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RESUMEN

En los Ultimos afios, la presencia de interfaces graficas tactiles ha aumentado
significativamente en contextos infantiles educativos y domésticos. Sin embargo, existen
evidencias que demuestran que su uso puede tener consecuencias en el aprendizaje y
manipulacion del entorno fisico. Partiendo de esta premisa y desde una aproximacion
escéptica, el objetivo del proyecto es el disefio de una propuesta critica especulativa que
cuestione y genere debate en torno a esta problematica. Para ello, se realiza una
investigacién bibliografica sobre el disefio y uso de interfaces tangibles en la infancia,
llegando a la conclusién de que las interfaces gréficas tactiles ofrecen una interaccién
estandarizada, no fomentan la motricidad fina ni el aprendizaje exploratorio. Esta
investigacién se complementa con entrevistas a expertos infantiles cuyos testimonios
quedan sintetizados en forma de insights. La propuesta especulativa se centra en uno de
ellos, y consiste en una interfaz tangible que mejora las habilidades motrices de los adultos.
Este objeto se inscribe dentro de un escenario futuro donde el uso de dispositivos tactiles en
la infancia es tal, que no es posible desarrollar estas habilidades manuales. Para comunicar
la propuesta se realiza un video mostrando el escenario e interaccién. Por Ultimo, se evalla
mediante un cuestionario para analizar su comprensién narrativa, verosimilitud, dimension
criticay capacidad para generar debate.




ABSTRACT

In recent years, the presence in children's educational and domestic context of tactile graphic
interfaces has increased. However, some evidence show that their use can have impact on
learning and manipulation of the physical environment. Based on this premise and with a
skeptical approach, the aim of the project is to design a critical speculative proposal that
questions and generates debate on this issue. Therefore, a literature review on the design and
use of tangible interfaces in childhood is conducted. Concluding that tactile graphic
interfaces offer a standardized interaction, do not promote fine motor skills or exploratory
learning. This study is complemented by interviews with children's experts, whose
testimonies are synthesized in the form of insights. The speculative proposal targets one of
the insights and consists of a tangible interface that improves adults' motor skills. This object
is placed within a future scenario where the use of tactile devices in childhood is so
widespread that it is not possible to develop these manual skills. To communicate the
proposal, was made a video showing the scenario and interaction. Finally, it is evaluated
using a questionnaire to analyze its narrative comprehension, verisimilitude, critical
dimension, and ability to generate debate.
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Imagen 1. “How the computer sees us”.
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Fase 1.
Contexto

1. Contexto y alcance de la investigacion.

Desde la comercializaciéon de los primeros dispositivos moviles el uso de
interfaces graficas téactiles ha ido en aumento. Segun datos de Taylor y Silver
(2018), una media del 76% de la poblacién en las economias méas desarrolladas
tiene smartphone. Estos datos son mds prominentes si nos fijamos en las
personas adolescentes: en EEUU un 95% de esta poblacion afirma poseer un
smartphone o tener acceso a uno (Anderson y Jiang, 2018).

Aunque no se puede especificar un hecho concreto que explique el aumento en
las tecnologias basadas en pantalla, algunos autores arrojan luz sobre este
fenémeno. Por un lado, Krishna (2015) afirma que las pantallas tactiles se han
puesto de moda, y aprovechando esta tendencia, el mercado utiliza las
interfaces tactiles como objeto de marketing para transmitir modernidad y
atraer a clientes jévenes. Por otro lado, el uso de estas aplicaciones se
retroalimenta por la produccién de apps digitales y su monetizacion mediante
el uso de anuncios y publicidad (Krishna, 2015). Ademds, esta obsesion por las
pantallas también puede verse influenciada por la falta de diferenciacién entre
las profesiones de disefio UX y Ul, y utilizando soluciones graficas para
cualquier problema de experiencia de usuario (Krishna, 2015). Por otro lado,
algunos dispositivos moviles y mas concretamente las tablets han pasado de un
contexto ludico-privado a ser usadas en ambientes educativos-formativos
(Oliemat et. al., 2018).

Con todo ello, un sector que debe recibir especial atencion es el de la poblacion
infantil, ya que son estas nuevas generaciones las que nacen en un entorno
saturado de medios digitales (Walsh et al. 2020). De hecho, dmbitos de la
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infancia como el entretenimiento, la vida social y el juego se estan
transformando mediante el uso medios digitales (Rideout y Robb, 2020).

Ademads, el aumento de dispositivos mdéviles basados en pantalla también se ve
reflejado en este sector poblacional. Segun un estudio realizado en EE. UU.
entre la poblacién infantil (de 0 a 8 afos), desde 2011 ha aumentado en 50
minutos el uso diario de dispositivo méviles! y un 67% de esta poblacién tiene
este tipo de tecnologia al alcance (Rideout y Robb, 2020).

Teniendo en cuenta este aumento de uso, se han realizado estudios sobre sus
posibles efectos y consecuencias en la infancia. En concreto, se han analizado
la influencia de este tipo de dispositivos en contextos educativos y su efecto en
la independencia durante el aprendizaje, asi como la comunicaciéon y
creatividad colaborativa (Flewitt et. Al. 2014). Otros estudios apuntan a la
relacion del uso de estas tecnologias con los habitos de los méas pequefios y el
sedentarismo (LeBlanc et.al., 2017). De la misma forma se han realizado
estudios exponiendo que el uso de dispositivos con pantalla tactil (tablets)
pueden influir en la precisién e integracion fina y la destreza manual de la
poblacion infantil. (Lin et al, 2017).

2. Enfoque y metodologia

Este proyecto se engloba dentro del Disefio Critico Especulativo? (SCD), un
enfoque que, a diferencia de otras metodologias proyectivas basadas en la
resolucién de problemas, su objetivo es plantear preguntas y generar debate en
torno a un tema determinado (Mitrovic et al. 2021). Una de las definiciones que
las autoras proponen es la siguiente:

El Disefio Especulativo es una actividad discursiva basada en el pensamiento
critico y en el didlogo reflejado en la practica de disefio. Mediante la
imaginacion, su aproximacion radical y utilizando el disefio como medio, la
practica especulativa fomenta el pensamiento, aumenta la concienciacién,
examina, provoca acciones, abre debates y tiene la habilidad de proponer
alternativas. (Mitrovi¢ et al. 2021, pp. 69)

En este sentido, el disefio especulativo no se entiende como una metodologia
cerrada, si no como un marco de trabajo que utiliza otras herramientas y
técnicas de varias disciplinas creativas para alcanzar su objetivo (Mitrovic et al,
2015).
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No obstante, se ha tenido en cuenta el marco de trabajo propuesto por
Johannessen et al. (2019) para diferenciar las fases de un proyecto de disefio
especulativo:

Fase 1. Contexto. Definir un contexto o tema sobre el que se quiera generar
debate. Generalmente los temas que trata el SCD estdn relacionados con los
avances tecnologicos-cientificos o el uso de la tecnologia y sus posibles
implicaciones sociales.

Fase 2. Exploracion. Estudiar el tema propuesto mediante la investigacion y
analisis para encontrar posibles problemas relacionados (Johannessen et al,
2019).

Fase 3. Sintesis. Proponer un escenario basado en los problemas encontrados.
El SCD aborda dos posibles tipos de escenarios: el disefio de presentes
alternativos y la especulacién sobre futuros posibles (Mitrovi¢, 2015).

Fase 4. Generacion. Creacion de una propuesta que materialice el escenario de
forma narrativa y/o objetual. Si se trata de propuestas basadas en objetos
(props’) pueden ser fisicas o digitales y deben contar con un nivel de detalle
suficiente para que parezcan una representacion real de un concepto
(Johannessen et al, 2019). Para comunicar este concepto se pueden utilizar las
narrativas, estética y técnicas de story-telling que se consideren necesarias para
atraer a la audiencia y ayudar a comunicar el concepto (Mitrovi¢, 2015).

Fase 5. Evaluacion. Presentacién a la audiencia de la propuesta y evaluacién. El
objetivo del concepto propuesto es la de provocar y conectar con la audiencia,
para transmitir la problemaética elegida y generar debate en torno a ella.

Con todo ello, también se ha tenido en cuenta la metodologia del Disefio
Centrado en las Personas esquematizada en el modelo Double Diamond
(Mitrovi¢ et al. (2021).pp. 162). El cual divide el proceso de disefio en dos
espacios, el espacio del problema y el espacio de la solucién, realizando un
proceso de divergencia y convergencia de ideas para explorar cada espacio:
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Imagen 2. Esquema del proyecto basado en las fases de SCD y el modelo Double Diamond.
En rojo las herramientas caracteristicas del DCP.

3. Justificacion

El uso de interfaces tactiles entre la poblacion infantil tiene especial relevancia
por los siguientes motivos:

Contexto actual: hoy en dia las pantallas e interfaces graficas estan
presentes en multitud de dispositivos. Ademads, dado el extendido uso
del smartphone, existe una voluntad de digitalizar experiencias que
antes no eran posibles.

Futuras aplicaciones: aunque la tecnologia 5G y la domotizacion se
puede considerar incipientes actualmente, parece que se esta usando la
estrategia de la adiccién de pantallas y tecnologizacién mediante apps en
estos sectores. Por lo que abordar de forma critica esta practica podria
tener aplicaciones futuras en estas tecnologias.

Nuevos paradigmas de interaccién: teniendo en cuenta esta
omnipresencia de las pantallas, actualmente también se estdn
desarrollando  dispositivos  basados en interfaces  gestuales,
conversacionales o hépticas. En este sentido, esta investigacion puede
ser relevante para estas nuevas formas de interaccion.

Motivaciones personales: como estudiante de disefio de experiencia creo
que la disciplina estd muy enfocada al disefio visual de aplicaciones
digitales. Por lo que este trabajo sirve como defensa de la diversificacion
en el disefio digital y de interfaces.

*O0ONEA
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4. Objetivos de la investigacion

- Cuestionar la actual invasién de interfaces gréficas tactiles en la infancia
desde el disefio critico especulativo.

- Analizar las consecuencias del uso de interfaces gréficas téctiles en la
poblacion infantil y su relacién con la forma de entender el mundo
fisico-material.

- Examinar los efectos en la manipulacién del contexto fisico-material del
uso de interfaces graficas tactiles entre la poblacién infantil.

5. Hipotesis

H1:
El uso de interfaces graficas tactiles en la infancia condiciona la adquisicién de
las capacidades motrices necesarias para manipular los objetos fisicos.

H2:
El uso de interfaces gréficas tactiles entre la poblacién infantil repercute en el
modo de aprender del contexto fisico que les rodea.

6. Breve descripcion de los capitulos.

Fase 1. Contexto. Incluye los objetivos y justificacion del proyecto, asi como la
metodologia empleada y las hipdtesis que guiaran la investigacion.

Fase 2. Exploracién. Estado del arte. Mediante una revisiéon bibliogréafica se
define el objeto de estudio, se analizan marcos de trabajo de interaccién
tangible, ademéas de mostrar estudios sobre el uso de TUTI e IGT en la infancia.

Fase 2. Exploracién. Investigacién con usuarios. Recopila el proceso,
metodologia y resultados de la realizacién de entrevistas a personas expertas y
usuarios infantiles.

Fase 3. Sintesis. Recoge la informacién obtenida de las entrevistas en forma de
insights y las preguntas hipotéticas en torno a estos descubrimientos. Ademas,
incluye la confeccién de una ficha persona y escenario en torno a uno de los
insights.

Fase 4. Generacién. Recopila el proceso creativo, desde la exploracién previa y
disefio conceptual, hasta el disefio de detalle y propuesta final.
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Fase 5. Evaluacion. Recoge el proceso evaluativo de la propuesta, el alcance y
objetivos, metodologia y andlisis de los resultados. Para finalizar se incluyen las
conclusiones obtenidas con la realizacién del proyecto.

7. Planificacion del trabajo

A continuacién se muestra un esquema simplificado* de la planificacién del

proyecto.

*O0ONEA

TAREA INICIO FINAL HORAS DEDICACION
PEC 1. Introduccién y planificacion 16.08.21 29.08.21 15 5%
Investigacion previa 16.08.21 22.08.21
Fase 1. Contexto 22.08.21 29.08.21
Entrega PEC 1 29.08.21
PEC 2. Investigacion 30.08.21 16.11.21 120 40%
Fase 2. Exploracién. Estado del arte. 30.08.21 2.11.21
Fase 2 Exploracién. Entrevistas 3.11.21 12.11.21
Fase 3. Sintesis 13.11.21 16.11.21
Entrega PEC 2 16.11.21
PEC 3. Prototipado 16.11.21 7.12.21 75 25%
Fase 4. Generacién 16.11.21 7.12.21
Disefio conceptual 16.11.21 29.11.21
Disefio de detalle 30.11.21 7.12.21
Entrega PEC 3
PEC 4. Evaluacién y fase final 7.1221 22.12.21 75 25%
Fase 5. Evaluacion 7.12.21 15.12.21
Conclusiones 15.12.21 15.12.21
Abstract 16.12.21 16.12.21
Revision de la memoria 17.12.21 221221
Entrega PEC 4 221221
Video presentacién 221221 30.12.21 15 5%

Tabla 1. Planificacion del proyecto.
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Fase 2.
Exploracion

Estado del arte

En esta seccién se define el objeto de estudio del proyecto, las Interfaces
Gréficas Tactiles (IGT), los contextos, estilos y tipos de interaccién. Dado que la
investigacién se centra en las implicaciones relacionadas con el medio fisico
que pueden tener este tipo de interfaces, se ha analizado mas en detalle las
Interfaces Tangibles (TUI). Seguidamente, se presentan algunos estudios que
tratan el uso de las IGT en contextos infantiles, y para finalizar se revelan
algunas implicaciones detectadas a lo largo de la revision bibliografica.

1. Lainterfaz grafica tactil.

El objetivo del siguiente texto es justificar la concepcién de un contexto actual
formado por elementos fisicos y digitales y establecer la interfaz como el
sistema de comunicacién entre ambos.

1.1. Contexto desmaterializado.

Actualmente el Ser Humano se encuentra inmerso en un contexto compuesto
por dos mundaos, el fisico (formado por d&tomos) y el ciberespacio, (compuesto
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por bits) (Ishii y Ullmer, 1997). Para estos autores, los dos contextos son
paralelos, pero estan disociados. Paralelos porque se puede interactuar con
ambos a la vez mediante un sistema de mediacién (una interfaz) y estan
disociados porque tienen caracteristicas opuestas (Van Campenhout et al,
2013):

- Un artefacto fisico tiene la cualidad de la tangibilidad: se percibe por los
sentidos y tiene caracteristicas materiales. Mientras que los elementos digitales
se componen de informacién y por tanto son intangibles.

- Los objetos fisicos son estéticos, tienen funciones determinadas y no cambian
en el tiempo. Los elementos digitales son dindmicos, la informacién puede
presentarse de diferentes formas y usarse para diferentes propdsitos.

- En el contexto fisico, los objetos son persistentes, no se desvanecen; mientras
que el contexto digital es trascendente y sus elementos pueden aparecer y
desaparecer sin dejar rastro.

Para Van Campenhout et al. (2013) la desmaterializacién ocurre cuando un
objeto fisico se incorpora al mundo digital, perdiendo sus cualidades fisicas y
adquiriendo las propias del contexto digital: intangibilidad, dinamismo y
transcendencia. Cuando esto ocurre, los objetos antes fisicos quedan limitados
por la interfaz y se consideran fisicamente mds pobres ya que la interaccion
con éstos toma un alto grado de abstraccién (Van Campenhout et al, 2013).

1.2. La interaccion como relacion entre lo fisico y virtual.

La interaccién es la actividad que tiene lugar entre un usuario y un artefacto o
sistema (Janlert y Stolterman, 2017). Desde la perspectiva del disefio, se
considera que los objetos, espacios, mensajes y sistemas fabricados por el
hombre ofrecen la posibilidad de interactuar con ellos (Dubberly et al. 2009).

Sharp et al. (2019) clasifica los tipos de interaccién segun las acciones del
usuario. Esta clasificaciéon no es excluyente entre si y se pueden usar varios
tipos en un mismo sistema interactivo:

= Instructing.

Los usuarios realizan su tarea ordenando al sistema lo que tiene que hacer. Es
un tipo de interaccién rdpida y eficiente, y es comun para realizar tareas
repetitivas. Algunos ejemplos son la linea de comandos o el elemento mend.
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2 conversing.

Se lleva a cabo mediante la conversacién con el sistema, ya sea hablada o
escrita. A diferencia de la anterior, el acto conversacional es bidireccional y el
sistema ha sido disefiado para actuar como colaborador en dicho acto. Un
ejemplo de este tipo de interaccién lo ofrecen los bots de ayuda.

.W Manipulating.

Ocurre cuando los wusuarios interactian con el sistema mediante la
manipulacién de objetos virtuales o fisicos, sirviéndose del conocimiento que
los usuarios tienen del contexto fisico. La Wii se basa en este tipo de
interaccion.

