlo prefirieren trabajar con los
adultos en un 25%.
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10.Ordena las siguientes actividades del 1 al 5, segun la importancia que
tienen para ti, en donde 1 representa lo que mas te gusta hacer y 5 lo que
menos te gusta hacer.

100%" 6 6 2
90% {{ 11
9
80% = 26
7004 A M 9
60%" 1 14 12
509 | 1° .
40% 7:.:6:.: g
20%° 153 i5 oo
10%~ A = 2 5
00/0 T T T T
ver salirajugar convivircon jugarenla ir al cine
television con los la familia  computadora
amigos

B1H20304 Os

Figura 7.12 Prioridad de las actividades de los nifios

En la figura 12 se muestra que para los nifilos que se encuentran cursando la
educacion primaria, la actividad predominante de mayor preferencia es el convivir
con la familia. Jugar en la computadora es la segunda actividad de preferencia
para los pequefios después de la familia, lo cual nos indica que desde corta edad
son altamente influenciados por el entorno computacional, llegando a imponerse
sobre otras actividades como son, el ver la televisién, salir a jugar con los amigos
o ir al cine. Esta tendencia afecta el desarrollo social de los pequefios ya que en
ocasiones puede llegar a conducir al aislamiento.
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11. ¢ Para qué usas Internet? (selecciona una o varias opciones)

16 17

13

0 . - -

hacer tareas jugar escuchar escribir chatear
musica correos

Figura 7.13 Usos que los nifios le dan a Internet

Los niflos utilizan Internet principalmente como apoyo a sus actividades
educativas para hacer tareas, aunque este resultado se considera efecto de que el
estudio se llevara acabo en centros computacionales localizados dentro de
escuelas, donde se les proporciona a los alumnos como un recurso para sus
diversas actividades o simplemente para desarrollar sus habilidades con las
computadora, pero la finalidad que le den al equipo no estad restringida a
actividades escolares.

Los juegos disponibles en Internet son altamente demandados por los nifios de
esta edad, tienen una marcada preferencia por los sitios que ademas de
proporcionarles nuevos conocimientos son acompafados por juegos educativos,
el nifo permanecera mas en un sitio mientras divertido le parezca. Por otro lado,
las actividades de menor auge entre ellos se encuentran: chatear, escuchar
musica y escribir correos.

7.1.4 Aspecto Tecnolégico

La presente seccion analiza las capacidades del nifio para interactuar con la
tecnologia y el conocimiento que tiene sobre hardware y software, que son
factores que influyen directamente en el desempefio de la ejecucion de sus
actividades con la computadora.
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12. ¢ Tienes computadora en tu casa?

Si

19%

No
43
81%

Figura 7.14 Disponibilidad de computadoras en las casas de los nifios

La figura 14 nos muestra que en las zonas rurales la mayoria de los hogares,
en un 81%, no cuentan con una computadora, contra solamente un 19% que si
posee una. Los factores que influyen en esta tendencia son principalmente los
econdmicos y es por ésta razén que los nifios tienen mas oportunidad de acceder
a la tecnologia desde sus escuelas, ayudando asi a reducir el analfabetismo
tecnologico en estas zonas.

13.Puedo agarrar con mi mano el raton de la computadora de manera:

Dificil Regular

4 6
8% N 12%

\Fécil
42

80%
Figura 7.15 Capacidad de los nifios para manejar el ratén de la computadora
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El auge que ha tenido entre los nifios la tecnologia se encuentra relacionada
en parte, con el aspecto ergondmico de los dispositivos que determinan la
eficiencia con que el usuario puede hacer uso de ellos. En la figura 15 se muestra
que un 80% de los nifios pueden manejar de manera facil el ratébn de la
computadora, el 12% considera que lo maneja de manera regular y un 8% le
resulta dificil su uso.

Un factor que influye este resultado se refiere a la capacidad motriz de los
nifios, la cual a medida que crece se va desarrollando y se hace mas fina, dandole
mayor precision al nifio para controlar el dispositivo.

14. ¢ El uso del teclado de la computadora?

Regular
14
27%

Es muy fécil
26
50%

Es dificil
12
23%

Figura 7.16 Capacidad de los nifios para manejar el teclado de la computadora

Otro de los principales dispositivos de entrada es el teclado, para el cual, el
50% de los nifios encuestados les resulta muy facil de usar, 27% lo controla de
manera regular y el 23% considera que su uso es dificil.

A diferencia del ratén, para el teclado otros los factores que afectan el nivel con
que el nifio pueda controlar este dispositivo, que son su capacidad motriz, sus
habilidades de escritura, lectura y digitacion. Es por ello que se debe poner
especial cuidado cuando se disefien estos dispositivos para que sean faciles de
reconocer y manipular por los nifios ya que impactan directamente su interaccion
con las aplicaciones.
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15. ¢Cudles de los siguientes objetos para una computadora conoces?

teclado ratén (mouse) pantalla joy stick track ball pluma para  micréfono para céamara para unidad de CD- unidad de lap top scanner monitor de modem
sensible computadora computadora computadora ROM floppy computadora

Figura 7.17 Dispositivos conocidos por los nifios

Entre los dispositivos computacionales que identifican con mayor facilidad los nifios son: el ratén, el teclado y el
monitor, los cuales son los elementos basicos que cualquier usuario debiera conocer para iniciarse en el manejo de las
computadoras. Cabe mencionar que la baja puntuacion de reconocimiento para la unidad de floppy se debi6 a la
terminologia empleada, ya que los nifios la identifican como disco o disco magnético que es cominmente empleado por
ellos para almacenar su informacion.
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16. ¢, Cudles del siguiente software conoces?

w ord pow erpoint excel juegos de correo paint chat real player w inamp enciclopedia Internet
computadora  electrénico digital

Figura 7.18 Software conocido por los nifios

Entre las aplicaciones que comunmente son empleadas por los nifios se encuentra en primera instancia los
juegos de computadora, Internet, Paint y Word, esto se debe a que inicialmente el nifio relaciona una computadora
como medio de entretenimiento, pero a medida que sus actividades escolares se hagan mas complejas y vaya
descubriendo el potencial de la herramienta, empezara por usarla también como medio para hacer mas eficiente su
trabajo.