-'! Exploring.

Se basa en la exploraciéon de un entorno fisico o virtual. De la misma forma
que la anterior, utiliza los conocimientos que los usuarios tienen del medio
fisico cuando lo exploran, se mueven y navegan a través de él. Algunos
ejemplos donde se utiliza son los espacios virtuales como campuses
educativos, videojuegos o entornos 3D.

Con esta clasificacion se destaca que no solamente es relevante el tipo de
sistema interactivo, sino la forma en la que se interactua con él, ademds de
mencionar los dos tipos de interacciéon basados en el conocimiento y
experiencia del contexto fisico: manipulatingy exploring.

1.3. Lainterfaz.

Para Scolari (2018) la definicién de interfaz puede establecerse desde diferentes
perspectivas (o metaforas) que van desde la interfaz como puente de datos,
como conversacion o como instrumento. Dado que este proyecto se inscribe
dentro del contexto desmaterializado definido anteriormente, la definiciéon que
interesa es la dada por Scolari (2018), la interfaz como espacio de interaccién:

La interfaz también puede ser considerada el lugar donde se produce la interaccion,
una zona de frontera entre el mundo real y el virtual, o, mejor, un entorno de
traduccion entre los usuarios, los disefiadores y los artefactos tecnolégicos. (Scolari,
2018, pp. 27)
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Teniendo en cuenta estas distinciones, Scolari (2018) establece una serie de
caracteristicas asociadas al término interfaz:

- La interaccién con una interfaz no es una actividad natural. La interfaz tiene
que ser interpretada por las personas usuarias utilizando competencias
cognitivas, experiencias previas interactivas y formulando hipétesis sobre su
funcionamiento.

- Existe una gramatica de la interaccién® asociada a la interfaz que regula los
intercambios con los usuarios. A la vez que una sintaxis de la interaccién que
indica cémo combinar las diferentes unidades de una interfaz. Los disenadores
pueden utilizar ambas propiedades para facilitar o dificultar su uso.

- Las interfaces no se extinguen, se transforman inspirandose en otras
interfaces o simuldandolas.

- Las interfaces que evolucionan y mejor se adaptan al contexto sociotécnico
son las elegidas por los usuarios, aunque estas no sean las mdas avanzadas o
sofisticadas.

1.3.1. Tipos de interfaces.

Sharp et al. (2019) senala los tipos de interfaces utilizados hasta la fecha y
establece los criterios de clasificacién segtin su funcion, el estilo de interaccién
y la plataforma para la que han sido disefiadas:

Funcién Estilo Plataforma
Shareable Command Virtual Reality
Tangible Voice Web
Wearables Touch Mobile
Smart Gesture Appliance
Multimedia Haptic Pen
Graphical Multimodal Augmented Reality

Brain-computer

. : Robots and drones
interaction

Tabla 2. Clasificacion de interfaces basada en criterios descritos por Sharp et al. (2019).
Las sombreadas son de interés del proyecto y se definen a continuacion.
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Interfaces graficas. Graphical Interface.

La interfaz gréafica de usuario (GUI) aparece con
Xerox Star y su aplicacién a los ordenadores
personales. La interacciéon tenia lugar mediante
combinaciones de ventanas, iconos, menus ¥y
punteros (sistema WIMP) que se mostraban en
pantalla (Sharp et al. 2019). Estos sistemas se
basaban en la metafora de escritorio, que recrea en
iconos elementos del contexto de oficina (carpetas, Imagen 3. Escritorio de la interfaz
papelera, notas) para facilitar la interacciéon a  windows2000.

personas usuarias no expertas. Los sistemas WIMP

supusieron una nueva forma de comunicacién entre las personas y las
maquinas digitales basada en representaciones graficas sobre pantalla y
dispositivos externos (ratén) (Scolari, 2018). Actualmente, este tipo de
interfaces son las més extendidas, ya sea en ordenador o en mévil (Zuckerman
y Gal-Oz, 2013).

Pantallas tactiles. Touchscreen.

Estas interfaces funcionan mediante la deteccién y
localizacién del contacto de una persona con la
pantalla (Sharp et al. 2019). Existen pantallas
tactiles de un toque (single) y Multitouch, las cuales
pueden reconocer y responder a mdas de un toque a
la vez (Sharp et al. 2019). Scolari (2018) define una
gramdtica de interaccién® para este tipo de
interfaces y como menciona Sharp et al. (2019) la
variedad de gestos tdactiles es amplia, por lo que el
modelo mental de este tipo de interfaces puede Imagen4.Ejemplo de pantalla tactil.
requerir de un aprendizaje previo.

Interfaces moviles. Mobile Devices

Son transportables y se usan en diferentes contextos
del dia a dia, convirtiéndose en las mds populares
actualmente (Sharp et al. 2019). Entre ellas se
incluyen smartphones, tablets, dispositivos de
fitness, pantallas en medios de transporte, o
smartwatches (Sharp et al. 2019). Estas interfaces
generalmente utilizan una pantalla pequefia y  Imagen5. Smartwhatch.
espacio de control limitado (Sharp et al. 2019).

11



Fase 2. Exploracion *ONEA

Interfaz grafica tactil.

Este tipo de interfaz se define como una combinacién de las tres mencionadas
anteriormente (GUI, tactiles y mdviles) y engloba a los principales dispositivos
tactiles actuales: smartphones y tabletas. Para poder interactuar con ellas se
necesita una pantalla tactil, elementos graficos y un sistema tactil, en este caso,
los dedos. Ademads del output visual, también pueden generar output de tipo
héptico (vibracién del dispositivo) y auditivo (emisién de sonidos). En cuanto a
los tipos de input soportados, este estudio se centra en el tactil dejando de lado
el visual (reconocimiento visual o cédigos QR) y el auditivo (reconocimiento de
V0Z).

Por otro lado, dado que se trata de dispositivos méviles y pueden ser utilizados
en diferentes contextos, este proyecto se centra en los siguientes dada la
naturaleza del sector poblacional de la infancia: contexto educativo y contexto
ludico, ambos en espacios privados o publicos-institucionales.

Dada la relevancia de las interfaces tangibles por su enfoque fisico-material a la
hora de interactuar con la tecnologia, a continuacién, se trata este tipo de
interfaces de forma mds concisa y analizando el tipo de interaccién que las
caracteriza: la interaccién tangible.

2. Las interfaces tangibles como ejemplo de sistema fisico y digital.

Volviendo al concepto de desmaterializacion mencionado anteriormente, la
GUI, y por extension la interfaz gréfica tdctil, se pueden considerar como una
forma de desmaterializacién ya que utilizan imégenes como simulaciones de
cosas (Van Campenhout et al. 2013 referenciado a Ebert, 2011). Por
contraposiciéon, estos mismos autores afirman que el efecto contrario a esta
desmaterializacién se puede conseguir mediante la Interaccién Tangible, ya
que parece aspirar a una interaccién mas fisica y material. Por este motivo, se
ha realizado un estudio pormenorizado de estas interfaces y algunos marcos de
trabajo que las definen.

2.1. Interaccion tangible.

Para analizar este tipo de interaccién es necesario mencionar el término
embodiment y su relacién con las disciplinas de HCI y el disefio de interaccién a
través de embodied interaction. Este término lo utiliza Dourish (2000)
definiéndolo como un concepto unificador para la disciplina de HCI, y
haciendo hincapié en el embodiment como un estado de participacion y

12



Fase 2. Exploracion *ONEA

situacién en el mundo (Hornecker et al, 2017). Visto desde una perspectiva
propia del Ser Humano y dejando de lado su aplicacién a los artefactos, las
teorfas de personificaciéon (Embodiment theories) estudian cémo los cuerpos y
experiencias activas moldean cémo percibimos, sentimos y pensamos
(Hornecker et al, 2017).

Dado que el término de interaccién tangible abarca varios campos de
investigacién y puede ser analizada desde diferentes perspectivas, los autores
Hornecker y Buur (2006) diferencian tres tipos de aproximaciones para su
clasificacion:

Datos. Es caracteristico de las disciplinas de HCI e informadtica y se basa en la
creacion de interfaces que representan y permiten una manipulacion fisica de
los datos digitales, explorando los diferentes acoplamientos y representaciones
entre artefactos fisicos e informacién digital (Hornecker y Buur, 2006).

Movimiento y expresividad. Destaca por la interaccion corporal con los objetos,
explorando la riqueza sensorial a través de la interaccion y su efecto en objetos
fisicos para crear significado (Djajadiningrat et al. 2004, citado en Hornecker y
Buur, 2006). Es caracteristico del disefio industrial y se define como interaccién
tangible (Hornecker y Buur, 2006).

Espacio. Es representativo de la arquitectura y artes interactivas, se basa en el
cuerpo como sistema de input para interactuar en espacios e instalaciones
digitales donde se combinan objetos fisicos y dispositivos digitales (Hornecker
y Buur, 2006).

2.2. Las interfaces tangibles (TUI).

Esta interaccion tangible se materializa en forma de TUI. Las interfaces
tangibles son sistemas que otorgan forma fisica a la informacién digital,
utilizando artefactos fisicos como representaciones y controladores para
medios informaticos (Ullmer y Ishii, 2001). Se basan en el acoplamiento de
representaciones fisicas (objetos manipulativos fisicos) y digitales (graficos y
audio) creando sistemas interactivos que estan mediados por computacién,
pero que no se identifican a primera vista como “ordenadores” (Ullmer y Ishii,
2001). A diferencia de otras interfaces de usuario que también cuentan con
elementos fisicos (ratén y teclado) y representan informacién de forma visual
(GUI), en las TUI esta representacién cobra un mayor significado (Ullmer y
Ishii, 2001).

13
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2.2.1. Marcos de trabajo.

Partiendo de esta definicién, a continuacién, se definen tres marcos de trabajo
desarrollados por la comunidad cientifica para disefiar, clasificar y evaluar
interfaces tangibles. Ademads, dentro de este proyecto, sirven para detectar
posibles relaciones con las hipotesis planteadas en el punto 7 de la fase 1.

Tangibles: contenedores, tokens  Espacios fisicos e interaccién Cinco temas para el disefio de
y herramientas social. interaccidn.

Van Campenhout et al, 2013y
. ’ H k B 2 K 2
Holmauist et al, 1999 orneckery Buur, 2006 lemmer et al, 2006

Los tangibl bjet Aproximaci la int i6 . -
os tangibles como objetos que proximaciones a la interaccion Meitodlsliona za7 dliseiary

simbolizan informacion digital tangible desde diferentes . ) )
feq e evaluar sistemas interactivos.
en formato fisico. disciplinas.
Contenedor - Manipulacién tangible - Tema 1. Pensar a través de la
Token - Interaccién espacial accién.
Herramienta - Facilitacién encarnada - Tema 2. Ejecucion.
Representacion expresiva - Tema 3. Visibilidad

Tema 4. Riesgo
Tema 5. Practica pesada

Tabla 3. Marcos de trabajo de interaccién tangible.

Contenedores, tokens y herramientas.
(Van Campenhout et al, 2013 y Holmquist et al, 1999)

El primer marco de trabajo se corresponde con las formulaciones sobre la
Interaccién Tangible de finales de los 90 (Van Campenhout et al, 2013) y se
considera uno de los més basicos dentro de la perspectiva de HCI.

Los “tangibles” son objetos que simbolizan informacién digital en formato
fisico convirtiéndola en manipulable (Van Campenhout et al, 2013). Los autores
definen tres tipos:

Contenedor: es un objeto genérico al que se le puede asociar y desasociar
cualquier tipo de informacién digital (dindmico) (Van Campenhout et al, 2013y
Holmquist et al, 1999). Generalmente su funcién es mover informacién entre
dispositivos y es muy util para la distribucién y manipulacion de informacién
digital, aunque las personas usuarias no sepan qué informacién contiene
(Holmquist et al, 1999 y Van Campenhout et al, 2013).
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El ejemplo propuesto por los autores es la TUI
MediaBlock de Ullmer y Ishii, (1997). Esta compuesta
por bloques de madera (contenedores) a los que se
asocia una informacién determinada, como un
documento de texto por ejemplo. Manipulando estos
bloques se puede transportar informacién entre
dispositivos, de forma que, al introducir el bloque en
la ranura correspondiente, se puede imprimir el [magen6.Interfaz Media Block
documento.

Tokens: también se les asocia informacién, pero a diferencia del contendor,
estos tangibles hacen referencia a la informacién que representan (Van
Campenhout et al, 2013 y Holmquist et al, 1999). Son estaticos e icdnicos, ya
que la informacién se refleja en las propiedades fisicas del token (Van
Campenhout et al, 2013).

El sistema MetaDESK de Ullmer y Ishii (1997) es un
ejemplo de estos manipulativos (Van Campenhout et
al, 2013). Objetos con forma de edificios a los que
representan (tokens), se pueden manipular sobre una
mesa interactiva para mostrar la informacién que
contienen (Van Campenhout et al, 2013) Imagen 7: Interfaz Meta DESK

Herramientas: este tipo de objetos fisicos son representaciones de funciones
informaticas y pueden ser usados para manipular objetos virtuales (Holmquist
et al, 1999). Algunas herramientas representan fisicamente la funciéon que
realizan como escalar un objeto digital, moverlo o rotarlo (Holmquist et al,
1999).
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Espacios fisicos e interaccion social. (Hornecker y Buur, 2006)

Este segundo marco de trabajo aborda el uso de TUT desde la interaccién social,
se basa en cuatro temas relacionados entre si y no autoexcluyentes (Hornecker

y Buur 2006):
A. Manipulacién B. Espacios fisicos e C. Facilitacion D. Representacién
tangible interaccién social personificada expresiva
Manipulacién hapti _ _ Restricci o

anipufacion haptica Espacio habitado estrieciones Externalizaciones
directa materiales

o Materiales configura- i
Interaccion ligera bles Puntos de acceso Interrelacion
Efectos isombrficos Visibilidad no fragmen-  Representaciones Emparejamiento perci-
tada adaptadas bido

Interaccion de todo el
cuerpo

Accién interpretativa

Tabla 4. Marco de Trabajo de la Interaccién Tangible propuesto por Eva Hornecker y Jacob Buur
(Horneckery Buur, 2006)

A. Manipulacion Tangible.

Se trata de interaccién corporal con objetos fisicos que tienen cualidades
computacionales y permiten a los usuarios controlar elementos informaticos.
Estos objetos materiales que representan objetos de interés pueden ser
simultdneamente interfaz, objeto de interaccion y dispositivo interactivo. Al
manipularlos, las personas usuarias sienten su feedback haptico y perciben las
cualidades de los materiales; este tipo de manipulacién directa se denomina
manipulacién directa héptica. En este sentido las autoras afirman que los
objetos tangibles tienen la cualidad de incitar a su uso apelando a nuestro
sentido del tacto, y transmiten placer sensorial y capacidad ludica. Otra
caracteristica de la manipulacién tangible es la interaccién ligera, lo que
genera una interaccién mads “conversacional” ofreciendo feedback constante y
permitiendo una interaccién progresiva y rapida. Por ultimo, se refieren a los
efectos isomdrficos como las relaciones entre las acciones sobre los objetos y
sus efectos en la estructura.

B. Interaccion Espacial.

Para estas mismas autoras, las interfaces tangibles tienen la cualidad inherente
de la espacialidad: estan incluidas y ocupan un espacio fisico, se situan en
lugares determinados y para interactuar con ellas hay que moverse en un
espacio real. En este marco se pueden incluir los espacios interactivos y todas
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aquellas interfaces que no estan restringidas al tacto o movimiento de objetos
en un espacio. Una de las caracteristicas de este tipo de interfaces es que se
encuentran en un espacio habitado que cuenta con un contexto y significado
determinado. En este sentido, el cuerpo humano toma especial importancia, ya
que sirve de punto de referencia en relacién con los objetos pudiendo afectar a
la percepcion del entorno. Otra caracteristica es la configurabilidad o la accién
de reagrupar objetos para controlar y explorar el entorno. Ademads, los espacios
fisicos tienen una visibilidad no fragmentada de forma que permiten ver las
acciones que se realizan ademas de servirse de referencias visuales. Otra de las
propiedades de la interaccion en espacios reales es la posibilidad de realizar
interaccién de todo el cuerpo creando interacciones méas comunicativas dada la
importancia de la expresividad corporal. Por ultimo, relacionado con esta
capacidad comunicativa estd la accién interpretativa que hace referencia a la
forma en la que se realiza una accion.

C. Facilitacion personificada.

Cuando se trata de interacciéon tangible existen estructuras que facilitan,
ocultan o impiden algunas acciones permitiendo, limitando y dirigiendo el
comportamiento y movimiento en el espacio fisico (de forma literal) y en el
espacio digital (de forma metaférica). Estas estructuras se basan en
restricciones materiales que determinan las acciones posibles del sistema
tangible o espacial. Los puntos de acceso son las opciones de entrada y
manipulacién que permiten a las personas usuarias tomar el control de la
interfaz. Existen también representaciones adaptadas a grupos de usuarios de
forma que facilite la interaccién para nuevas personas y optimice la de las
personas expertas.

D. Representacion expresiva.

Cuando existe interacciéon, se interpreta, actia, modifica y crean
representaciones, que en el caso de la interaccién tangible, se tratan de
representaciones de funciones digitales o de otros objetos fisicos. Por otro lado,
los Seres Humanos crean externalizaciones del pensamiento y cognicién para
compartir, argumentar o recordar referencias. También se crean
interrelaciones entre las representaciones fisicas y digitales y la forma de
percibirlas. Para terminar, la legibilidad de los sistemas tangibles se basa en
una experiencia y reacciones causales. Es decir, debe existir un
emparejamiento percibido de tal forma que las acciones de las personas y sus
efectos se asocien de forma natural.
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Cinco temas para el disefio de interaccion. (lemmer et al. 2006)

Desde Embodiment Theories, mencionadas en el punto 2.1. se construye este
marco de trabajo que tiene como objetivo ofrecer una herramienta para disefiar
y evaluar sistemas interactivos desde un punto de vista tecnolégico (Klemmer
et al. 2006).

Tema 1. Pensar a través de la accidn.

Aprender haciendo. Las teorias pedagogicas de Piaget y Montessori destacan la
importancia de la interaccién fisica en el desarrollo cognitivo infantil. De
forma que el uso de objetos manipulativos en contextos educativos ha
demostrado mejorar el entendimiento de los estudiantes (Klemmer et al. 2006).

El rol de los gestos. Como mencionan los autores, el uso del cuerpo y de los
gestos en la infancia es fundamental para su desarrollo, y afirman que algunos
tipos de interfaces pueden restringir estas habilidades gestuales y dificultar la
comunicacién y pensamiento.

Acciones epistémicas. Citando a Kirsh y Maglio (1994), los autores diferencian
entre dos tipos de manipulaciéon: una accién pragmadtica cuyo objetivo es
manipular los artefactos para realizar una tarea concreta y la accién
epistémica, donde la manipulacion se realiza para entender el contexto.

Pensar prototipando. Desde la disciplina del disefio se utiliza la acciéon sobre un
artefacto para ayudar al pensamiento. De hecho, estos autores defienden que,
sin esta aproximacién practica a la resolucion de problemas, los disefiadores
no serfan capaces de llegar a concretar las ideas.

Sobre la representacién. La representacion de una tarea puede influir en su
razonamiento y ejecucion. De hecho, la tangibilidad permite el uso de
metéaforas y una familiaridad directa para facilitar esta representacion.

Tema 2. Ejecucion.

Klemmer et al. (2006) afirman que las acciones fisicas realizadas con el cuerpo
pueden ser mas rapidas y afinadas que la cognicién simbdlica.

Habilidades centradas en la accién. El conocimiento practico facilitado por
muchas situaciones fisicas juega un papel importante en el conocimiento
experto.

Manos. Se pueden realizar movimiento bimanuales y asimétricos, ademas las
manos cuentan con un alto grado de expresion y percepcion.

Memoria motora. Citando a Seitz, (2000) los autores defienden el concepto de
memoria kinésica, mediante la cual recordamos y desarrollamos nuevas
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habilidades. De hecho, aunque esta memoria nos permite controla un gran
numero de aplicaciones digitales, esta limitada por la similitud entre estas.

El razonamiento reflexivo es demasiado lento. Cuando se trata de aprender
tareas donde se requieren respuestas rapidas (por ejemplo, la conduccién de
un coche) se utiliza un aprendizaje habil, ya que, aunque menos flexible que el
reflexivo es méas rapido.

Tema 3. Visibilidad.

Los autores adquieren aqui un punto de vista mas social y se refieren a la
capacidad de las acciones de ser visibles por otras personas en un mismo
contexto.

Aprendizaje situacional. En este punto se plantea la importancia del
aprendizaje dentro de una comunidad de participantes (por ejemplo, en un
taller de artesania) donde los conocimientos se transmiten a partir de los
expertos en la materia.

La visibilidad facilita la coordinacién. La produccién y manipulacién de
artefactos visibles en espacios de trabajo sincronos facilitan la coordinaciéon y
colaboracion entre los participantes.

Actuacién. Los autores interpretan la participacion de espectadores y artistas
en un concierto como un acto interactivo con valor significativo.

Voto verificado. Apelando a la seguridad de los medios analégicos a la hora de
votar, los autores ponen de manifiesto la importancia de la tangibilidad como
sistema de seguridad.

4. Riesgo.

La accién fisica se caracteriza por el riesgo. El compromiso, la incertidumbre y
la vulnerabilidad son tres estados directamente relacionados con las acciones
corporeas. La accién de hacer/rehacer propia del contexto digital es mas dificil
que exista en el contexto fisico.

Confianza y compromiso. Otra consecuencia de este riesgo intrinseco a la
tangibilidad corpdrea es el hecho de abordar determinadas tareas fisicas de
una forma mas comprometida y donde el sentimiento de confianza cobra
especial significado. Como por ejemplo a la hora de pintar con acuarelas, vs.
usar Illustrator.

Responsabilidad personal. Las consecuencias de las acciones fisicas pueden ser
visibles a personas externas y por lo tanto puede influir en la decisiéon de
ejecutar esas acciones o no.
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Atencidén. Los autores mencionan el riesgo percibido con una interfaz, ya que
segiin Norman (2004), las situaciones que denotan mayor riesgo producen un
sentimiento negativo y por tanto se presta mas atencion, mientras que, en las
situaciones de bajo riesgo, el sentimiento es positivo y las personas se
presentan mas relajadas, curiosas y creativas.

Tema 5. Practica pesada.

La disciplina del disefio de interaccién se mueve en dos direcciones: por un
lado, trabaja con la apariciéon de nuevas tecnologias y sus funcionalidades
novedosas. Y, por otro lado, al disefiar para nuevas tecnologias también se crea
el entendimiento humano del mundo. Una de las respuestas dada desde el
disefio de interaccién a la aparicién y creaciéon de nuevas tecnologias, ha sido
reproducir sistemas y obviar las posibilidades creativas que ofrecian las nuevas
tecnologfas (Klemmer et al. 2006).

3. Interfaces en la infancia.

3.2. Eluso de TUI en contextos infantiles.

El estudio de las interfaces tangibles en contextos de aprendizaje infantiles es
comun dentro de la comunidad cientifica. De hecho, no solamente desde la
disciplina de HCI han evaluado sus capacidades de aprendizaje, si no también
desde la psicologia y la investigacion en educacion (Zuckerman y Gal-Oz, 2013).

A continuacién, se muestran dos estudios basados en TUI infantiles, que sirven
de apoyo a la investigacion de las posibles implicaciones que pueden tener el
uso de interfaces graficas tactiles en edades tempranas.

Aprendizaje y manipulacion. El ejemplo de los manipulativos digitales.
(Manches, 2011).

Las ventajas de las TUI frente las GUI se han estudiado tedricamente en
distintos dmbitos llegando a la conclusion de que las interfaces tangibles
deberian ser mejores en términos de aprendizaje y rendimiento (Zhang y Patel,
2006). Sin embargo, como también apuntan los autores, las investigaciones
empiricas al respecto no han demostrado su superioridad en términos de
funcionalidad, aumento de aprendizaje, compromiso y diversién. En este
sentido, el estudio de Manches (2011) compara las cualidades adaptativas y
perceptuales de los manipulativos fisicos y virtuales.

Partiendo de los manipulativos fisicos desarrollados por Froebel y Montessori
(Zuckerman et al. 2005), Resnick (1998) les adhiere capacidades digitales
(manipulativos digitales) con el objetivo de facilitar la exploracién de conceptos
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mas amplios mediante el juego y la interaccién fisica. Por otro lado, Moyer et
al. (2002) definen los manipulativos virtuales como representaciones virtuales
basadas en web de objetos dindmicos.

Manches (2011) diferencia dos tipos de informacién adscritos a estos
manipulativos: la perceptual (aquella que se percibe) y la adaptativa (aquella

que se puede manipular). Con
esto presente, el autor compara m
los  diferentes  tipos  de i
manipulativos concluyendo que
los digitales combinan las
propiedades adaptativas de los
fisicos (organizacién espacial y
manipulacién directa) con la
variabilidad de las caracteristicas magen8.Manipulati-
perceptuales de los digitales vosvirtueles.
(cambio del color, la forma o el

tamarfio).

Imagen 9. Manipulativos fisicos.

En su estudio, Manches (2011) compara cémo nifios y nifias utilizan
manipulativos virtuales (aplicacién de bloques en una tablet) y los
manipulativos fisicos (bloques de madera) para resolver problemas
matematicos. El autor concluye que las propiedades tactiles y el rango de
posibilidades manipulativas que ofrecen los manipulativos fisicos tienen
importantes ventajas en el pensamiento matematico.

El uso del cuerpo en interfaces tangibles espaciales.
(Jumisko-Pyykko et al, 2006).

El siguiente estudio que se quiere mencionar es el realizado por Jumisko-
Pyykko, Weitzel y Rakkolainen (2009), donde analizan la interaccién corporal
intuitiva de un dispositivo de paseo (Walk-through display) manipulado por
nifios y nifias. Como definen las autoras, estas interfaces son dispositivos no
solidos, que parecen y se sienten inmateriales al espectador, y donde los
usuarios pueden atravesar o ver a través de ellos. Algunos ejemplos que
mencionan son las pantallas de humo o de agua, o el utilizado en el estudio
FogScreens.

Los resultados muestran formas de interactuar poco ortodoxas en este tipo de
interfaces. Algunos gestos y movimiento intuitivos que se detectaron fueron el
intento de coger los objetos proyectados, tocarlos con la palma de la mano o
poner las manos debajo de los objetos. Ademas, se identifica interaccién con
distintas partes del cuerpo especialmente con la boca (mordian la niebla o
soplaban). Otra caracteristica que se menciona es la extensién del espacio de
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juego cuando se proyectaba fuera del dispositivo y la proyeccién de sombras
corporales sobre el dispositivo.

3.1. Laimportancia del contexto fisico en el aprendizaje infantil.

Hasta ahora este estudio se ha centrado en la importancia del contexto fisico
desde la disciplina del disefio de interacciéon y HCI, sin embargo, también se
puede argumentar la influencia de la experiencia fisica en el aprendizaje desde
las teorfas pedagogicas de Montessori (1964) y la teoria del desarrollo de Piaget
(1964). Desde esta ultima disciplina, las investigadoras Smith y Gasser (2005) se
sirven de las teorias de embodiment para argumentar la importancia del
contexto fisico, social y linglistico de las personas para el desarrollo de una
inteligencia flexible y creativa. Estas autoras se centran en el contexto de
aprendizaje de los primeros afios de vida para llegar a las siguientes
conclusiones:

- La experiencia de los bebes es fundamentalmente multimodal. Gracias a sus
sistemas sensoriales sincronizados, solamente con su actuacién y percepcién
del mundo son capaces de aprender.

- El desarrollo es un proceso incremental e influird el camino particular de
cada individuo para adquirir el conocimiento.

- El contexto fisico externo de los bebes es fundamental para su desarrollo e
influye en su percepcién, accién y en ultima medida su pensamiento.

- Una forma de descubrir problemas y soluciones es a base de exploraciones
aleatorias sin objetivo previo, fomentando una inteligencia abierta e inventiva.

- Los bebes también interactian y aprenden del contexto social compuesto por
actores mas maduros.

- El aprendizaje del lenguaje en la infancia como sistema comunicativo
simbolico, permite crear asociaciones abstractas y de mayor nivel.

3.2. Las interfaces graficas tactiles en la infancia.

Si nos fijamos en el contexto propio de la infancia y el uso de interfaces graficas
tactiles, los datos muestran un aumento significativo de estos dispositivos entre
la poblacién infantil (Rideout y Robb, 2020 y Cristia y Seidl, 2015). Esta
ubicuidad de las pantallas, especialmente en el contexto educativo, es un tema
recurrente dentro de la comunidad cientifica que estudia sus posibles defectos
y ventajas desde diferentes disciplinas y aproximaciones (Price et al. 2015).
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Algunos de estos estudios apuntan las ventajas del uso de iPads en las aulas en
términos de motivacién, facilidad de aprendizaje, comunicacién y
sociabilizaciéon (Clark y Luckin, 2013 y Pegrum et al. 2013).

Otras investigaciones abordan para qué usan estos dispositivos la poblacion
infantil en contextos privados (Cristial y Seidl, 2015). Segun estas
investigadoras, el principal uso de las interfaces graficas tactiles en edad entre
5y 40 meses es ver fotografias, seguido del visualizado de videos mientras que
la resolucion de puzles aumenta con la edad. Ademas, estas autoras mencionan
que el tiempo dedicado a estos dispositivos se obtiene en detrimento de realizar
otras actividades como el juego creativo o la sociabilizacién con la familia.

Por otro lado, al analizar el mercado de aplicaciones para iOS Shuler et al,
(2012) afirman que existe una gran demanda de aplicaciones infantiles: el 58%
de las apps estan en categoria infantil, y el 60% de las aplicaciones en el top 25
estan dirigidas al publico en edad prescolar. Esto demuestra que existe una
tendencia en el mercado del disefio de aplicaciones para desarrollar apps
basadas en pantallas tactiles cuyo objetivo sean las actividades de aprendizaje
infntiles (Nacher et al, 2014).

Comparacion entre una aplicacion fisica vs. digital.

Investigadores como (Crescenzi et al, 2014) analizan el papel de este tipo de
interfaces en contextos educativos y concretamente la aplicacién de pintura y
su homologa de pintar con los dedos. Los autores han detectado las siguientes
ventajas del dispositivo digital (iPad) en comparacién con su homodlogo
analogico (papel y pinturas): permite una amplia variedad de tipos de toques,
estos toques se hacen de forma més rapida, las secuencias de toque son mas
continuas, extensas y complejas. Por otro lado, los “fallos” frente a la interfaz
analdgica mencionados por los autores son los siguientes: la cantidad y rango
de los dedos usados esta restringida, el nimero de cualidades del toque (por
ejemplo las diferencias en la presion) es limitado, muchas funcionalidades
tactiles de los toques se pierden (héptica y tactil) algo identificado como un
aspecto importante para el desarrollo infantil y se reducen los momentos de
reflexiéon al aumentar el ritmo de la interacciéon. En un estudio similar
realizado por los autores (Price et al, 2015) mencionan la limitaciéon en la
variedad de gestos y la falta de experiencias sensoriales ofrecidas por la
aplicacion digital, resultando en composiciones finales mds uniformes que las
realizadas con las herramientas fisicas (pintura para dedos).

Fuerza muscular, destreza y coordinacién.

En cuanto a los posibles efectos que pueden tener el uso de este tipo de
interfaces en la infancia, autores como Lin et al. (2017) afirman que su uso
puede afectar al desarrollo de la motricidad fina (precision e integracién) y a la
destreza manual. En su estudio apuntan al uso sustitutivo de estas tecnologias
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en detrimento de otras actividades “tradicionales” que ayudan al desarrollo de
las habilidades motoras, ademas las acciones implicadas en el uso de los
dispositivos de pantalla tactil son diferentes a las acciones realizadas en el
contexto del dia a dia, como por ejemplo escribir, dibujar, usar tijeras o el
juego constructivo.

Analisis de los gestos.

Otros autores han analizado los gestos utilizados en la manipulaciéon de
aplicaciones educativas en la infancia (Nacher et al, 2014) concluyendo que este
tipo de apps utilizan algunos gestos demasiado complejos para estas edades y a
la vez podrian incluir mayor variedad de gestos para interactuar con este tipo
de apps. Afirman que la complejidad cognitiva debe ser la adecuada a la edad,
en concreto han detectado problemas cuando son necesarias habilidades que
requieren de pensamiento matematico, coordinacién manual y visién espacial.
En este sentido aconsejan eliminar interacciones que requieren alto grado de
coordinacién con ambas manos y aquellas que necesitan de una estimacién de
relaciones espaciales.

4, Conclusiones.

Relacionando las hipotesis (H1 y H2) propuestas en la fase 1 con la informacién
recopilada en el Estado del Arte, se han llegado a las siguientes conclusiones:

Cl. Las interfaces graficas tactiles ofrecen una interaccion estandarizada
mediante la homogeneizacion de gestos.

Esta gramatica se basa en gestos de contacto con la pantalla (tap, touch, swipe...)
(Scolari, 2018) y aunque las interfaces graficas tactiles se pueden manipular con
las dos manos permitiendo una gran variedad de gestos (Sharp et al, 2019),
estas posibilidades se acotan para facilitar el uso y aprendizaje de las
interfaces. De esta forma se tiende a estandarizar la interaccién mediante el
uso de gestos similares entre dispositivos y aplicaciones. Esto puede deberse a
su ubicuidad y acceso extendido en todos los ambitos de la vida, y facilitar su
accesibilidad en todos estos contextos.