La figura 18, muestra que las aplicaciones que tuvieron menor puntuacién son aquellas cuya operacion es mas
compleja para los nifilos como es el Excel y el PowerPoint, mientras que la musica tampoco se encuentra dentro de
las principales demandas de los nifios, por lo que aplicaciones relacionadas con ellos no son de su preferencia.



7.1.5 Aspecto de Disefo

Este apartado corresponde a la encuesta de analisis de sitios Web, en donde
se evalian los elementos de disefio Web, en cuanto a colores, tipografia,
estructura, navegacion y efectos multimedia que impactan en la satisfaccion del
usuario durante su interaccion con la interfaz del sitio.

17.Selecciona 4 colores que mas te gusten:

Color 20
Color 19
Color 18
Color 17
Color 16
Color 15
Color 14
Color 13
Color 12
Color 11
Color 10
Color 9
Color 8
Color 7
Color 6
Color 5
Color 4
Color 3
Color 2
Color 1

Figura 7.19 Preferencia de colores para nifios
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Los colores con que son disefiados los sitios Web tienen un impacto importante
en la captura de la atencién del usuario, deben ser agradables a su vista, ademas
de apoyar el objetivo del sitio.

En la figura 19 se muestran los colores preferidos por los nifios, aunque cabe
destacar que los colores que seleccionaron estan en funcion de su género, es por
ello que al haber encuestado a mas nifias que nifios se da una tendencia por los
tonos rosas y rojo, pero los colores comunes en ambos géneros de mayor
preferencia fueron el amarillo y azul turquesa.

En general, los nifios tienen preferencia por los colores brillantes a excepcion
del naranja, por el contrario, los colores opacos como el gris, el ocre, negro y
algunos tonos pasteles como se muestra en la figura 19 tienen menor popularidad
entre los nifios.

18. Selecciona 2 tipos de letra que mas te gusten.

45
40 4
35
30
25
| 25
20
15
—
10 11
5,
K—/ R—/
0 T [
Arial Times New Courier New Comic Sans MS
Roman

Figura 7.20 Tipografia preferida por los nifios

Las tipografias de mayor aceptacion para los nifilos en cuanto a su legibilidad
son en primer lugar la Comic Sans MS y posteriormente la Arial. Esto se debe a
que los nifios tienen preferencia por las lineas curvas, como lo es el caso de la
Comic Sans MS, dando un sentido de menor formalidad, flexibilidad y tiene mayor
semejanza con la letra de molde que ellos manejan; mientras que la Arial es una
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fuente clasica de caracteres abiertos y bien proporcionados que da una apariencia
de limpieza y garantiza una legibilidad 6ptima.

Encuestas de evaluacion de sitios Web

Los sitios Web que se analizaron fueron:

No
29
91%

Cuentos y leyendas ilustrados por nifios
http://www.cnice.mecd.es/recursos2/cuentos/index.html
México para nifios - El balero
http://lwww.elbalero.gob.mx/index_esp.html
Biblioteca para nifios
http://www.cca.org.mx/dds/ninos/

Kokone

http://www.kokone.com.mx/

Chiquitin
http://www.chiquitin.cl/aprender.htm
Cartoon Network
http://www.cartoonnetwork.es/index_es.html

¢Habias entrado antes a esta pagina?

Si
3
9%
Dela4
horas

33%

Menos de

T 1hora

2
67%

Figura 7.21 Conocimiento del nifio en el sitio Web

El 91% de los nifios que se encuestaron no conocia el sitio Web que se les

dispuso a analizar, y como cualquier otro usuario reconociendo el sitio fijaba su
mirada en el centro de la pantalla tratando de identificar la tematica del mismo,
observando detenidamente las opciones que se tenian para decidir que era lo
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gue deseaba hacer. Mientras que el 9% de los nifios que si habian visitado con
anterioridad el sitio, mostraron confianza para navegar en él sin centrarse
mucho tiempo en la pagina principal; esto se debe a que visitan el sitio por un
lapso de 1 hora o menos y otros de 1 a 4 horas, incrementando con ello sus
habilidades de navegacion.
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2. Analisis de sitios Web

. ¢, Te gusta el tipo de letra que usan en el sitio?

. ¢ Las letras son faciles de leer?

. ¢ Entendiste lo que leiste en la pagina?

. ¢, Te gustan los colores de la pagina?

. ¢, Encontraste lo que buscabas?

. ¢, Te gusta que la pagina tenga sonidos o musica?

. ¢ Te gustan los dibujos que aparecen en la pagina?
. ¢ Pudiste encontrar facilmente donde estaban los botones sobre los que podias hacer clic con el raton?
l. ¢ Te gusta la pagina?

J. ¢ Te divertiste con esta pagina?

ITOMMOO®>

100%

90%

80%

70%

60%| 2t

50%

40%

30%+

20%

10%

0%

E No E No mucho OO Un poco [ISi OO No aplica

Figura 7.22 Analisis de sitios Web

Para los nifios los factores de mayor peso que influyen para que un sitio Web sea de su agrado se refieren a
los dibujos 0 imagenes que contengan, asi como los colores que empleen en su disefio. Dado que en esta etapa
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la mayoria de los nifios no gustan de la lectura y otros apenas inician a desarrollar dichas habilidades, es
conveniente separar la informacion en pequefios bloques de texto, manejando solamente una idea por parrafo y
acompanfar los contenidos con ejemplos e imagenes que faciliten la comprension de la informacién. Aunado a
esto, el tipo de letra que se emplee debera de ser lo suficientemente grande, de 12 a 14 puntos, manejando
fondos claros y textos obscuros a fin que la lectura de los contenidos no se dificulte.