Si comparamos esta homogeneizacién gestual de la interaccién digital con las
posibilidades que ofrece la interaccién fisica de las TUI, se pueden identificar
algunas consecuencias de esta estandarizaciéon basadas en las teorias de
algunos autores anteriores:

- El desarrollo de la memoria motora puede verse afectado por la poca
variabilidad de gestos (Klemmer et al. 2006).
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- Restringir las posibilidades gestuales puede tener consecuencias en el
desarrollo de estas habilidades, y dificultar la comunicacién y razonamiento de
las personas (Klemmer et al. 2006).

- Las autoras Lin et al. (2017) mencionan que las diferencias entre las acciones
ejecutadas en actividades “tradicionales” y la manipulacién de interfaces
digitales, puede tener efectos en el desarrollo de la motricidad fina.

- Esta estandarizacién tampoco favoreceria la expresiéon y manipulacién
mediante gestos intuitivos, especialmente cuando estd implicado todo el
cuerpo (Jumisko-Pyykko et al, 2006).

C2. Las interfaces graficas tactiles ofrecen un menor aprendizaje exploratorio
creativo basado en la experimentacion.

La siguiente conclusién parte de las teorias de embodiment para defender la
importancia del contexto fisico a la hora de aprender y desarrollar una
inteligencia flexible y creativa (Smith y Gasser, 2005). En este sentido, dada su
naturaleza digital, las interfaces gréficas tactiles no favorecen el aprendizaje
exploratorio, mediante el cual se desarrolla una inteligencia abierta e inventiva
(Smith y Gasser, 2005). Volviendo a la comparaciéon con las posibilidades del
espacio tangible, por mucho que una IGT utilice un tipo de interacciéon basada
en exploring, éstas siempre estaran delimitadas por las posibilidades materiales
de la interfaz y aunque pueden simular las caracteristicas del espacio real, la
configurabilidad y la manipulaciéon directa quedan delimitadas por la
naturaleza de dicha interfaz.

Igualmente, se pone en manifiesto las limitaciones que las IGT tienen a la hora
de ayudar a la experimentacién con finalidades educativas. Como los autores
Klemmer et al. (2006) mencionan, la interaccién fisica es fundamental para el
aprendizaje practico y situacional, de forma que algunas habilidades se
aprenden mediante la practica manual y el trasvase de conocimiento se realiza
gracias al aprendizaje situacional.
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Investigacion con usuarios. Entrevistas.

1. Metodologia y justificacion.

Después de la investigacién bibliografica se plantea una investigacion con
usuarios para recopilar informacién de primera mano sobre el uso de
dispositivos tactiles méviles’ en la infancia desde tres contextos: el profesional
representado por educadores y monitores, el doméstico representado por
padres y madres y el personal como nifio o nifia que usa estos dispositivos.

Dada la dimension y naturaleza de la problematica a tratar, y del contexto
infantil donde se inscribe, se ha utilizado la herramienta de entrevistas
caracteristica del DCP.

Los objetivos de esta investigacion son los siguientes:

- Conocer el contexto actual del uso de IGT en la infancia.

- Conocer la opinién como profesionales infantiles del uso de IGT en la
infancia.

- Compartir las ideas extraidas de la investigacion bibliografica (C1 y C2)
con las personas entrevistadas.

2. Estructura de las entrevistas.

Para las personas adultas que han participado, se ha confeccionado un guion®
de entrevista compuesto por cuatro puntos donde se tratan los temas alineados
con los objetivos mencionados anteriormente. A continuacién, se muestra un
esquema de esta estructura de entrevistas:
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1. INTRODUCCION.

OBJETIVO

TEMAS

PREGUNTAS

Conocer la relacion la persona con el contexto infantil.
T0. Metodologiay funciones del profesional infantil.

i Cuél es tu experiencia como profesional infantil?
;Cuales son tus funciones?

iCon qué edades trabajas?

:Como trabajabas en el contexto infantil?

2. SITUACION ACTUAL DE LAS IGT EN EL CONTEXTO INFANTIL.

OBJETIVO

TEMAS

PREGUNTAS

Conocer de forma objetiva, la situacion actual del uso de dispositivos moviles
tactiles en el contexto educativo y doméstico.

T1. Uso de dispositivos digitales tactiles en el contexto doméstico.
T2. Uso de dispositivos digitales tactiles en el contexto educativo.
T3. Aprendizaje de uso de dispositivos digitales tactiles.

:Qué tipo de dispositivos digitales moviles utilizan los nifios en casa?
iYenlasaulas?

Como profesional docente, ;para qué utilizas estos dispositivos en el aula?
iPor qué crees que usan los nifios/as estos dispositivos?

3. VALORACION PROFESIONAL DEL USO DE IGT.

OBJETIVO

TEMAS

PREGUNTAS

Conocer la opinién como profesional del uso de estos dispositivos.
Introducir as conclusiones mencionadas en el Estado del Arte.

T4. Ventajas de usar dispositivos tactiles moviles.

T5. Desventajas de usar dispositivos tactiles moviles.

T6. Estandarizacion, gestos y manipulacién. [C1. Estandarizacion, gestos vy
manipulacién.]

T7. Aprendizaje creativo exploratorio. [C2. Aprendizaje creativo exploratorio.]

i Qué veneficios e inconvenientes crees que tienen el uso de estos dispositivos en
la infancia?

:Como crees que el uso de estos dispositivos puede influir en la manipulacién de
objetos?

iHas detectado gestos caracteristicos de dispositivos tactiles cuando
manipulaban otros objetos?

iComo crees que el uso de estos dispositivos puede influir en el aprendizaje
exploratorio de los méas pequefios?

:Como crees que los nifios disfrutan mas, con tareas digitales creativas o con sus
analogas fisicas?
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4. COMENTARIO FINAL.

OBJETIVO Ofrecer a la persona participante la posibilidad de afiadir algiin pensamiento o
comentario final.

TEMAS Uso de dispositivos tactiles en la infancia.
Aficionesy ocio en la infancia.

PREGUNTAS — ;Quieres afiadir algin comentario o apreciacion personal final?

La entrevista con Javier se realizé en dos partes: una primera como profesional
docente (profesor de primaria) y una segunda como padre; por lo que el punto
2y 3 del guion se ha tratado doblemente.

Por otro lado, para charlar con Manuel (9 afios) se ha seguido una estructura
mucho mas simple y no se han abordado todos los temas dada su complejidad:

ENTREVISTA CON MANUEL.

OBJETIVO Conocer de primera persona la experiencia de un nifio con dispositivos tactiles.

TEMAS Usos de dispositivos tactiles.
Aficionesy juegos.

PREGUNTAS — ;Qué dispositivos digitales tienes en casa?
;Cuando no estas usando el teléfono de tus padres, qué haces?
Qué prefieres, ;Jugar o utilizar el movil o jugar con tus amigos?
;Utilizas estos dispositivos en clase?
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3. Proceso.

1°. Reclutamiento: la captacién de participantes relacionados con el contexto
infantil.

2°. Guion de las entrevistas: se confecciona el guion siguiendo la estructura
mencionada anteriormente. Para la entrevista con menores, se crea un guion
simplificado.

3° Preparacién y logistica: para confirmar que las personas entrevistadas
cumplen los requisitos minimos de experiencia y relacién con el contexto
infantil se ha realizado una encuesta’ (screener). Ademads, por cuestiones legales
se redacta un documento de confidencialidad y tratamiento de datos. Por
ultimo, se comprueba la disponibilidad de las personas participantes y las
posibilidades para realizar las entrevistas de forma virtual.

4° trabajo de campo: en total se realizaron 5 entrevistas en 4 sesiones. Una
entrevista se realizd en una sesién presencial y se grab6 con la grabadora de
voz de un smartphone. Una segunda sesion virtual (Teams) sirvié para realizar
dos entrevistas, primero a Javier como padre y profesor, y después a Manuel,
hijo de éste, como nifio de 9 afios. Por ultimo, las dos sesiones restantes se
realizaron de forma virtual (Teams y Zoom). Todas las sesiones virtuales fueron
grabadas con audio y video.

Previa a la realizacion de las entrevistas, se envié a cada persona un email con
el enlace a la encuesta, el documento de tratamiento de datos y el enlace con la
hora y la fecha de la videollamada. Ademads, para comunicaciones espontaneas
entre la investigadora y las participantes se utilizé6 Whatsapp.

5° transcripcién: una vez finalizadas las entrevistas, se procede a su
transcripcién manteniendo el anonimato de los y las encuestadas.

6° analisis: teniendo en cuenta la estructura de las entrevistas, se expone el
analisis de la informacion recopilada.
4. Reclutamiento y definicion de los entrevistados.

Dada la complejidad del problema y algunas cuestiones de logistica, se decidio
buscar a participantes que estuvieran relacionados con el contexto infantil, en
este caso, docentes, monitoras y monitores, padres y madres. Por otro lado,
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dada la limitacién temporal y la facilidad de encontrar a personas relacionadas
con el contexto infantil, se recurrioé a personas conocidas de la investigadora.
De esta forma los perfiles de los y las participantes! son los siguientes:

Alejandra. 28 afios. Mas de 10 aflos de experiencia en el contexto infantil, como
monitora, cuidadora y profesora. Realizé el grado superior de Educaciéon
Infantil y tiene el grado de Magisterio Infantil. Actualmente ejerce como tutora
en una escuela infantil con nifios y nifias entre 1y 2 afios.

Alicia. 25 afios. 5 afios de experiencia como monitora y cuidadora de menores.
También estudié el grado superior de Educacién Infantil y esta en el ultimo afio
del grado de Magisterio Infantil. Actualmente trabaja como cuidadora
acompanante de una nifa de 7 afios.

Javier. 45 anos. Mds de 10 afios de experiencia como maestro de escuela de
primaria. Es titulado en Magisterio y ha participado en programas de incursién
de nuevas tecnologias en el aula como el Samsung Smart School. Actualmente
trabaja en un centro de formacion para profesorado.

Manuel. 9 afios. Es hijo de Javier y de Maria. Vive en un barrio de Segovia con
sus padres y va a 4° curso de un colegio publico. Le gusta mucho el futbol y
jugar con sus amigos.

Lucfa. 29 afios. Mdas de 10 afios de experiencia con menores, especialmente en
contextos de ocio y tiempo libre. Actualmente estd estudiando el grado de
Integracién Social y trabaja como monitora-cuidadora en un piso con menores
tutelados.
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5. Analisis de las entrevistas.

El andlisis de la informacién recopilada se realizé comparando los testimonios
de cada participante y la discusién generada en torno los temas propuestos?:

TEMA T0. Metodologias educativas.

DISCUSION - En infantil (3 a 5afos) se utilizan dos metodologias: “fichas” con el
objetivo de mejorar las habilidades motrices y ensefiar conceptos basicos
(nimeros y colores); y “proyectos” basados en el descubrimiento
propio de los alumnos.
- En primaria, las metodologias se estan adaptando a la incursion de dispositivos
digitales en el aula

CITAS “En infantil, la PDI (Pizarra digital) estd bastante extendida y también se estan
implementando tablets”.

TEMA T1. Uso de dispositivos digitales tactiles en el contexto doméstico.

DISCUSION - Todos los entrevistados adultos afirman que estos dispositivos se usan como
herramienta para entretener a los nifios de forma facil y rapida.
-Los entrevistados afirman que se consumen juegos y videos.
- Ademas, de redes sociales como TikTok

CITAS

“Veo videos en YouTube de musica, de futbol y de FIFA”,
“Hay nifios en el parque que estan jugando con el mévil de sus padres”.
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TEMA T2. Uso de dispositivos digitales tactiles en el contexto educativo.

DISCUSION - Todos los entrevistados docentes afirman que estos dispositivos estan muy
presentes en las aulas.

Infantil.

- Hay un ordenador para el docente y una PDI Ademas,
en colegios privados pueden tener tablets o ebooks personales

- Tablet de la clase para comunicarse con los padres y buscar recursos (video,
cancionesy juegos participativos

Primaria.
- En todas hay un ordenador del docente y PDI. Ademas, depende del centro,
también tienen aulas de informatica, armarios con portatiles o dispositivos
personales
- Estos dispositivos se usan en combinacién con las herramientas tradicionales y
sobre todo en cursos de 5°y 6°

Se utilizan para crear “artefactos digitales” como podcast, video o
presentaciones interactivas
-Enviar deberes o material a los alumnos cuando estan en casa

CITAS “Haciamos yincanas de fotos porque la presencia de smartphones estaba muy
extendiday asf controlabamos su uso”.
“En Castilla y Ledn hay un plan institucional de digitalizacién (CoDiCe) que
funciona por niveles, la mayoria de centros educativos estan entre el 3y 4, de un
méaximo de 5”.

TEMA T3. Aprendizaje de uso de dispositivos digitales tactiles.
DISCUSION - Aprendizaje intuitivo: probando dispositivos en casa, tocando los botones de la
interfaz.
- Aprendizaje practico.
- Aprendizaje entre iguales. Otros nifios o hermanos mayores les ensefian
aplicaciones, juegos y videos.
- El usar estos dispositivos en contextos domésticos no implica que luego sepan
usarlos para tareas educativas.
- Los dispositivos de sus padres empiezan a usarlos con uno o dos afios
sison dispositivos personales, la edad aumenta a 10-11 afios
CITAS “Los nifios saben jugar con el mévil al juego que les interesa o ver la pagina que

ellos quieren, pero eso no significa que sepan manejar el movil”.
“Cuando les poniamos canciones en la PDI y salian anuncios, ellos mismos se
levantabany tocaban la pizarra para pasar el anuncio”.
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TEMA

T4. Ventajas de usar dispositivos tactiles moviles.

DISCUSION

CITAS

TEMA

- La presencia de la tecnologia en los contextos personales y laborales futuros de
los nifios es un hecho, por lo que estos dispositivos se adapta al contexto actual.

- Son una herramienta para el docente: para comunicarse con los padres y
madres, buscar recursos o ensefiar a un grupo grande de alumnos.

- Motivan a los nifios y nifias para aprender determinados conceptos y mejorar su
actitud emocional en clase.

- En educacién de nifios y nifias con autismo o con determinadas necesidades
educativas especiales.

“Cuando tienes que ensefiar o mostrar un contenido a muchos nifios, la pantalla
te puede ayudar a explicarselo a todos”.

“La motivacion y las ganas que tiene un alumno cuando ve un cartel en realidad
aumentada, hara que se acuerde mas de esa informacion porque le ha gustado
esaimagen’.

“La educacion tiene que estar adaptada a los tiempos en los que vivimos”.

T5. Desventajas de usar dispositivos tactiles méviles.

DISCUSION

CITAS

- En general todos los adultos entrevistados se han mostrado reticentes y cautos a
la hora de facilitar el uso de estos dispositivos en la infancia.

- Todos los participantes adultos mencionan la adiccién y dependencia que las
pantallas pueden generar.

- Ademds, esta adiccion deriva en una falta de atencién al entorno que les rodea
mientras las utilizan.

- Otra consecuencia de esta adiccion es que les quita tiempo para hacer otras
actividades como jugar o relacionarse con personas.

- El control de fallos a la hora de corregir tareas digitales es instantédneo v los
nifios y nifias no pueden identificarlos pasados un tiempo.

- El acceso de estos dispositivos a internet y el peligro que supone para los
menores, ademas de desarrollarse dentro de un contexto donde exista la
identidad real y digital del individuo.

“Cuando Manuel esta jugando con la tablet le absorbe, parece que no hay nifio”.
“Si hay adiccion, la motivacion en el colegio puede desaparecer, que fracase en

los estudios, que deje de hacer deporte o que deje de tener una vida saludable
con amigosy familia”.
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TEMA

T6. Estandarizacidn, gestos y manipulacién.

DISCUSION

CITAS

TEMA

- También puede afectar al desarrollo de la motricidad fina y retrasar la edad a la
que comienzan a hacer la “pinza” y dificultar algunas acciones como abrocharse
los botones o escribir.

Los nifios y niflas manipulan con gran facilidad dispositivos tactiles
(desbloquear, coger, pasar pantallas), pero muestran dificultades con otros
objetos como tijeras o puzles.

-La manipulacion de objetos como tijeras, punzones o lapiceros, es fundamental
para el desarrollo cognitivo y motriz de los nifios y nifias. ).

- Los dispositivos reproducen gestos iguales para acciones diferentes: el gesto de
pintar es el mismo que el de sacar una foto en un dispositivo tactil.

“No es lo mismo dibujar con un dedo que con una tiza, basicamente porque la
motricidad fina no es la misma”.

“Si un nifio no desarrolla las habilidades motoras que le son imprescindibles
como adulto, se quedara estancado y no avanzara”.

“Creo que puede ser perjudicial para la motricidad fina, porque un nifio que esta
todo el rato con una tablet o movil en la mano, luego no sabe encajar las piezas
de un puzle”.

“No hacen bien la pinza, no cogen bien las cosas, les cuesta mucho abrocharse
los botones o ponerse un abrigo”.

“Mi prima pequefia de dos afios, ya sabe poner el volumen y desbloquear el
iPhone”.

T7. Aprendizaje creativo exploratorio.

DISCUSION

CITAS

- Todos los participantes adultos creen que los dispositivos tactiles no fomentan
el aprendizaje exploratorio creativo, ya que no ofrecen experiencias completas y
multisensoriales como lo hacen los juegos manuales, las actividades creativas o
el contexto al aire libre.

- Tampoco facilitan la exploracion del contexto adyacente ni el personal de los
nifios, cuando usan estos dispositivos lo hacen generalmente solos y estan
absortos por la pantalla.

- Los dispositivos digitales pueden ser herramientas creativas y ofrecer nuevas
posibilidades para explorar esta creatividad, aunque su uso suele estar dirigido
por un adulto, dado que las capacidades cognitivas de los nifios no estan lo
desarrolladas lo suficiente para poder utilizar este tipo de herramientas.

“Un nifio cuando estd con una pantalla no explora su entorno ni el de sus
compafieros”

“Defiendo la creatividad manual y el aprendizaje auténomo propio y significativo,
que descubran ellos absolutamente todo, y a través de una pantalla esto es
imposible”

“Los dispositivos digitales tienen mucho potencial para la creatividad, pero es
complicado, porque esta creatividad generalmente esta dirigida por un adulto”
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Fase 3.
Sintesis

1. Insights.

Partiendo del andlisis de las entrevistas del punto anterior, se formulan los
siguientes insights. Estas ideas se generan con el objetivo de acotar y delimitar
la problemadtica para ser abordada posteriormente con la creaciéon de una
propuesta especulativa.

INSIGHT I1. El uso de pantallas genera adiccién y dependencia en la infancia.

Todos los entrevistados adultos han mencionado esta percepcién, y ha sido
identificada como la mayor desventaja en el uso de dispositivos mdviles tactiles.
Ademas, este hecho puede estar relacionado con otras implicaciones negativas
del uso de estos dispositivos entre los mas pequefios.

TEMA T5. Desventajas de usar dispositivos tactiles moviles.

TESTIMONIO “Cuando Manuel esté jugando con la tablet le absorbe, parece que no hay nifio”
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INSIGHT 12. El uso de dispositivos mdviles tactiles sustituye a otras actividades.

Esta es una de las implicaciones de la adiccion de las pantallas, y por lo que han
mencionado alguno de los entrevistados, también puede tener implicaciones en
otros insights, ya que las actividades a las que sustituyen se basan en el juego y
aprendizaje, la relacién con otras personasy la manipulacion de objetos.

TEMA T5. Desventajas de usar dispositivos tactiles moviles.

TESTIMONIO S hay adiccion, la motivacion en el colegio puede desaparecer, que fracase en
los estudios, que deje de hacer deporte o que deje de tener una vida saludable
con amigosy familia”

INSIGHT 3. La realidad actual se basa en la omnipresencia de la tecnologia a través de lo

digital.
El uso de dispositivos moviles tactiles estd presente en todos los ambitos de los
nifios (formativo-educativo, publico-lidico y doméstico). Ademas, a largo plazo,
esta omnipresencia se podréa acrecentar, y saber utilizar estos dispositivos y tener
competencias digitales sera basico en su futuro.

TEMA T4. Ventajas de usar dispositivos tactiles moviles.

TESTIMONIO  “La educacion tiene que estar adaptada a los tiempos en los que vivimos”

INSIGHT 14. Los dispositivos tactiles portétiles tienen una interacciéon estandarizada
mediante la homogeneizacién de los gestos.

La manipulacion de estas interfaces se realiza con un rango de gestos acotado,
ademas estos gestos son similares para acciones muy diferentes.

TEMA T6. Estandarizacion, gestos y manipulacion.

TESTIMONIO

“El gesto de pintar con una Tablet es el mismo que el de hacer una foto”.
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INSIGHT

I5. El uso de dispositivos tactiles portatiles no fomenta el desarrollo de la
motricidad fina.

*O0ONEA

TEMA

TESTIMONIO

INSIGHT

Relacionado con el anterior insight, es algo que muchos de los entrevistados han
mencionado, y es que el uso de estos dispositivos puede tener consecuencias
negativas en el desarrollo de determinadas habilidades motoras como es hacer la
“pinza”, algo fundamental para el desarrollo psicomotriz infantil.

T6. Estandarizacion, gestos y manipulacién.

“No hacen bien la pinza, no cogen bien las cosas, les cuesta mucho abrocharse
los botones o ponerse un abrigo”.

6. Las interfaces gréficas tactiles no facilitan el aprendizaje exploratorio.

TEMA

TESTIMONIO

INSIGHT

Esta caracteristica se puede deber a dos factores: primero, que la experiencia
sensorial disponible con estas interfaces esta limitada, de forma que no puede
ofrecer todas las caracteristicas y posibilidades de la experiencia “real”
multisensorial; segundo, dada la adiccién que genera el uso de pantallas, los
nifios y las nifias estan absorbidos por la experiencia digital y no son conscientes
del entorno y contexto donde estan inscritos ni la relacion que ellos pueden tener
con dicho entorno o con otras personas.

T7. Aprendizaje creativo exploratorio.

“Un nifio cuando estd con una pantalla no explora su entorno ni el de sus
compafieros”

I7. Aunque estas interfaces ofrezcan muchas posibilidades, los nifios y nifias
tienen limitaciones cognitivas.

TEMA

TESTIMONIO

Para muchas entrevistadas estas interfaces pueden servir de herramientas que
amplian las posibilidades creativas y de aprendizaje de los nifios y nifias. Sin
embargo, en muchas ocasiones, en la infancia no se aprovechan todas las
posibilidades de los dispositivos digitales, porque el entendimiento vy
capacidades cognitivas en edades tempranas estan limitadas.

T7. Aprendizaje creativo exploratorio.

“Los dispositivos digitales tienen mucho potencial para la creatividad, pero es
complicado, porque esta creatividad generalmente esté dirigida por un adulto”
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2. Preguntas What if.

El siguiente paso en la fase de sintesis del problema del proyecto de SCD es la
especulacion sobre un escenario futuro. El objetivo de esta especulacién es que
sirva como herramienta para entender mejor el presente y también para
debatir sobre un posible futuro (Dunne y Raby, 2013). El resultado de esta fase
de especulacion, generalmente se materializa en forma de escenarios, que en
su mayoria se basan en hacerse preguntas hipotéticas en torno a la tematica y
en especial a como podria evolucionar el problema detectado en el futuro
(Johannessen et al. 2019).

Teniendo en cuenta los insights nombrados anteriormente, se han generado las
siguientes preguntas hipotéticas para explorar las posibilidades vy
consecuencias del uso de interfaces graficas tactiles:

INSIGHT I1. Adiccién y dependencia.

¢Qué pasaria si una interfaz basada en pantalla no generara adiccion y dependencia
en los ninos? ;Qué caracteristicas tendria? ;La llegarian a utilizar?

INSIGHT 12. Sustitucién.

¢Qué pasaria si el uso de interfaces grdficas tdctiles sustituyera completamente al
resto de actividades de ocio y tiempo libre infantiles? ;Qué consecuencias podria
tener? ;Serian capaces de desarrollar habilidades sociales presenciales? ; Qué tipo de
aficiones tendrian en el futuro?

INSIGHT I3. Omnipresencia tecnolégica.

¢Qué pasaria si no se utilizara ningtn dispositivo electrénico en el contexto educativo
infantil? ;Como adquiririan las competencias digitales necesarias para su futuro
profesional?

¢Qué pasaria si durante la infancia las Gnicas herramientas para el aprendizaje
disponibles son las interfaces grdficas tdctiles? ;Cambiarian los contenidos o
metodologias de la escuela? ; Serian capaces de aprender a escribir con un lapiz?

INSIGHT 4. Interaccién estandarizada.
¢Qué pasaria si los nifios y las nifias solo llegasen a aprender los gestos
caracteristicos de la manipulacion de una interfaz grafica tactil? ; Podrian manipular

otros sistemas mecdnico-fisicos como un coche, una puerta o una rosca de una
botella?
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(Qué pasaria si las interfaces grdficas tdctiles se manipulasen con gestos
caracteristicos del otras interfaces o sistemas tangibles? ;Podrian los nifios y las
nifias aprender de forma intuitiva su uso?

INSIGHT I5. Desarrollo de la motricidad fina.

¢Qué pasaria si los nifios y las nifias no llegan a desarrollar la motricidad fina, y no
son capaces de hacer el movimiento pinza? ;Lo podrian aprender de adultos? ;Cémo
cambiarian los objetos y sistemas fisicos si no fuéramos capaces de hacer este
movimiento?

INSIGHT 6. Aprendizaje exploratorio.

/Qué pasaria si los nifos y las nifias solamente descubrieran el mundo a través de
una interfaz grafica tactil? ; Como lo percibirian? ; Qué implicaciones podria tener en
su futuro a la hora de relacionarse con otras personas o con ellos mismos? ;Serian
capaces de desarrollar aficiones y gustos mds alla de este tipo de interfaces?

INSIGHT I7. Limitaciones cognitivas.

¢Qué pasaria si las posibilidades de las interfaces grdficas tactiles fueran adecuadas
a las capacidades cognitivas de los nifios y las nifias? ;Podrian aprenderlas y
utilizarlas por si solos? ; Serian Gtiles para su aprendizaje?

3. Ficha persona.

Dado que la dimensién de la temadtica es demasiado amplia, se ha elegido
trabajar sobre uno de los insights para acotar y focalizar la futura propuesta
especulativa. En este sentido, se ha decidido trabajar sobre el insight 5. El uso de
dispositivos tdctiles portdtiles no fomenta el desarrollo de la motricidad fina ya que se
considera el mds concreto de la problematica, pero también el que menos se ha
mencionado en la investigaciéon con usuarios. Ademads, esta caracteristica de
las interfaces graficas tactiles esta muy relacionada con las aproximaciones de
las interfaces tangibles estudiadas en el apartado del Estado del Arte. Por otro
lado, aunque el desarrollo de esta propuesta estd dirigido hacia la
manipulacién estandarizada y los gestos posibles de estas interfaces, el resto de
insights se han tenido en cuenta para la confeccién del escenario y ficha
persona, ya que pueden ayudar a conformar el contexto especulativo que se va
a proponer.

Para la creacion dicha propuesta especulativa, el siguiente paso en el proceso
es la elaboracion de una ficha de usuario que describa las motivaciones,
comportamientos y datos demograficos de una persona ficticia. Esta
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herramienta es propia del proceso del Disefio Centrado en las Personas, y se ha
utilizado un formato de proto-persona, el cual, no estd basado en una
investigacion rigurosa de usuarios target, sino que sirve como base estratégica

para las siguientes fases del proyecto (Gothelf, 2012).

Patricia Alonso
8 aiios

* Janko Ferlic en unsplash

Informacién demografica

* Esté en 4° de primaria.

* Vive con sus padres en Valencia.
* Tiene una hermana de 3 afios.

* Va a un cole publico de su barrio.

* Por la maia la lleva su papa, y por la
tarde la recoge su mama.

* Se queda a comer y ha hacer deberes
en clase.

* Los fines de semana va al pueblo a
visitar a sus abuelos.

Comportamiento
¢Qué hace?

+ Tiene dos tablets, una para el cole y
otra para jugar en casa.

« También utiliza el mévil de sus padres
para jugar y ver videos. Si no se lo dejan,
se enfada.

* Su hermana pequefia también tiene un
smartphone antiguo de su mama.

* En el cole usa la Tablet para todo, no
puede ir sin ella a clase.

+ Come y hace los deberes en el cole.

+ Tiene amigos en el cole, pero solo los ve
cuando va a clase porque prefiere estar
en casa usando la Tablet.

Imagen 10. Ficha Persona
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Intereses y necesidades
¢Qué le gusta?

* Juega y ve videos con su hermana
porque los puede elegir ella.

* Le gusta mucho comer en el cole
porque puede usar la Tablet mientras lo
hace.

* Cuando va al pueblo estd con sus
primos mayores.

* No le gusta jugar con otros nifios vy
nifias en el parque, prefiere estar con la
Tablet sin que la molesten.

* Sus abuelos le han regalado pinturas
para pintar en el suelo, pero prefiere
usar la aplicacién de la Tablet de pintar.

*O0ONEA
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4, Escenario.

La materializacién de la sintesis del problema en formato especulativo se
realiza con la técnica de escenarios, y dado su objetivo de generar debate, éstos
son provocativos, intencionalmente simplificados y ficticios (Dunne y Raby,
2013). En este sentido, se han partido de los insights propuestos y la ficha de

persona para generar un escenario futuro ficticio.

“Patricia tiene 8 afios y va a 4° de primaria. Vive con sus padres y su hermana
pequefia en la ciudad de Valencia. Aunque en infantil no usaba dispositivos
digitales en clase, desde que tiene 1 afio de edad utiliza pantallas tdctiles. Sus
padres le dejaban su teléfono cuando ella lloraba, y pronto empezé a qustarle
mds las pantallas que jugar con otros nifios. Cuando empezo primaria, le dieron
una Tablet para clase, pero como no podia jugar con ella porque tenia
restringidos los juegos digitales, sus padres le regalaron otra para jugar en casa.”

“Al principio sus padres eran reticentes a que usara tanto tiempo estos
dispositivos, pero cuando se los quitaban o no se los dejaban, Patricia se ponia a
llorar y se enrabietaba. Ademads, pronto vieron que las notas de su hija eran muy
buenas, porque sabia hacer todo con la Tablet, desde descargar un libro para leer
hasta hacerse un video para ensefdrselo a su profe. Patricia se queda a comer en
cole y después puede hacer deberes. Es su momento favorito del dia, porque los
monitores del comedor les dejan ver videos con la Tablet del cole para que coman
mejor la comida.”

“Los fines de semana los pasa en el pueblo de sus abuelos. Le gusta mucho estar
con sus primos mayores, porque le ensefian videos y juegos de la Tablet que ella
no conoce. Sin embargo, acaba jugando ella sola y no hace caso al resto de gente
de alrededor. Aunque sus abuelos son nativos tecnoldgicos y saben usar estos
dispositivos con soltura, son reticentes a que sus nietos estén tan enganchados a
ellos. Por eso siempre regalan a Patricia pinturas para pintar en el suelo o juegos
de madera, pero no sabe como se usan y se aburre muy rdpido de ellos. El otro
dia, su abuela le ensefié algunos juguetes de cuando era pequefia; con uno
podias construir recorridos para canicas, otro era un juego de cartas llamado UNO
y el favorito de su abuela, un juego de abalorios que podias crear tus propias
pulseras. Sin embargo, aunque su abuela le explico cémo se jugaba, Patricia no
era capaz de coger algunas piezas ni llego a entender la dindmica del juego de
cartas, por lo que se aburrié muy pronto y no quiso sequir jugando.”
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Fase 4.
Generacion

1. Investigacion e inspiracion.

El objetivo de este punto es obtener inspiraciéon analizando los contextos y
tematicas tratadas: interfaces gréaficas tactiles que se usan en la infancia
(aplicaciones infantiles), juegos y juguetes ludicos infantiles, gestos tactiles e
interfaces tangibles.

Apps infantiles.

Ranking!® de aplicaciones descargadas en App Store en la categorfa de apps infantiles.**

Juegos de preescolar  Apps de video Juegos de simulacién  Apps educativas
Bimi Boo YouTube Kids Toca Life World Duolingo Kids
Busy Shapes Clan rtve Barbbie dreamhouse Academons

Bini Bambin adventures Google classroom

iTraza las lineas! —=i.

Imagen 11. App de colo- Imagen 12. Youtube Kids. Imagen 13. App Toca Life Imagen 14. Duolingo Kids.
rear. World.
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Juegos infantiles.

Visién general de juegos y juguetes lidicos infantiles y clasificacién en categorfas.®

Juegos sociales Juegos aire libre Juegos creativos
Eé'ﬁ ~Q ’m.-,,,\
& é ‘ [ ] %
-l )
o ~
-,‘.‘.
Imagen 15. Juegos sociales Imagen 16. Juguetes para la playa. Imagen 17. Juego de cuentas.
Juegos de construccién Juegos de prescolar Juegos de mesa
o
- S
P 4 R .
‘\’ )i ey ol.l‘r-"’ -f
W , MPSE
- l Sl \ ‘w "
- ‘ e P4
Imagen 18. Juego de construccion. Imagen 19. Juguete de prescolar. Imagen 20. Juego de mesa.

Gestos tactiles.

Anélisis de los gestos mas comunes para usar una pantalla tactil.