3. ¢Qué fue lo que mas te gusto?

Encontré lo que buscaba |

D12

D18

Puedo entender todo lo que hay en la pagina |

P11

La pagina es rapida |t

Todas las cosas estaban ordenadas |t

P19

La manera en que se coloca el texto y los dibujos €

D17

El menu de opciones |t

D17

Los botones €

Los colores que usaron |¢

Las letras |

Los sonidos o la musica |t D16

El movimiento de los dibujos |

Los dibujos |€ 300

I I I I I I
0 5 10 15 20 25 30

Figura 7.23 Caracteristicas de mayor preferencia para los nifios en los sitios analizados

Al igual que se muestra en la figura 22, los dibujos, los colores, la tipografia y la manera en que se integran
estos elementos en los sitios Web son factores claves de su éxito entre los nifios, de ellos depende en gran
medida mantener la atencion del usuario guidndolo paso a paso a la consecucién de sus objetivos, logrando en
él una experiencia satisfactoria. En este procesos intervienen elementos como la navegacion, consistencia y
animaciones que manejandolas adecuadamente y sin excesos, facilitaran la estancia del usuario en el sitio.
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4. ¢Qué fue lo que no te gustd?

No encontré lo que buscaba
Tiene mucho texto
Tenia errores

No entendi lo que hay en la pagina

La pagina es lenta

Todas las cosas estaban desordenadas

La manera en que se coloca el texto y los dibujos

El menu de opciones

Los botones

Los colores que usaron

Las letras

9

No hay musica ni sonidos

9)

Los dibujos no se mueven

““_\[ - — — — —
[y

Figura 7.24 Caracteristicas de menor preferencia para los nifios en los sitios analizados

La figura 24 muestra los elementos que los nifios consideran hacen falta en el sitio Web para que su experiencia
durante su navegacion fuera mas satisfactoria y entre las principales estan la falta de musica y sonidos, asi como
las animaciones en los dibujos. Tales elementos aunque resultan atractivos para los nifios, se debe manejar
cuidadosamente para que no interfiera en la consecucion de sus objetivos, por esto es conveniente proporcionarles
controles para detener o continuar con ellos debido a que resultan tedioso para los usuarios frecuentes o que pasan
largos periodos de tiempo tenerlos siempre presente.




5. ¢\Volverias a visitar esta misma pagina otro dia?

Figura 7.25 Porcentaje de aceptacion para volver a visitar el sitio analizado

El que un nifio esté dispuesto a volver a visitar un sitio dependera de su
experiencia durante su primera interaccion en la que evaluara si sus expectativas
fueron satisfechas y tal como corresponde en la figura 22, en la medida en que se
divierta serd la posibilidad de que regrese. Y dado que los usuarios son nifios, aun
cuando el contenido se a de caracter educativo debera presentarse de tal forma
gue mantenga su atencion y le resulte entretenido. Llegando a este punto se
tendra un usuario satisfecho con altas probabilidades de regresar a dicho sitio;
como se muestra en la figura 25, el 97% de los nifios si lo volveria a visitar.
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6. ¢Qué le cambiarias para que mejorara?

s egos | ) 19
Que la pagina sea més répida7 _7 6
El orden de las cosas | _7 )7
La manera en que se coloca el texto y los dibujos | _7 8
El ment de opcione57 _77 5
Los botone37 e —
Quitar colore57 =
Foermiscolores | ——— e
Cambiar los colores que tien97 _77 99
Hacer las letras mas chica57 _ﬁi 5
Hacer las letras mas grandesf (— e e g 11
I
Quitar sonidos o misica ;7 3
Poner més sonidos o misica | 015
.
Quitar movimiento a los dibujos 77 3
Poner mas movimiento en los dibujosi R 019
Quitar dibujos | = 2
Poner mas dibujogi - e e e e e ) 18
0 2 4 6 8 10 12 14 16 18

Figura 7.26 Caracteristicas que a los nifios les gustaria modificar en los sitios analizados

Como se muestra en la figura 26, la mayoria de los nifios considera que mientras mas juegos, dibujos y
animaciones contengan un sitio, mejor sera éste, asi también los colores, la musica y un mayor tamafio de letra
hacen mas placentera su estancia. Esto se debe a que los nifios en esta etapa necesitan mucha diversiéon donde
puedan verter su energia y esfuerzo. Los elementos antes mencionados ayudaran a presentar el contenido de
forma atractiva dandoles la oportunidad de aprender jugando.
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7.2 Andlisis estadistico

Este apartado tiene como finalidad comprobar la validez de las hipétesis
propuestas a través del coeficiente de correlacion de Pearson, el cual consiste
en una prueba estadistica para analizar la relacion que guardan entre si las
variables que integran dichas hipoétesis; esta etapa se llevara a cabo con el
programa para analisis estadistico NCSS a través de una matriz de correlacion.

El coeficiente de correlacion de Pearson se calcula a partir de las
puntuaciones obtenidas en las variables de una muestra, relacionando las
puntuaciones de la variable con las demas variables en los mismos sujetos de
estudio. Tal coeficiente puede variar de -1.00 a +1.00, en donde el signo indica
la direccion de la correlacion que puede ser positiva 0 negativa; y el valor
numeérico es la magnitud de la correlacion, para cada caso las puntuaciones se
muestran en la tabla 1.