Tap Double tap Drag Flick

I

f
AR
)
/
LA
Briefly touch surface Rapidly touch surface Move fingertip over Quickly brush surface
with fingertip twice with fingertip surface without with fingertip

losing contact

Pinch Spread Press Press and tap
Touch surface with Touch surface with Touch surface for Press surface with
two fingers and bring two fingers and extended period one finger and briefly
them closer together move them apart of time touch surface with

second finger

Imagen 21. Gestos tactiles.

*0Nm A

> Consultar Anexo VII. Clasificacion de juegos infantiles.
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Interfaces tangibles.

BUsqueda y anélisis de interfaces tangibles relacionadas.

Knotty Skal - Play with media
Playfull Studio Voy Studio

LLL
(44

.

Imagen 22. Knotty. Imagen 23. Skal - Play with media.
DIRT!I for iPad Touch Gesture And Control
User Studio Radhika Seth

Sensual interfaces.
Chris Woebken

Imagen 24. Sensual Interfaces . Chris
Woebken

A Portable and Flexible Tangible
Interaction Platform
Project Zanzibar

Imagen 25. DIRTI for iPad. Imagen 26.Touch GEsture and Con-
trol
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Imagen 27. Flexible tangible interac-
tion platform.
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2. Disefio conceptual. Generacion de propuestas.

Teniendo en cuenta el insight que se quiere abordar y los elementos de
inspiracién anteriormente descritos, se generan las siguientes propuestas!’

especulativas:

PROPUESTA1

Evolucion de objetos cotidianos. Cha @ggi ;éégZ}
= y s
7\ O o8

iCoémo podrian cambiar los objetos coti-
dianos si fueran manipulados con los mis-

mos gestos que las pantallas tactiles? Hjeres

Imagen 28. Bocetos propuesta 1.

PROPUESTA 2

IGT basada en gestos no
estandarizados (adultos).

;Como se utilizaria un smartphone o tablet
con gestos no convencionales? ;Como seria
esta gramética interactiva?

Imagen 29. Bocetos propuesta 2.

PROPUESTA 3

‘% ::‘\‘ agurmry

“ | || socudir WA
IGT basada en gestos no ‘{? il %

NS SE= =

estandarizados (infantil).

\
~

tocar con tocar con los
pufios cerrados
:Cémo seria una interfaz gréfica téctil adap- “ [ .
tada a los gestos caracteristicos infantiles? 72 & 28 NS

Imagen 30. Bocetos propuesta 3.
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PROPUESTA 4

Evolucién de la mano.

iQué pasaria si los efectos del uso de la
tecnologia téctil derivasen en un cambio
morfoldgico evolutivo?

Imagen 31. Bocetos propuesta 4.

PROPUESTA5

Transformacién de una interfaz b
grafica tactil en TUI para adultos. :

;Cémo seria una TUI que fomentase el ’ S ‘:(}»’
desarrollo del sistema motor fino en adul- 4 SR
b e
tos? :
Imagen 32. Bocetos propuesta 5.

PROPUESTA 6 A—
Transformacién de una interfaz (

/0 s . . v = mover el rodilo
grafica tactil en TUl infantil. ( T avaren

;Coémo serfa una TUI que fomentase el .l |
desarrollo del sistema motor fino en la in- \ VI iy

fancia? NGV
Imagen 33. Bocetos propuesta 6.
PROPUESTA7 .
original propuesta
1 o
Transgresion de los gestos. . '
o) | | 11
:Qué pasaria si los gestos estandarizados ‘ Y ?3 . B)
utilizados para manipular una app se cam- & o - Ben B .
biaran entre ellos? | fmw | i Sy

Imagen 34. Bocetos propuesta 7.

46



Fase 4. Generacion

*ON A

Para la elecciéon de la propuesta a desarrollar se realizé una comparativa
teniendo en cuenta el valor especulativo y la viabilidad de realizacién de cada
propuesta dentro del proyecto. Con ello, se eligié la propuesta 5: interfaz
tangible para adultos basada en juegos manipulativos infantiles.

3. Diseno de detalle.

INSIGHTS

OBJETIVO SCD

PREGUNTA
WHAT IF

ESCENARIO

I5. Eluso de dispositivos tactiles portatiles no fomenta el desarrollo de la
motricidad fina.

Contexto:

I1: El uso de pantallas genera adiccién y dependencia en la infancia.

12: El uso de dispositivos tactiles sustituye a otras actividades.

13: Existe una omnipresencia tecnoldgica que rodea al contexto infantil y se
incrementa en su contexto adulto

Generar debate sobre el uso actual de dispositivos tactiles en la infancia.

¢Qué pasaria si las personas no son capaces de desarrollar la motricidad fina
durante la infancia?

El smartphone es el juguete favorito de los nifios y las nifias. Ya no juegan con sus
amigos en el parque, no hacen puzles o construyen fuertes y tampoco se
manchan las manos pintando o haciendo manualidades (12.); solamente juegan
y ven videos con su movil.

En el cole también utilizan estos dispositivos; los libros, el cuaderno y las pinturas
se han sustituido por una tablet escolar donde aprenden y hacen los deberes.
Durante toda su infancia estdn pegados a una pantalla tactil, ya sea para jugar
o estudiar, la necesitan, y les genera dependencia (11).

Cuando crecen y se hacen adultos, este apego y necesidad por los dispositivos
tdctiles se mantiene. La adiccion por el uso de pantallas sigue presente, y no
ayuda la constante presencia digital en su dia a dia (13). Siguen usando
dispositivos tdctiles para trabajar, hacer las tareas domésticas, comunicarse o
divertirse.

Todo este uso de la tecnologia a través de gestos tactiles repercute en las
personas. Hay adultos que no saben abrocharse los cordones o no pueden
ponerse un boton. El uso de tijeras y boligrafos es anecdotico porque la gente no
sabe como usarlas. Estos adultos no fueron capaces de desarrollar el sistema
motor fino en su infancia porque solamente usaban pantallas tactiles (15). Y
ahora, aunque no quieren renunciar al uso de pantallas, tienen que recurrir a
dispositivos digitales especificos para desarrollar y mejorar su motricidad fina.
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PROPUESTA Disefio de una interfaz tangible inspirada en juguetes manipulativos que
fomente la motricidad fina de los adultos.

Basandose en juguetes originalmente dirigidos a la infancia (entre 3y 5 afios)
que fomentan el desarrollo de las habilidades motoras, la fuerza musculary la
coordinacién, se propone que sirvan para manejar una aplicacién de video
como YouTube.

JUSTIFICACION — Como se ha expuesto en el estado del arte, las TUI se basan en la manipulacién
fisica de objetos, y tratandose de habilitades motrices que se fomentan con
dicha manipulacién, es légico pensar en usar este tipo de interfases como
propuesta.

La aplicacion de YouTube se usa en contextos infantiles (YouTube Kids) y en
contextos adultos, por lo que se ha considerado conveniente para ejemplificar
el caso de uso.

3.1. Definicion de las funcionalidades.

Teniendo en cuenta las caracteristicas de la app (web y smartphone) de
YouTube, se ha propuesto una aplicaciéon simplificada de la misma con los
siguientes elementos:

Inicio. Explorador de etiquetas o tags.

Titulo del video. Titulo del video.

visualizaciones y fecha de creaccién visualizaciones y fecha de creaccion

Titulo del video. Titulo del video.

visualizaciones y fecha de creaccidn visualizaciones y fecha de creaccidn

ﬁ ® 0 Q @ n 0 Q

Imagen 35. Interfaz de inicio. Imagen 36. Sistema de etiquetas
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Coleccion de videos favoritos. Buscador por palabras.

Titulo del video. Buscar:

visualizaciones y fecha de creaccidn

TERMINO DE BUSQUEDA_

Titulo del video.

visyalizaciones y fecha de creaccion

Titulo del video.

visualizaciones y fecha de cresccién

) ® ﬂ Q o) ® 0

Imagen 37. Interfaz videos favoritos. Imagen 38. Sistema de blsqueda.

Reproductor de video.

Imagen 39. Interfaz de reproductor.

3.2. Definicion de la interaccion.

La interfaz se compone de una serie de objetos o manipulativos que sirven para
manejar la aplicaciéon de video mostrada en el punto 3.1. de forma que las
acciones realizadas con los objetos fisicos se ven reflejadas en la componente
grafica. La interfaz tangible estd compuesta por 8 manipulativos y un soporte
para la componente grafica:

MENU | /

Introduciendo la pieza roja en cada ranura y posi- / ‘

cién correcta, se puede acceder a las secciones del
menU: inicio, explorar, mis videos y buscar.

Imagen 40. Manipulativo de mend.
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DESPLAZARSE

Girando la pieza roja sobre la rosca, se desplaza la
componente gréfica (abajo o arriba) para mostrar
mas videos. s

Imagen 41. Manipulativo de desplazamiento.

SELECCIONAR

Tirando de la bola hacia arriba, se abre el repro-
ductor de videos. ‘.“)
Imagen 42. Manipulativo de seleccion.

PLAY

Para reproducir un video se introduce la pieza roja a
dentro de su bloque en negativo y para pausar se
saca del blogue.

Imagen 43. Manipulativo de play.

LINEA DE TIEMPO

Para avanzar o retroceder en el video hay que des-
plazar la bola sobre la guia.

ah wm

Imagen 44. Manipulativo de linea de tiempo.
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TAGS
b

Se han definido 5 tags: tendencia, musica, pelicu-
las, noticias y aprendizaje. Para seleccionarlos, hay
que introducir sus piezas correspondientes en el

selector.

Imagen 45. Manipulativo sistema de tags.
MIS VIDEOS
Para guardar un video en favoritos se introduce un g
aro en la cuerda correspondiente. De la misma \( B e
forma, para eliminarlo de la lista se saca de la ) )
cuerda.

Imagen 46. Manipulativo mis videos.

BUSQUEDA

Introduciendo los bloques con las letras corres-

pondientes en la cuerda se crean los términos de (’gm‘,
busqueda. ol h

Imagen 47. Manipulativo de busqueda.

Imagen 48. Conjunto de manipulativos TUI.
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4. Propuesta en video.

De cara a la presentacion y futura evaluacion de la propuesta se ha generado
un video donde se introduce el escenario propuesto y se muestra de caso de uso
de la TUI.

Para la creacion de esta propuesta en video se realizé un story board*® del
escenario y de la interaccion.

La propuesta en video se puede ver en: https://voutu.be/C0x4Rf50DSw
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Fase b.
Evaluacion

1. La evaluacion de proyectos SCD.

La propuesta especulativa es percibida por una audiencia seleccionada y su
éxito e impacto depende fundamentalmente de la verosimilitud de los
artefactos disefiados y de los escenarios propuestos (Mitrovi¢, 2015). De la
misma forma, Auger (2013) afirma que este éxito radica en la cuidadosa gestién
de la especulacion, ya que, al emplear conceptos poco plausibles, la audiencia
no serd capaz de relacionar la propuesta con la problematica tratada.

Dado estas propuestas se basan en la creaciéon de escenarios ficticios y
plausibles (teoria del “cono de futuros™), la audiencia debe establecer una
conexion entre su percepcién del contexto actual y el elemento ficticio de la
propuesta (Auger, 2013). El autor llama a esta conexién Perceptual Bridge y
menciona algunos métodos para generarlo, asi como ejemplos de proyectos
donde se han utilizado:

- Usar una aproximacién ecoldgica del contexto y conectarlo con una realidad
logica y familiar para la audiencia. Aunque, si la propuesta es demasiado
familiar y su progresion es facilmente asimilable puede pasar desapercibida.
Ejemplo 1.

- Para atraer a la audiencia y generar compromiso se puede apelar a la
provocacion con generacién de conceptos insolitos. Ejemplo 2.
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- Los disetnios especulativos se muestran en la vida real, por lo que a la hora de
presentarlos a la audiencia deben generar verosimilitud. Para ello se pueden
utilizar medios de la cultura popular. £jemplo 3.

- Detrds de un proyecto de SCD suele haber conceptos complejos que para ser
entendidos requieren de mucha informacién previa. Para facilitar esta
comunicacién se puede recurrir a la comedia de lo familiar y mundano para
hacer llegar estos conceptos. Ejemplo 4.

- Con temas de descubrimientos y avances cientificos con un lenguaje y
conceptos complejos, se puede recurrir a la domesticacién de estos temas; es
decir, inscribirlos en contextos cotidianos y familiares. Ejemplo 5.

Ejemplo 1 Ejemplo 2

Imagen 49. Technological Dreams Imagen 50. Afterlife. Auger y Loizeau Imagen 51. Audio Tooth Im-
Series, No. 1. plant.Augery Loizeau
Anthony Dunney Fiona Raby.
El proyecto propone el trasvase Elimplante dental es un disposi-

Este escaner de retina explora de la energia acumulada del tivo de comunicacion personal.
cémo los avances tecnolégicos cuerpo después de la muerte Como propuesta fue publicada
pueden influiren la evolucion del  bioldgica a una pila quimica. en diferentes periddicos britani-
mobiliario doméstico. (Auger, (Auger, 2013) cos (Auger, 2013).

2013)

Ejemplo 4

Imagen 52. Sensual Interfaces.Chris Imagen 53. Acoustic Botany. David
Woebken. Benqué

Usando semillas para simular Este proyecto se basa en la Bio-
polvo inteligente, la propuesta logia Sintética para crear un jar-
explora nuevas formas de rela- din sonoro (Auger, 2013).

cionarnos e interactuar con la
tecnologia (Auger, 2013).
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Por otro lado, los autores (Baumer et al. 2020) afirman que la evaluacién del
disefio de ficcién (Design Fiction”®) es complicada, ya que no existe un criterio
unico de evaluacién y abarca diferentes métodos heterogéneos. En este
sentido, los autores ofrecen una serie de marcos para evaluar este tipo de
proyectos basdndose en el tipo de conocimiento que se pretende crear con
ellos:

- Evaluacién basada en el conocimiento critico y especulativo: generalmente
este tipo de proyectos se muestran al publico en galerias de arte o jornadas
especializadas.

- Evaluacién de narrativas y creacién de ficciones: generalmente se utilizan
herramientas de evaluaciéon de otros medios narrativos, aunque la narrativa
creada debe ser consistente y seguir una estructura de causa-efecto.

- Evaluacién basada en el estudio: es esencialmente pedagogica y se realiza en
ambitos educativos, especialmente para evaluar el trabajo de estudiantes y
ayudarlos en su desarrollo.

- Evaluacién basada en estudios de usuarios: utiliza el disefio participativo, co-
disefio y estudios etnogréaficos. A la hora de evaluar estos proyectos, se tiene
mas en cuenta la reaccién de la gente que el prototipo en si.

- Evaluacién basada en escenarios y personas: se puede usar en combinacion
con las anteriores para analizar patrones de interaccién entre usuarios y
sistemas y explicar los pasos de un proceso, los actores que participan y las
relaciones que se crean.

Ejemplos de evaluacion de proyectos del SCD.

Evaluacién con usuarios: El objetivo de Whispering Wall (Bardzell et al, 2012) es
transgredir las normas sociales y roles de género en el contexto de los
gimnasios. Mediante el emplazamiento de altavoces en los vestuarios y la
emision de comentarios sexistas del género opuesto, los autores pretenden
concienciar a los miembros de un género cémo son percibidos por el opuesto.
Una primera evaluacion con usuarios se realizé con la herramienta de speed
dating: la escena de interacciéon se mostré a través de sketches a personas
usuarias de gimnasios y se preguntaba su opinién al respecto.

Evaluacién con expertos: Los Al-Bots de Atoufian, Sun y Liu, (2020) tienen la
funcion de ayudar a tomar decisiones cuando se ofrecen invitaciones a una
persona, ademads de explorar la AT como ayuda al desarrollo personal y refuerzo
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de la autoestima. La propuesta se materializ6 en bots interactivos, y fueron
evaluados con psicologos profesionales a través de entrevistas donde se
explicaba el tema, el proceso de disefio, el prototipo-propuesta y la tecnologia
empleada.

2. Alcance y objetivos de la evaluacion.

Teniendo en cuenta los objetivos generales del disefio critico especulativo
mencionados en la Fase 1 y los marcos de trabajo evaluativos descritos
anteriormente, los objetivos de esta evaluacion son los siguientes:

-+ Comprobar la narrativa de la propuesta y su capacidad para transmitir la
problematica tratada: el uso de IGT en la infancia afecta al desarrollo de
la motricidad fina.

- Comprobar la verosimilitud de la propuesta teniendo en cuenta el diseno
de escenarios futuros plausibles.

+ Verificar la funcién critica de la propuesta.

- Medir la capacidad de la propuesta para generar debate y plantear
preguntas entre la audiencia.

3. Metodologia y justificacion.

Se ha utilizado la herramienta de cuestionarios para evaluar la video-
propuesta. Dada la naturaleza del proyecto, los recursos necesarios, la
posibilidad de obtener datos cualitativos y cuantitativos, y el tamafio de la
muestra, se ha creido conveniente usar esta herramienta caracteristica del
DCP. El cuestionario? ha sido disefiado al efecto en Google Forms. Compuesto
por 13 preguntas, generalmente cerradas y de respuesta unica, y estructuradas
siguiendo los objetivos de la evaluacién:

Preguntas de 1.1. a 1.7. comprueban los criterios de la muestra: edad, nivel de
estudios, conocimiento de disefio y relacién previa con el proyecto.

Pregunta 2, muestra la video-propuesta.
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Preguntas 3 y 4, analiza la narrativa del video: si las personas encuestadas lo
sitian en un contexto futuro y si asocian el uso de smartphones con la
motricidad fina.

Pregunta 5, comprueba la verosimilitud percibida en términos de posibilidad.

Pregunta 6, examina la capacidad critica interpelando sobre los efectos
negativos del uso de smartphones.

Pregunta 7, analiza la capacidad de generar debate preguntando por nuevas
cuestiones relacionadas.

4. Definicion de la muestra.

La muestra de la audiencia estd compuesta entre 10 y 15 personas con las
siguientes caracteristicas:

- Personas mayores de edad.

- Nivel de estudios medio-alto.

- Manejo de TIC medio-alto.

- No tienen o han tenido relacién alguna con el proyecto y desconocen su
tematica.

- Preferiblemente personas ajenas al sector del disefo.

- Desconocen la metodologia empleada (SCD).

El cuestionario se difundié mediante mensajeria instantdnea a través de
contactos de la investigadora, estuvo en activo 3 dias y participaron un total de
19 personas.

5. Analisis de los resultados.

Para la evaluacién se tuvieron en cuenta las respuestas’? de las personas
participantes que no conocian la temdtica ni habian participado en el proyecto:
13 personas de un total de 19 participantes.

El perfil de los participantes cumple con los criterios descritos anteriormente:
la mayoria (53,8%) estan entre los 19 y 29 afios de edad, tienen un nivel de
estudios alto (carrera universitaria, 69,2% y master, 14,4%) y un manejo de TIC
medio (53,8%) y alto (23,1%). Ademads, solamente una persona participante
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tiene experiencia en el sector del disefio y un 0% del total conoce la disciplina
del disefio especulativo.

En cuanto a la narrativa de la propuesta en video, un 61'5% de las personas
participantes después del visionado afirman que estan de acuerdo en que el uso
del smartphone en la infancia afecta al desarrollo motriz de la vida adulta. Si
bien este dato muestra que se ha entendido la causa-efecto mostrada en el
video, también hay que tener en cuenta el sesgo de confirmacién® que las
personas participantes pueden sufrir.

Un 38,5% cree que la propuesta se inscribe en el presente, frente al 30,8% que
afirma que pertenece al futuro, el 7,7% no sabe situarla y un 23,1% que la
localiza en el pasado. Estos datos demuestran que la propuesta no se percibe
como futurista y por lo tanto falla en uno de los principales objetivos del SCD.

Una vez explicado a las personas participantes que la propuesta se inscribe en
el futuro, un 69,2% afirma que puede ser probable que esto ocurra, mientras
que un 30,8% cree que es dificil. En este sentido, se puede afirmar que la
verosimilitud éptima de la propuesta se ha alcanzado, ya que nadie lo percibe
como imposible, y por tanto, alejado de la realidad, ni lo asocian con un futuro
seguroy predecible.

En cuanto a la capacidad critica de la propuesta, un 76,9% afirma después de
ver el video que el uso de smartphones en la infancia puede tener efectos
negativos en el desarrollo motriz. Aunque estos datos confirman la funcién
critica de cuestionar el uso de estos dispositivos, pueden estar sesgados (sesgo
de confirmacion) de la misma forma que los mencionados anteriormente. Para
identificar este sesgo se podria realizar la misma pregunta antes y después de
ver el video, y comparar el resultado.

La capacidad de generar debate queda reducida a un 46,2% de personas que
afirman generar nuevas cuestiones relacionadas con el tema. Este dato puede
deberse a la naturaleza del cuestionario, su rapidez y falta de reflexién.
Ademas, en los comentarios recogidos sobre estos nuevos temas, 2 de los 5
comentarios, mencionan el tema propuesto (motricidad fina), mientras que el
resto de los temas tratados son los efectos psico-sociales, problemas de vision y
concentracion.

En definitiva, se puede afirmar que el resultado de esta evaluacién ha sido
positiva en cuanto al andlisis de la narrativa y verosimilitud de la propuesta.
Sin embargo, la audiencia no la percibe como un escenario futuro y su
capacidad para generar debate parece ser limitada. Para detectar posibles
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sesgos se propone realizar preguntas previas al visionado, de la misma forma
que modificar el cuestionario para reducir su falta de reflexién e inmediatez.

6. Conclusiones.

Este proyecto ha tratado el uso de interfaces gréficas tactiles en la infancia y los
efectos en el desarrollo de la motricidad fina desde el disefio critico
especulativo.

Desde el disefio de interaccion y teniendo en cuenta los marcos tedricos de
disefio de TUI, se puede afirmar que las interfaces tangibles son mds ventajosas
que las IGT en cuanto a las posibilidades manipulativas, espacialidad y
multisensorialidad. Todos ellos atributos fundamentales para el desarrollo
fisico-cognitivo infantil.

De la misma forma, el resultado de las entrevistas con expertos y usuarios
corrobora esta hipétesis: las interfaces graficas tactiles no fomentan el
desarrollo de la motricidad fina. Ademads, estas personas también manifiestan
otras implicaciones, como la estandarizacion de la interacciéon en estos
dispositivos, la dificultad que presentan para el aprendizaje exploratorio o la
inadecuacion cognitiva para realizar algunas tareas.

Aungque los efectos negativos de las IGT en la infancia quedan corroborados,
estudios y algunos testimonios de las personas entrevistadas, mencionan las
ventajas de estos dispositivos sobre otras herramientas tradicionales.

Ademas, la informacién recogida en las entrevistas ha sido fundamental para
crear un escenario especulativo basado en el contexto actual. Los testimonios
de los expertos evidencian la presencia tecnolégica constante en todos los
ambitos infantiles, la adiccién que genera el uso de pantallas y la sustitucién
por otras actividades.

El resultado de la evaluacion con la audiencia ha servido para analizar cémo se
percibe la propuesta y su funcién critica especulativa. La narrativa utilizada
permite asociar el uso de interfaces graficas tactiles con deficiencias en la
motricidad fina. El grado de verosimilitud es el adecuado, ya que la audiencia
cree que es posible que esto ocurra, y este hecho es percibido como algo
negativo, por lo que cumple con la capacidad critica.

Por otro lado, la audiencia situa el escenario en el presente, sefial de que no se
ha alcanzado el grado de especulaciéon deseado. Ademads, la capacidad de
debate es limitada y los nuevos temas propuestos por la audiencia estan muy
acotados a la propuesta original. En este sentido, se podria mejorar la narrativa
de la propuesta para dotarla de un grado mas futurista.
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Ademads, hay que tener en cuenta que la audiencia puede tener una idea previa
sobre el uso de IGT, y por tanto sus respuestas pueden estar sesgadas.
Igualmente, la naturaleza de la herramienta evaluativa, su inmediatez y falta de
reflexién puede influir en los datos obtenidos. Por ello, se propone modificar el
cuestionario para detectar posibles sesgos, asi como reducir la sensacion de
rapidez y mejorar su capacidad reflexiva.

Para finalizar, aunque el marco de trabajo del Disefio Critico Especulativo en
muchas ocasiones es algo ambiguo y abierto, este proyecto puede servir de
ejemplo metodoldgico para desarrollar este tipo de propuestas. Ademés de
reiterar la importancia de incluir herramientas propias del Disefio Centrado en
las Personas para generar escenarios hipotéticos plausibles pero conectados
con la realidad.
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Glosario

Al: Inteligencia Artificial (Artificial Intelligence)

DCP: Disefio Centrado en las Personas.

HCI: Human Computer Interaction. Interaccién Humano-Ordenador

IGT: Interfaz Gréafica Tactil.

SCD: Disefio Critico Especulativo (Speculative Critical Design) (Johannessen et al, 2019).
TUI: Interfaz tangible (Tangible User Interface).

TIC: Tecnologias de la Informacién y Comunicacion.

UX: User Experience

Ul: User interface
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Anexo Il. Guion de las entrevistas.

Introduccion

:Qué experienciay relacion tienes con el contexto infantil?

¢Desde cuando tienes relacién con este contexto? ;Cuantos afios llevas ejerciendo o has
ejercido como docente/padre o madre?

¢Puedes explicar mejor en qué consiste tu profesion?

Situacién actual (objetiva)

Desde tu perspectiva como docente o como padre/madre, me gustaria hacerte algunas
preguntas sobre el contexto actual del uso de dispositivos moviles (Tablet o smartphones) en
las aulas o en casa.

/Qué tipos de dispositivos digitales moviles se utilizan en el aula? ;Y en el contexto doméstico?
¢Para qué utilizan los nifios y las nifias estos dispositivos en cada contexto?

.Como profesional docente, para qué utilizarias las herramientas méviles en clase?

.Como aprenden los nifios este tipo de herramientas?

(Porqué crees que los nifios y las nifias utilizan dispositivos méviles?

(A qué edad crees que los nifios y las nifias empiezan a usar dispositivos méviles?

Cémo crees que los nifios disfrutan mas: ; utilizando aplicaciones moviles o haciendo
actividades manuales?

Valoracion personal

A continuacion, te voy ha hacer preguntas para conocer tu opinion como profesional educativo
sobre el uso de estos dispositivos en el aula y en casa.

/Qué beneficios crees que tiene el uso de estos dispositivos en clase?, jy en casa?

.Como profesional, crees que el uso de dispositivos moviles en la infancia puede tener efectos
negativos en los nifios y las nifias, incluso a largo plazo? ;Porqué?

¢Has detectado ciertos habitos a la hora de manipular otros objetos que simulen la
manipulacién de estos dispositivos?

¢Como crees que el uso de estos dispositivos puede influir en el aprendizaje exploratorio de los
mas pequefios?

Aportaciones finales

Muchas gracias por tu participacion. Si quieres afiadir algiin comentario final, este es el
momento.

Guion entrevistes menores

¢Qué dispositivos digitales tienes en casa?

¢Puedes usar el moévil de tus padres o tienes uno propio?
;Cuando no estas usando el teléfono de tus padres, qué haces?
Qué prefieres, ;Jugar o utilizar el mévil o jugar con tus amigos?
¢Utilizas estos dispositivos en clase?
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Anexo IV. Documento de confidencialidad y tratamiento de
datos.

Propésito del documento.

El propdsito de este documento es proporcional al entrevistado o entrevistada una clara
explicacion sobre el objetivo de la actividad y el uso posterior de la informacion recabada.

Ambito educativo

Esta entrevista forma parte de la investigacion realizada para el desarrollo del Trabajo Fin de
Méster del master en disefio de interaccion y experiencia de usuario de la Universitat Oberta de
Catalunya. Los profesores responsables de este trabajo son Ferran Gimenez Prado
(fgimenezp@uoc.edu), Enric Mor Pera (emor@uoc.edu) y Sebastian Marichar Baraibar
(smarichal@uoc.edu) como profesor colaborador.

El estudio esta dirigido por la alumna Celia Acebes Maroto y para cualquier cuestién referente al
tratamiento y consentimiento de datos puede ponerse en contacto:

cacebes@uoc.edu
Whatsapp: +34 620516933

Ambito del estudio

El presente estudio se inscribe en la investigacion realizada sobre el uso de tabletasy
smartphones en la comunidad infantil, tanto en ambitos educativos como domésticos. Para
ello se solicita su opinién como profesional educativo o padre/madre de nifios y nifias entre 0 y
12 afios al respecto.

Participacion en el estudio

Su participacién en este estudio consiste en la realizacion de una encuesta anénima con fin de
recopilar datos demograficos y la realizacion de una entrevista virtual con la investigadora del
estudio (Celia Acebes Maroto).

Su participacion en la investigacion es completamente voluntaria y usted puede decidir
interrumpirla en cualquier momento, asi como elegir no contestar cuando desee, sin que ello le
genere ningln perjuicio.

Metodologia

El cuestionario de Google Formsy este documento serén enviados por email, asi como todas
las comunicaciones entre investigadora y participante. La realizacion de la entrevista sera de
forma virtual mediante las herramientas de Teams, Zoom o Google Meets. Dicha entrevista sera
grabada (audio y video) por la investigadora para el futuro analisis y transcripcion de esta, pero
no serd incluida en el documento final ni derivados del TFM. Esta grabacién puede ser
requerida por los profesores mencionados anteriormente, pero en ningin momento se hara
publica, por lo que su identidad y participacion serd andnima.

Proteccion de la privacidad

Su identidad seréa tratada de manera personal entre la investigadora y usted, y la informacién
recopilada se presentara de forma anénima en el documento final y posibles derivados
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académicos del TFM. Asimismo, este documento quedara en custodia de la investigadoray no
se publicara en el documento académico del TFM.

Su consentimiento

Yo ,Haga clic o pulse aqui para escribir texto. doy mi consentimiento para participar en el
estudioy autorizo que miinformacion se utilice en este.

Asi mismo, estoy de acuerdo en que mi identidad sea trata de manera confidencial, es decir,
que en la tesis no se hara ninguna referencia expresa de mi nombre y se utilizard una
identificacién andnima o ficticia.

Firma del/la participante:
Fecha:

Firma de la investigadora:

Fecha: 6/11/2021 L=

Celic.  Acebes Mcroto

Consentimiento del menor

Yo, Haga clic o pulse aqui para escribir texto. mayor de edad, con domicilio en Haga clic o pulse
aqui para escribir texto. con NIF Haga clic o pulse aqui para escribir texto. como padre/madre
del/la menor Haga clic o pulse aqui para escribir texto.

Declaro:

Que conforme a lo establecido en el articulo 156 del codigo civil estoy autorizado/a para firmar
este documento de Consentimiento Informado, en representacion de mi hijo/a menor.

Que he sido debidamente informado del propésito, ambito, participacién y metodologia del
estudio, asi como la proteccién de la privacidad, explicados en este mismo documento.

Que estoy de acuerdo en que la entrevista con mi hijo/a sea grabada por la investigadora con
fines analiticos, y que su identidad sera tratada de forma anénima en la publicacion de los
datos recogidos y su analisis posterior.

En consecuencia, otorgo el consentimiento para que mi hijo/a menor, participe en la entrevista
sobre los habitos de uso de dispositivos moviles en la infancia, realizada por la investigadora
Celia Acebes Maroto.

Firma del padre/madre:
Fecha:

Firma de la investigadora:

Fecha: 6/11/2021 >

Celi Acebes Maoto
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Anexo V. Transcripcion de las entrevistas.

Javier, 45 arios.

Experiencia: profesor de primaria durante mds de 10 afios y actualmente asesor en un centro de
formacion. Formacion: Grado en magisterio de educacion primaria.

Mi experiencia con los dispositivos moviles tactiles como docente ha sido bastante amplia. En
el curso 2014-2015, el colegio donde trabajaba sirvi6 de prueba piloto para el proyecto de
Samsung Smart School. Esta experiencia del uso de dispositivos moviles y nuevas tecnologias
requirié de mucho esfuerzo de padres y madres, y profesorado. Ademas, acab6 siendo una
cuestion de nuevas metodologias, lo que era muy interesante. Es decir, estos dispositivos son
una herramienta en si, que por si sola no pueden aportar mas que cualquier otro aparato o
herramienta como una pizarra tradicional.

El primer afio de este proyecto fue bastante duro, porque pensabamos que con la Tablet ya
estaria todo, y no fue asi. La Tablet es una herramienta que tienes que aprender a utilizar, y la
formacion fue muy interesante desde la Junta de Castillay Leon y el Intef . Nos ensefiaron
nuevas metodologias como Fliped classroom (dar la vuelta a la clase), espacios flexibles, como
es la clase del futuro, trabajo colaborativo y como los nifios pueden desarrollary crear sus
propios materiales, todo ello con la participacién de nuevas tecnologias y dispositivos como la
Tablet.

Cada alumno tenia una Tablet individual y la posibilidad de tenerla en casa, de forma de era un
recurso igualitario para todos los alumnos. El planteamiento metodologico giraba toda
alrededor del dispositivo movil, aunque luego depende mucho de como lo uses.

Los padres tenian un poco de ansiedad porque desaparecieron los libros, pero utilizdbamos la
plataforma digital para enviar tareas, evaluaciones y seguimiento. Para algunas asignaturas era
un poco mas complicado incluir estas tecnologias, aunque podias crear tus propios materiales,
al final lo utilizdbamos en combinacién y como una herramienta complementaria. Estos
dispositivos nos permitieron desarrollar el aprendizaje cooperativo, hacer artefactos digitales,
colaborar con otros centros con programas eTwinning .