Tabla 7.1. Interpretacion de los coeficientes de correlacién de Pearson
(Fuente: Hernandez, Fernandez y Baptista, 2004).

Puntuacién Significado
-1.00 Correlacion negativa perfecta
-0.90 Correlacion negativa muy fuerte
-0.75 Correlacién negativa considerable
-0.50 Correlacion negativa media
-0.10 Correlacién negativa débil
0.00 No existe correlacion alguna entre las variables
+0.10 Correlacion positiva débil
+0.50 Correlacion positiva media
+0.75 Correlacion positiva considerable
+0.90 Correlacion positiva muy fuerte
+1.00 Correlacion positiva perfecta

Hipotesis

La usabilidad de un sitio Web informativo dirigido a nifios de educacion primaria
esta relacionado con la capacidad del usuario para manejar la computadora y
de su motivacion para interactuar con la interfaz.

Variables
Las variables que se consideraron para evaluar la hipétesis son:

= Usabilidad
Gusto_pagina  Gusto por la pagina
= Capacidad
uso_compu Experiencia en el uso de la computadora

manejo_compu Capacidad de manejo de la computadora
tareas_compu  Experiencia en realizar tareas con la computadora
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error_compu Reaccion ante un problema con la con la computadora

agarrar_raton Capacidad para manejar el ratdn de la computadora

uso_teclado Capacidad para manejar el teclado de la computadora
» Motivacién

gusto_compu Gusto por trabajar con las computadoras

Internet Disponibilidad de acceso a Internet.

tiempo_internet Tiempo que permanece conectado a Internet en un dia

escuela_compu Disponibilidad de computadoras para alumnos en su
escuela

casa_compu Disponibilidad de computadora en casa

trabajar_compu Preferencia para trabajar en la computadora

Tipo de correlacion

En la matriz de correlacion se empled el tipo de Pearson Product
Moment, y para la lectura de los valores el método Pair-Wise ya que las
correlaciones se basan en todos los pares de datos y en caso no hay valores
omitidos.

Reporte de correlacion

Pearson Correlations Section (Pair-Wise Deletion)

Gusto_pagina  uso_compu gusto_compu  manejo_compu tareas_compu internet
Gusto_pagina 1.000000 -0.083045 -0.129342 -0.229565 0.107211 0.005658
uso_compu -0.083045 1.000000 -0.103832 -0.184289 0.258199 0.149899
gusto_compu -0.129342 -0.103832 1.000000 0.004556 -0.172345 -0.251657
manejo_compu -0.229565 -0.184289 0.004556 1.000000 0.000000 0.347402
tareas_compu 0.107211 0.258199 -0.172345 0.000000 1.000000 0.369446
internet 0.005658 0.149899 -0.251657 0.347402 0.369446 1.000000
tiempo_internet 0.225189 0.225189 0.129342 0.060248 0.368523 0.669361
escuela_compu 0.014456 0.104447 0.224644 0.117629 0.269680 0.277547
casa_compu 0.154508 0.124035 -0.248376 0.139689 0.320256 0.261988
error_compu 0.317999 -0.028330 -0.033109 -0.212000 0.106000 -0.358800
trabajar_compu 0.023273 0.018683 0.162116 -0.223794 0.072357 -0.042008
agarrar_raton 0.239732 -0.115470 -0.077075 -0.106399 0.335410 0.070809
uso_teclado 0.175596 -0.206023 -0.166470 0.336381 0.209980 0.250461

Cronbachs Alpha = 0.424274 Standardized Cronbachs Alpha = 0.463984

Pearson Correlations Section (Pair-Wise Deletion)

tiempo_internet escuela_compu casa_compu error_compu trabajar_compu agarrar_raton

Gusto_pagina 0.225189 0.014456 0.154508 0.317999 0.023273 0.239732
uso_compu 0.225189 0.104447 0.124035 -0.028330 0.018683 -0.115470
gusto_compu 0.129342 0.224644 -0.248376 -0.033109 0.162116 -0.077075
manejo_compu 0.060248 0.117629 0.139689 -0.212000 -0.223794 -0.106399
tareas_compu 0.368523 0.269680 0.320256 0.106000 0.072357 0.335410
internet 0.669361 0.277547 0.261988 -0.358800 -0.042008 0.070809
tiempo_internet 1.000000 0.272960 0.397033 -0.290191 -0.105279 0.123797
escuela_compu 0.272960 1.000000 0.151142 -0.300704 0.126837 0.060302
casa_compu 0.397033 0.151142 1.000000 -0.212000 -0.220143 -0.071611
error_compu -0.290191 -0.300704 -0.212000 1.000000 0.132435 -0.044264
trabajar_compu -0.105279 0.126837 -0.220143 0.132435 1.000000 -0.032359
agarrar_raton 0.123797 0.060302 -0.071611 -0.044264 -0.032359 1.000000
uso_teclado 0.135113 0.096267 0.168119 -0.223986 -0.039503 0.469530

Cronbachs Alpha = 0.424274 Standardized Cronbachs Alpha = 0.463984
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Pearson Correlations Section (Pair-Wise Deletion)

uso_teclado
Gusto_pagina 0.175596
uso_compu -0.206023
gusto_compu -0.166470
manejo_compu 0.336381
tareas_compu 0.209980
internet 0.250461
tiempo_internet 0.135113
escuela_compu 0.096267
casa_compu 0.168119
error_compu -0.223986
trabajar_compu -0.039503
agarrar_raton 0.469530
uso_teclado 1.000000

Cronbachs Alpha = 0.424274 Standardized Cronbachs Alpha = 0.463984

La relacién que se da entre las variables de capacidad y motivacion del
usuario respecto a la variable de usabilidad del sitio Web es la siguiente:

= Capacidad
uso_compu -0.083045  Correlacion negativa débil
manejo_compu -0.229565  Correlacion negativa débil
tareas_compu  0.107211 Correlacién positiva débil
error_compu 0.317999 Correlacién positiva débil
agarrar_raton 0.239732 Correlacion positiva débil
uso_teclado 0.175596 Correlacion positiva débil
Motivacion
gusto_compu -0.129342  Correlacion negativa débil
Internet 0.005658 Correlacién positiva débil
tiempo_internet 0.225189  Correlacion positiva débil
escuela_compu 0.014456 Correlacién positiva débil
casa_compu 0.154508  Correlacion positiva débil
trabajar_compu 0.023273 Correlacién positiva débil

El reporte de correlacion muestra que las variables de: la experiencia en
realizar tareas con la computadora, reaccién ante un problema con la
computadora, capacidad para manejar el ratdon de la computadora, capacidad
para manejar el teclado de la computadora, el tiempo que permanece
conectado a Internet en un dia y la disponibilidad de computadora en casa; a
pesar de existir una relacion entre ellas se considera de tipo positiva débil y no
es suficiente para aceptar la hipdtesis 1. Con ello se demuestra que la
usabilidad de un sitio Web debe favorecer el desempefio y satisfaccién de un
usuario independientemente de sus capacidades respecto al manejo de la
computadora y su motivacion para interactuar con la interfaz.
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Hipotesis
Ho.

Variables

En tal hipotesis intervienen las siguientes variables:

Tipo_letra
Lectura_facil
Comprension
Gusto_colores
Encontrado
Gusto_sonidos
Gusto_dibujos
Encontrar_botones
Gusto_pagina
Divertido

Tipo de correlacion

Tipo de letra que usan en el sitio
Facilidad de lectura
Comprensién de contenidos
Gusto de los colores de la pagina
Facilidad para encontrar lo que se busca
Gusto de los sonidos o musica de la pagina
Gusto de los dibujos de la pagina
Facilidad para encontrar los botones de navegacion
Gusto por la pagina
Diversion en la pagina

El que un sitio Web sea usable incrementa la satisfaccion del usuario.

Es de tipo Pearson Product Moment que despliega la matriz de
correlaciéon, mientras que para la lectura de los valores se empled el método
Pair-Wise ya que las correlaciones se basan en todos los pares de datos y en
caso de que cierto valor sea omitido en alguna variable no afectara los

céalculos.

Reporte de correlacion

Pearson Correlations Section

Tipo_letra
Tipo_letra 1.000000
Lectura_facil 0.170507
Comprension 0.162804
Gusto_colores 0.120173
Encontrado 0.165850
Gusto_sonidos 0.222222
Gusto_dibujos -0.080064
Encontrar_botones 0.088498
Gusto_pagina 0.008855
Divertido 0.059427

Cronbachs Alpha = 0.575092

Pearson Correlations Section

(Pair-Wise Deletion)

0.170507 0.162804
1.000000 0.356300
0.356300 1.000000
0.162304 0.048238
0.015499 0.057056
-0.102534 -0.229496
0.032657 -0.104775
0.364577 0.221056
-0.063856 -0.009669
-0.157297 -0.161796

(Pair-Wise Deletion)

Gusto_dibujos Encontrar_botones

Tipo_letra -0.080064
Lectura_facil 0.032657
Comprension -0.104775
Gusto_colores 0.557773
Encontrado -0.084215
Gusto_sonidos -0.096374
Gusto_dibujos 1.000000
Encontrar_botones -0.081044
Gusto_pagina 0.287494
Divertido 0.231287

Cronbachs Alpha = 0.575092

0.088498
0.364577
0.221056
-0.048696
0.284043
-0.210042
-0.081044
1.000000
0.532617
0.417640
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Lectura_facil Comprension Gusto_colores

0.120173
0.162304
0.048238
1.000000
0.193611
-0.091287
0.557773
-0.048696
0.100790
0.215548

Standardized Cronbachs Alpha = 0.553727

Gusto_pagina
0.008855
-0.063856
-0.009669
0.100790
0.467461
-0.142220
0.287494
0.532617
1.000000
0.880283

Standardized Cronbachs Alpha = 0.553727

Encontrado Gusto_sonidos

0.165850 0.222222
0.015499 -0.102534
0.057056 -0.229496
0.193611 -0.091287
1.000000 0.050138
0.050138 1.000000
-0.084215 -0.096374
0.284043 -0.210042
0.467461 -0.142220
0.358292 -0.202438
Divertido
0.059427
-0.157297
-0.161796
0.215548
0.358292
-0.202438
0.231287
0.417640
0.880283
1.000000



La relacion de las variables respecto a la variable Gusto_pagina es la siguiente:

Tipo_letra 0.008855 Correlacién positiva débil
Lectura_facil -0.063856  Correlacion positiva débil
Comprension -0.009669  Correlacion negativa débil
Gusto_colores 0.100790 Correlacion positiva débil
Encontrado 0.467461 Correlacion positiva débil
Gusto_sonidos -0.142220  Correlacion positiva débil

Gusto_dibujos 0.287494 Correlacién positiva débil
Encontrar_botones 0.532617 Correlacion positiva débil
Divertido 0.880283 Correlacion positiva considerable

En la matriz de correlacion se puede observar que se da una relacion de
positiva débil hasta positiva considerable en las variables de gusto de los
dibujos de la pagina, facilidad para encontrar lo que se busca, facilidad para
encontrar los botones de navegacion y la mas fuerte que es la de diversiéon en
la pagina, por lo que la hipétesis 2 se acepta, en el entendido que la usabilidad
sera el conjunto de propiedades que contribuyan a facilitar la tarea del usuario
durante su interaccion con el sitio Web, dando como resultado una experiencia
satisfactoria en la que haya alcanzado sus objetivos de manera eficiente y
debido a que los usuarios en este caso son nifos, el factor de mayor prioridad
se enfoca en la diversion.
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Conclusiones

Como resultado de la investigacion desarrollada en este trabajo se
destacan los aspectos mas importantes sustentados por el marco tedrico y que
avalados por el estudio de campo proveeran recomendaciones importantes
para el establecimiento de una guia de usabilidad Web para sitios infantiles de
caracter educativo. Destacando ademas, algunas extensiones que pueden ser
desarrolladas a partir de esta tesis.

8.1 Usabilidad

La era digital en la que nos encontramos se caracteriza por la evolucion
tecnoldgica a un paso mas acelerado que surge como medio para manejar y
generar la informacién, y que sita a los usuarios en posibilidad de accederla
de forma mas eficiente. Es por esto que la usabilidad se ha convertido en los
altimos afios en una propiedad dominante en los entornos Web, debido a que
es un factor clave para incrementar la productividad como ventaja competitiva
de la tecnologia de informacion.

En esta investigacion se identifican las consideraciones respecto a
usabilidad que se deben tomar en cuenta durante el disefio de un sitio Web que
faciliten su éxito y que impactan directamente en la satisfaccion de los
usuarios:

e Apoyar al usuario para que la ejecucion de su tarea sea lo mas simple
posible es la principal funcién de la usabilidad de los sitios Web, y aun
cuando pueda tener caracteristicas mas complejas para un resultado de
mayor calidad, estas se podran proporcionar de manera opcional, ya sea
para que los usuarios expertos hagan uso de ellas o para aquellos que
busquen desarrollar sus habilidades en la Web, pero lo importante de esto
es que la complejidad no sea una barrera al interactuar con el sitio.

e Permitir que el usuario realice su tarea exitosamente lo mas rapido posible
antes de que decida abandonarlo. Esto se debe a la enorme cantidad de
opciones disponibles en la Web y a que el usuario sabe que solamente esta
a un clic de encontrar una mejor opcién si esa no lo convence; por lo que se
muestran poco tolerantes ante cualquier situacion que demore el alcanzar
Su objetivo.

e Atraer y mantener la atencién de las personas, transmitir sensaciones e
informacion, es la funcién de los colores, por lo que los empleados en un
sitio no solamente deben ser decorativos, sino también deben apoyar el
objetivo del mismo, estimulando los sentidos de los usuarios y facilitando la
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legibilidad y comprension de los contenidos. Sin embargo, a pesar de todas
estas funciones se debe tener cuidado en la cantidad de colores que se
empleen, ya que si se satura, el usuario tenderda a bloquearlos y no
cumpliran las funciones antes mencionadas.

Seleccionar la tipografia Comic Sans MS para los sitios Web infantiles es la
mejor opcién por ser la preferida de los nifios, y su aspecto curvo transmite
una sensacion de flexibilidad, identificAndose con ella al ser una tipografia
menos formal, similar a su escritura. Aunado a esto se debe considerar que
al usuario en la Web no le gusta leer y que los nifios mas pequefios aun no
han desarrollado sus habilidades de lectura, por ello, es recomendable usar
textos cortos a un tamafo considerable de 12 a 14 puntos a fin de mejorar
su legibilidad, e incluso acompafiarlos con audio y/o dibujos que les faciliten
la comprension de los contenidos estando bien estructurados para que sean
faciles de leer.

Captar la atencion del nifio es una de las funciones de los dibujos y aun
cuando no sean animados tienen mas impacto que un texto y pueden
transmitir un mensaje de manera mas clara y rapida, ademas de mejorar la
presentacion del sitio Web. Pero al igual que los colores, los graficos que
son meramente decorativos pueden llegar a estorbar al usuario,
distrayéndolo y desviando su atencion de su objetivo. EI nimero que de
ellos se emplee debe ser reservado debido a que a mayor cantidad, el
despliegue de la pagina Web se hace mas lento y al usuario no le gusta
esperar.

Organizar los elementos de un sitio Web de manera consistente; a los nifios
no les agrada que los textos y gréficos estén colocados de forma
desordenada debido a que les dificulta seguir los contenidos; no les
agradan los textos de colores, sino aquellos que se presentan en fondos
claros y textos obscuros preferentemente en negro.

Se recomienda apoyarlos dejandoles bien claro donde pueden iniciar a
recorrer el sitio y darles desde el principio una idea de lo que encontraran
en él.

Identificar de manera clara los elementos de navegacion; se aconseja en
primera instancia tener un menu izquierdo con las principales opciones del
sitio y en caso de manejar botones dentro del contenido, éstos deberan ser
claramente identificados con sombras, contornos redondeados y un color
que atraiga su mirada, ademas de indicarle lo que sucedera cuando lo
oprima. Por lo contrario no se recomienda usar graficos como vinculos o
hipertexto, ya que para ellos pasaran desapercibidos.

Actualizar periodicamente el contenido del sitio y asegurarse de que no
haya ligas rotas y que los gréaficos se carguen correctamente; todo esto con
la finalidad de evitar que el sitio se vuelva obsoleto. Asi también se
recomienda cambiar esporadicamente el disefio del sitio de una manera
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discreta que no haga sentir a los usuarios frecuentes que se trata de un sitio
nuevo.

e Transmitir conocimientos de manera divertida, con objeto de que todos sus
sentidos estén puestos en el contenido debe ser una estrategia para un sitio
Web educativo dirigido a nifios.

Las recomendaciones de usabilidad desarrolladas en este trabajo hacen
gue la estancia del nifio sea satisfactoria mientras navega en el sitio Web, ya
gue ademas de resultarle mas agradable a su vista, sera capaz de controlar por
él mismo el entorno; y en consecuencia se puede lograr que vuelva a visitarlo,
siendo ésta la sefial de que un sitio es exitoso.

8.2 El trabajo con los nifios y la tecnologia de informacién

Durante la ejecucion de la investigacion de campo donde se trabajo con
nifios de nivel educativo primaria de zonas rurales, se obtuvo informacién a
través de encuestas y de la observacion entre las sesiones de trabajo, que
dieron pauta a las conclusiones respecto a las capacidades de los nifilos como
compaferos de trabajo en este estudio, su experiencia y conocimientos para
guiar a los disefiadores Web en la construccion de sitios y el potencial que
ofrece la tecnologia informatica en su desarrollo académico, entre las cuales se
destacan:

e Los nifilos son excelentes comparieros de trabajo, siempre estan dispuestos
a cooperar y no por compromiso, sino porque la tecnologia es motivante
para ellos ya que incrementa su potencial ademas de relacionarla con el
juego.

e Eltérmino de usabilidad no esté restringido a la Web, también es aplicable a
cualquier otra herramienta o dispositivo computacional como el teclado o
ratén, y se refiere a la facilidad y éxito que tiene el usuario al operarlo.

¢ Incluir a los nifios durante todo el proceso de disefio, desde la deteccion de
necesidades que el sitio deberd satisfacer hasta su puesta en marcha,
porque por mas intentos que un disefiador haga por ponerse en el lugar del
nifio, nunca se tendra la misma perspectiva. De esta manera se lograra que
el desarrollo del producto se haga de manera mas rapida, a menor costo y
los usuarios quedaran mas satisfechos.

e Aprovechar que los nifios tienen una enorme capacidad para aprender,
descubrir cosas nuevas y que no tienen temor a equivocarse, para
introducirlos al mundo de la tecnologia a temprana edad, ya que es una
herramienta poderosa para mejorar su desempefio académico.
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e Maximizar los recursos tecnoldgicos con que cuentan las escuelas en las
zonas rurales pues son los principales puntos de acceso que tienen los
nifios en esas areas, y emplearlos no solo como instrumentos de diversion,
sino también en mejora de sus expectativas académicas y para el desarrollo
de habilidades en su manejo.

La tecnologia informética da la oportunidad a los nifios de construir su
propio aprendizaje, pues al estar inmersos en un contexto donde ellos tienen el
control, con multiples opciones que pueden explorar y que les da la posibilidad
de tomar sus propias decisiones; resulta en un motivante que los hace avanzar
a un paso mas acelerado. Pero al tratarse de nifios cuyas bases de formacién
educativa, moral, social y afectiva apenas se esta constituyendo, se debe tener
cuidado para que el acceso que tengan a estos recursos sea medido y
complementado con la manera tradicional del aprendizaje, a fin de que el nifio
No caiga en excesos ni Vicios.

8.3 Trabajos futuros

Cabe destacar algunas de las lineas de investigacion a complementar
tomando como base este estudio:

e Desarrollar un sitio Web infantil aplicando los lineamientos de usabilidad
que en esta investigacion se postulan, cuyo producto pudiera ser parte de
los apoyos educativos para escuelas que cuentan con los recursos
computacionales, como por ejemplo puede ser el caso del desarrollo de una
biblioteca digital.

e Realizar una investigacion sobre los lineamientos para disefiar sitios Web
dirigidos a nifios con capacidades diferentes, en donde la interfaz sea
accesible a ellos adaptandose a cada una de sus necesidades como puede
ser el caso de nifios con deficiencias auditivas, visuales o mentales.

e Investigar sobre el impacto en el desempefio escolar de los nifios que
tienen acceso a sitios Web educativos, e identificar las areas especificas en
las que requieren mayor refuerzo en sus conocimientos, siendo éstas las
areas de oportunidad para el desarrollo de los contenidos en Web.

e Desarrollar una guia interactiva que le permita al nifio de un nivel en
especifico reforzar sus conocimientos y donde ademas de ser informativo
pueda comprobar sus conocimientos a través de un examen rapido que le
de retroalimentacion.

e Investigar sobre los factores de usabilidad y funcionalidad enfocados al
disefio de dispositivos computacionales dirigidos a nifios.
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e Desarrollar un proyecto de disefilo basado en la arquitectura de la
informacion dirigida a ambientes Web, especificando como los usuarios
encontraran los contenido de acuerdo a la organizacion de la informacion,
sistema de navegacion, de etiquetado, busqueda y recuperacion, con la
caracteristica de que el sitio se vaya adaptando al cambio y crecimiento en
el tiempo sin que la interfaz deje de ser comprensible para el usuario.

La ejecucion de alguno de los puntos antes descritos aportara informacion

importante acerca del potencial de la tecnologia de informacion para el
desarrollo de habilidades y aprendizaje del menor.
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ANnexos

Anexo 1. Instrumento de investigacion (Encuesta de usabilidad Web)
Instrucciones: Escribe tus datos personales.

Edad:

Soy: nifia: ___ onifio;

Nombre de mi escuela:

Grado que curso en la escuela:

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkhhkkkhkkkkkhkhkkkhkkkhkkkkkkkkkhkkkhkkhkkkkkkhkkkkkkhkkkhkkkkkkhkkkkkkkhkkkk

Instrucciones: Subraya una opcion para cada pregunta.

1. ¢Has usado alguna vez una computadora?
Si No
2. ¢Te gusta trabajar con las computadoras?
Mucho regular nada
3. Cuando trabajas con una computadora consideras que su manejo es
Facil No muy facil Dificil
4. ¢Has hecho tareas con la computadora?
Si No
5. Tienes acceso a Internet.
Frecuentemente Regularmente Nunca
6. ¢Cuanto tiempo permaneces conectado a Internet en un dia?
Menos de 1 hora De 1 a 2 horas Mas de 3 horas
7. En la escuela donde estudias ¢hay computadoras para ser utilizadas por los alumnos?

Si No

8. ¢Tienes computadora en tu casa?
Si No

9. Cuando se te presenta un problema con la computadora o aparece un mensaje de error
¢qué haces?

Pides ayuda a un adulto, Pides ayuda a un amigo, No pides ayuda
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10.

11.

12.

13.

¢,Como prefieres trabajar en la computadora?

Solo En compaiiia de un adulto En compainiia de un amigo

Puedo agarrar con mi mano el ratén de la computadora de manera:

Dificil Regular Facil

¢ El uso del teclado de la computadora?
Es dificil Regular Es muy facil

Ordena las siguientes actividades del 1 al 5, segun la importancia que tienen para ti, en
donde 1 representa lo que mas te gusta hacer y 5 lo que menos te gusta hacer.

____ver televisién

____salir a jugar con los amigos
____convivir con la familia
____jugar en la computadora
____iralcine

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkhkkkhkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkhkkkhkkkkkkhkkkkkkkkkkkk

Instrucciones: Marca con una X una o varias opciones para responder a las siguientes
preguntas.

14. ¢ Para qué usas Internet? (selecciona una o varias opciones)

____hacer tareas
____jugar
____escuchar musica
____escribir correos
____ chatear

Otro

15. ¢ Cuales de los siguientes objetos para una computadora conoces?

___ teclado

____ratén (mouse)
____pantalla sensible

____ joystick

____trackball

____ pluma para computadora
____micréfono para computadora
____camara para computadora
____unidad de CD-ROM
____unidad de floppy
____laptop

____scanner

____monitor de computadora
____modem

Otro:
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16. ¢Cuales de los siguientes programas (software) conoces?
____Word
____PowerPoint
__ Excel
____juegos de computadora
____correo electrénico
__ paint
____ chat
____real player
____winamp
____enciclopedia digital
____Internet

Otro:

17. Selecciona 4 colores que mas te gusten:

18. Selecciona 2 tipos de letra que mas te gusten.

____Arial

____ Times New Roman
___ Courier New
____Comic Sans MS

(N
iGracias por tu tiempo! s
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Anexo 2. Instrumento de investigacion (Anélisis de sitios Web infantiles)

Edad:
Soy: nifia: 0 nifo:
Grado que curso en la escuela:

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkkkkkkkkhhkkhkkkkkhhkkhkkkhkkkkkkkkkhkkkhkkhkkhkkkhkkkkkkhkkkhkkkkkkhkkkkkkkkkkkk

1. Nombre del sitio Web:

2. ¢Habias entrado antes a esta pagina?

Si No

3. Situ respuesta anterior fue Si, ¢,cuanto tiempo a la semana pasas en esta pagina? Si tu

respuesta fue No, continua con la siguiente pregunta.

Menos de 1 hora De 1 a 4 horas

De 4 a 10 horas

Mas de 10 horas

Instrucciones:

Haz un circulo alrededor de la cara que describa tus pensamientos sobre estas preguntas.

¢ Te gusta el tipo de letra que usan en el

@
@

@

" @ No aplica
sitio?
NO no mucho | un poco Sl
¢Las letras son faciles de leer? @ @ No aplica
NO no mucho un poco S
¢Entendiste lo que leiste en la pagina? @ @ No aplica
NO no mucho | un poco Sl
¢ Te gustan los colores de la pagina? @ @ No aplica
NO no mucho | un poco Sl
¢Encontraste lo que buscabas? @ @ No aplica
NO no mucho un poco S
(;T,e gusta que la pagina tenga sonidos o @ @ No aplica
musica?
NO no mucho | un poco Sl
g;gir?:ftan los dibujos que aparecen en la @ @ No aplica
) NO no mucho un poco S
¢ Pudiste encontrar facilmente donde .@
estaban los botones sobre los que podias No aplica
hacer clic con el rat6n? NO no mucho | un poco S|
¢ Te gusta la pagina? @ @ No aplica
NO no mucho | un poco Sl
¢ Te divertiste con esta pagina? @ @ No aplica
NO

un poco

SI

-
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¢, Qué fue lo que mas te gusté?

____los dibujos

____el movimiento de los dibujos

____los sonidos o la musica

____lasletras

____los colores que usaron

___los botones

___elmend de opciones

____lamanera en que se coloca el texto y los dibujos
____todas las cosas estaban ordenadas

____la pagina es rapida

____puedo entender todo lo que hay en la pagina
____encontré lo que buscaba

Otro:

¢, Qué fue lo que no te gust6?

____los dibujos

___los dibujos no se mueven

____no hay masica ni sonidos

____las letras

____los colores que usaron

____los botones

_____el menu de opciones

____lamanera en que se coloca el texto y los dibujos
____todas las cosas estaban desordenadas
___lapagina es lenta

____no entendi lo que hay en la pagina
____tenia errores

____tiene mucho texto

____tiene muchos dibujos

____no encontré lo que buscaba

Otro:

¢Volverias a visitar esta misma péagina otro dia?
Si No
¢, Qué le cambiarias para que mejorara?

____cambiar los dibujos que tiene
____poner mas dibujos

____quitar dibujos

____poner mas movimiento en los dibujos
_____quitar movimiento a los dibujos
____poner mas sonidos o musica
____quitar sonidos 0 musica
__hacer las letras mas grandes
__hacer las letras mas chicas
____cambiar los colores que tiene
____poner mas colores

____quitar colores

____los botones

_____el menu de opciones
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____lamanera en que se coloca el texto y los dibujos
____elorden de las cosas

____que la pagina sea mas rapida

____mas juegos

iGracias!
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