Este proyecto consistié en colaborar con un colegio de Cantabria para hacer actividades en
relacion con el entorno. Entonces los alumnos se conectaban a través de la Tablet con alumnos
de otro centro, mediante foros y videollamadas para organizarse entre ellos. Al final para estas
actividades la Tablet era una herramienta para grabarse y comunicarse con el resto de los
alumnos, pero lo podrian haber hecho con otras herramientas, sin embargo, con la Tablet era
maés facil. Lo importante también fue que nos atrevimos a trabajar de otra manera.

El proyecto duro 4-5 afios y cuando termind, la compafiia cedié los materiales. Ahora ese centro
es un centro BIT (centro bilinglie de innovacion tecnolégica) de CyL. Partiendo de la idea de
Samsung Smart School, la Junta de CyL dotan a los centros con herramientas digitales como
pizarras digitales o formaciones especiales, y sirven de prueba para metodologias que se
pueden implementar en el resto de centros de Cyl.

Habia veces que involucraba a todo el colegio, pero mayoritariamente con alumnos de 5°y 6°.
Ademés, estos alumnos son los que ya contaban con cierta competencia digital.
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Aunque eran alumnos que contaban con cierta competencia digital, los conocimientos técnicos
los iban adquiriendo con la practica. En este sentido las competencias digitales evaluadas de
este centro aumentaron con respecto a otros, sin embargo, a nivel de contenidos de otras areas
eran similares con otros coles.

Hasta la pandemia habia casos concretos y experiencias pequefias, y habia centros que
intentaban innovar y solicitaban tablets a la comunidad o participaban en proyectos. Pero eran
experiencias de 3-6 meses o un curso. A raiz de la pandemia se ha acelerado mucho el uso de
estos dispositivos se ha tenido que formar a muchos docentes en el uso de estas tecnologias.
Ahora mismo, yo creo que el 60% de los docentes estan capacitados digitalmente. Ademas, los
centros estan méas dotados, por ejemplo se han repartido equipos, u ordenadores tactiles, al
menos un armario por centro. También se van reponiendo ordenadores miniportatiles en
algunos centros. Ahora mismo en todos los coles de CyL, tienen que tener un plan de
digitalizacion que se llama CoDiCe TIC, funciona por niveles, y la mayoria de centros estan entre
el 3y 4, con un maximo de 5.

Si, desde 1°a 6°, incluso en infantil. En infantil, la PDI (Pizarra digital) esta bastante extendiday
también se estan implementando tablets. En primaria, y sobre todo en los Ultimos cursos, hay
un aula de informatica o un armario con dispositivos digitales.

Depende del centro, pero la mayoria que lo estan implementando en 5°y 6° de primaria, cada
alumno tiene a su disposicién un ordenador portatil. Depende del tutor o las asignaturas lo
usan todo el tiempo, como una herramienta mas. Por ejemplo, en el cole en el que estaba yo,
que tiene un nivel intermedio de digitalizacién, en algiin momento del dia utilizaban el
ordenador los alumnos de 5°y 6°. En centros que tengan mas recursos, pueden utilizarlos
desde antes.

Puede deberse a que no hay recursos para cursos mas bajos, aunque estan llegando ahora.
Pero también es porque se le da mucho peso a la lecto-escritura, sobre todo en 1°y 2°, este
proceso estd muy sujeto a un libro, una editorial, un cuaderno, escritura...En estos cursos, el
acceso a las tecnologias es algo muy puntual, como ir al aula de informatica o utilizar un
recurso digital. 3°y 4° de primaria es un paso intermedio, los alumnos pueden llevar un
cuaderno mas ordenado, puedes utilizar editorial 0 no, es en estos cursos donde se empieza a
introducir herramientas digitales si el centro dispone de ellas. En los cursos altos, los
profesores, aunque no tengan una competencia digital muy grande, deben esforzarse para que
los alumnos pasen al instituto con unas competencias digitales minimas, por lo que el
profesora lo asume. Sin embargo, el profesorado de primeros cursos es mas reticente a utilizar
estas herramientas digitales, aunque a raiz de la pandemia se estd asumiendo mas su
introduccion.

Primero porque no lo utilizaban y no son usuarios de estas herramientas. Primero tienes que
aprender td a enviar un email para luego ensefiarle a los alumnos. Entonces, si td no lo usasy
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supone un esfuerzo personal, la reticencia es mayor. También pasa que los equipos pueden
estar obsoletos, y al encender un ordenador, éste no funcionay tienes que estar quitando y
poniendo cables, ademas tus conocimientos técnicos son muy bajos, esto desanima mucho al
profesoradoy lo veian como una pérdida de tiempo.

También, a veces, y de forma justificada, las familias y los docentes, tengan reticencia a que
desde tan pequefios pasen muchas horas delante de una pantalla. Porque esto puede crear
dependenciay adiccion, y es una cosa que hay que gestionary educar, sobre todo a los padres
para que eduquen a los alumnos. Porque el que tengan una Tablet para hacer los deberes, no
quiere decir que le dejes 3h solo sin una supervision. Entonces esto puede agobiar a profesores
y familias, pero llevan razon.

En principio no se utilizan todo el tiempo por la falta de competencia del profesorado, también
falta de mediosy recursos de las editoriales. Entonces, para un profesor requeriria mucho
trabajo y esfuerzo preparar una clase sin estos recursos. De forma que se acaba utilizando de
forma més esporadica, y los docentes se preparan recursos concretos con estas herramientas
para sus clases. Por ejemplo, puedes crear una presentacion en Genialy, que acaba teniendo un
juego de descubrir o de seguir pistas. Pero va a ser en un momento puntual que vas a presentar,
0 vas a repasar, sobre todo en matemaéticas o ciencias, pero previamente ya se ha tratado la
materia de otras formas como presentaciones en la pizarra, lectura o ejercicios practicos.
Ademés, puede aprovechar estas actividades para que los alumnos creen ellos algo, o
expliquen algo. De momento, en una unidad didactica se pueden tener un par de momentos
tecnolégicos.

También es verdad, que ahora con las switches educativas como Teams o Google Clasroom, las
tareas les estan llegando a los alumnos de manera digital, aunque luego las realicen en el
cuaderno de forma manualy repliquen al profesor con una fotografia. En esta comunicacién
entre alumnoy profesor si que hay un cambio mas rapido.

Entonces, digamos que el uso de estos dispositivos, si que se usan en el contexto doméstico.

Lo utilizarian mas para recibir las tareas y recursos, que antes no se utilizaban. Ahora tienen
acceso al profesor de forma que le pueden escribir esa misma tarde, o el profesor les sube una
pagina web de apoyo o presentacion. También ofrecen una comunicacion mas directa entre
padresy docentes.

Hay aplicaciones concretas educativas, como Merge Cube, que te permite crear dispositivos y
recursos en realidad aumentada. Este tipo de aplicaciones, ademas, motivan mucho a los
alumnos méas pequefios.

También hay aplicaciones para trabajar lenguaje computacional o STEM, como scratch, con las
que los niflos puedes resolver problemas.

Hay otras apps de contenidos, como Mateland, que ofrece juegos educativos matematicos
adaptados por edades.

También hay empresas, como Smyle Leran, que elaboran materiales propiamente educativos.

En este sentido, si que hay bastantes posibilidades, sin embargo, muchas de ellas son de pago
0 pruebas piloto. Para poder encontrar este tipo de recursos, la comunidad educativa suele
recurrir a Twitter, donde se comparteny se siguen a profesores, que te lleven a cursos o
aplicaciones especificas. También se puede utilizar Telegram.
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La primera gran ventaja es que la educacién tiene que estar adaptada a los tiempos en los que
vivimos, y lo que no puede ser es estemos ensefiando a alumnos de 2021 con métodosy
herramientas de 1970. La gran ventaja es que los alumnos pueden adquirir competencias, no
solo digitales, sino matematica o lingliistica, mas cercana a lo que la sociedad le va a pedir. De
forma que un alumno va adquirir una competencia digital que le permitira utilizar internet, pero
no solo para jugar, sino para todos los &mbitos de su vida personal y laboral.

Otra ventaja es la motivacion a la hora de educar. El como va un nifio al colegio es muy
importante, porque si es un espacio donde emocionalmente se siente comodo, va a aprender
mejor. La motivaciény las ganas que tiene un alumno cuando va a ver un cartel en realidad
aumentada, hard que se acuerda mas de esa informacién porque le ha gustado esa imagen.

En cuanto a desventajas, el peligro que puede suponer internet. En este sentido se hacen
formaciones tanto para docentes y alumnos, como para familias. En el caso concreto de las
familias tienen que tomar parte y entender que deben restringir el uso de estos aparatos, en
horarios, en contextoy en tareas. Los padres deben saber utilizar un control parental. Es
importante saber que existe y también que muy probablemente se tenga que utilizar. Los
padres poco a poco van aprendiendo, pero deben llevar un control del uso de tecnologias de
sus hijos e hijas, porque nos estamos encontrando en que hay adiccién “sin sustancia” a las
nuevas tecnologias, y esto hay que prevenirlo.

Desde el colegio hacemos lo que podemos, pero las familias se tienen que implicar. Porque que
en el colegio utilicen una Tablet, no significa que a tu hijo le compres un teléfono con 10 afios, y
esto esta ocurriendo.

Cuando no se controla estos riesgos, las ventajas mencionadas anteriormente, se pueden
volver en tu contra. Si hay cierta adiccion, la motivacién en el colegio puede desaparecer, que
fracase en los estudios, que invierta muchas horas, que deje de hacer deporte, o que deje de
tener una vida saludable con amigos y demas, porque pasa 5 0 6h solo jugando o viendo videos
de YouTube, o en redes sociales. Esto es un peligro, es una desventaja y puede derivar en
fracaso escolar. Puede ser peligroso con los juegos, las redes sociales y el asilamiento social que
todo eso lleva.

Esta es una desventaja que hay que tener en cuenta, y hay veces que no se esta teniendo en
cuenta, y se le estd dando al nifio el movil con 10 afios, y luego puede haber consecuencias.

Tiene mucho potencial para la creatividad, pero es complicado. Durante mi experiencia he visto
nifios que si que han sido capacesy otros que no. No deja de tener que ser dirigido, hay
herramientas para crear un dibujo o un artefacto digital. ;A qué te refieres con artefacto digital?
Pues podria ser un Podcast, una presentacion interactiva con Genialy o EdPuzzle un poster
interactivo, que pinchando sobre la imagen te dirija a una web, un recurso o un video. Incluso
que los alumnos creen un video con el cromay lo editen con una aplicacion.

El problema es que esa creatividad todavia va dirigida, al menos en primaria. A mi, por ejemplo
me han hecho videos en historia para estudiar los romanos, y al final yo estaba muy presente
detrés, demasiado presente. Otras veces me han hecho videos, pues de los planetas y tal, el
video lo han creado ellos, uno era el que grababa, otro el que me ayudaba a montar, pero
todavia, decir que esas herramientas le van a dar la creatividad, no; siguen siendo un poco
dirigidas.
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Mas adelante pues seguramente si, trabajando algunas cosas como el lenguaje computacional,
por ejemplo, pueden crear sus propios videojuegos. En la pagina code.org, por ejemplo, hay
una opcion que los nifios pueden crear su propio videojuego, pero antes de llegar al suyo tienen
queir siguiendo pasos. Entonces, puede tener creatividad, si, pero muy dirigida. Hasta que
llegas a ese artefacto final, has tenido que seguir una serie de pasos, y hay un adulto que va
dirigiéndolo. La creatividad sigue tan limitada como con las herramientas tradicionales.

Yo creo que no es mayor con la Tablet, al contrario, probablemente es més el manipulativo.
Pero deben ir combinados. Es decir, un nifio puede estar haciendo una actividad ahora del
otofio, saliral campo, coger las hojas, con esas hojas hacer un mural, pero eso no va refiido a
que después se graben un video contando como han hecho ese proceso. El proceso manual no
tiene por que ir en contra de grabar un video y poner un cédigo QR al lado. Hay gente que
puede quitar el péster manual y dejar el codigo QR, y hay gente que la parte manipulativa la
hace muy bien, pero que por falta de competencia propia del profesorado no hace el video
porque no sabe que tarda una sesion en hacerlo y el QR se tarda 5min. Y cuando viene alguien
de visita al centro o ellos quieren mostréarselo a otra clase, pueden llevar la Tablet, con lo
emocionante que es ensefiar el QR y que salgan ellos hablando. Yo creo que la combinacion es
lo ideal. Aunque es mucho menos creativo, yo creo que lo mas creativo es salir al campo'y
manipular, porque el video en el fondo lo hace un adulto, no lo hacen ellos, entonces hay
menos creatividad en lo digital.

Me en encontrado, sobre todo negativamente, que los padres te cuentan que su hijo sabe
manejar muy bien el mévil, pero no es verdad. Saben jugar con el movil al juego que le interesa
o ver la pagina que ellos quieran. Y sorprendentemente hay que educarles y ensefiarles
practicamente desde 0. Es decir, como el cuaderno lo han usado mas son mas habiles
escribiendo y demas. Cuando les das una Tablet, creemos que son nifios digitales, que saben
manejar perfectamente estos aparatos digitales, pero hay que ir paso a paso y las primeras
sesiones hay que ensefiarles a encender apagar. Porque su hijo sabe jugar al juego en concreto,
puede tener més habilidades que un adulto que no ha aprendido previamente, pero hay que ir
paso a paso. No estan tan dotados, ni tienen una competencia digital como nos creemos. O sea
que probablemente, un alumno ahora en papel seria mas capaz de redactar o hacer en el
cuaderno la tarea, y entrar el solo a la Tablet y hacerte un podcast o grabarse un video, le iba a
costar mas escribirte la tarea en el cuaderno. Sin embargo, él se va a meter en su juego y te va a
dejaralucinada o te va a ensefiar unos videos del canal donde estéa suscrito, eso si, porque le
interesa.

Sino hay un proceso en el centro, y solo utilizan las tablets de forma esporadica para un
proyecto divertido dos veces al afio, no tienen la habilidad que pueden llegar a tener con un
cuaderno, por ejemplo, que lo usan a diario.

Los padres se creen que su hijo sabe manejar un teléfono porque juega con el movil, pero si
tendria que enviar un email, no seria capaz porque nadie le ha ensefiado.

Entre ellos, sobre todo, entre iguales. Y con los hermanos mayores. El amigo que tiene
hermanos mayores sabe mas, y entonces juegan juntosy ya le cuenta las cosas al otro. Y
también el acceso a videos. Estos nifios ven muy poca tele, comparado con las generaciones
anteriores y consumen muchisimos videos de internet. Entonces si un compafiero suyo sigue a
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alguien en las redes, se lo dice a sus amigos y también o seguiran. Sobre todo a partir de
youtubers o videos, también cuando hablan entre ellos en el patio, se cuentan a qué juegos
estan jugando, donde se lo descargan...Habia veces por ejemplo, que mi hijo cuando quedaba
con sus amigos, en vez de estar jugando se estaba explicando como jugary descargar
contenido, o ensefiando seguidores.

Ademaés, los adultos les estamos dejando hacer, y no sabemos ni como han aprendido, ni
cuantas horas estan. Ahi hay una dejadez de los padres, y puede ser un peligro, porque tienes
que saber lo que estan consumiendo. Entonces, si no tienes un control parental que te diga que
ha visto tu hijo, tienes que llevar tu un seguimiento de uso, cuantas horas le dedica, con quién
se comunica, entonces, ahi, estan abandonados, al menos de momento.

Como padre decirte eso, que yo si que intento formarme con las competencias digitales y que
los nifios en clase hagan videos y tal. Sin embargo, a mi hijo, como no le han pedido en el cole
utilizar estos dispositivos, sabe bastante menos que nifios de su edad a los que he dado clase.
Yo como padre no lo he forzado, porque creo que consume bastante Tablet, aunque también
tenemos herramientas para controlar su uso como el “custodio” y el control parental. Pero yo
no he dado un paso mas de ensefiarle otras herramientas, porque su profe no las esta usando.
Como padre me estoy dejando guiar, y es un nifio normal, tiene un nivel tecnologico medio-
bajo. Por esa parte me parece bien, ya tendra tiempo para aprender estos dispositivos y es
mejor ir paso a paso.

Entrevista como padre.

Sique los tiene, pero en su justa medida. Ahora mismo, que todo esté digitalizado, veo que el
niflo sabe més en algunas cosas que yo. Porque yo me voy quedando muy atras, porque no me
interesa, soy un poco dejada digitalmente. Y en algunas cosas, el nifio sabe mas, y creo que
tiene que ser asi, creo que tienen que ir aprendiéndolo.

Creo que los nifios se van metiendo y de ahi no saben salir. Entonces no les puedes dejar, ale
venga, la Tablet, ponte ajugar o el YouTube, que es lo que hace mi hijo; pero no se puede, hay
que controlarles lo que veny luego el tiempo que estan. Nosotros a nuestro hijo le dejamos 1h
diaria, que, en vez de ver la tele, es que no ven tele ya. Su tele son estos aparatos.

Tenemos un control parental, entonces él no tiene acceso a todos los videos de YouTube por
ejemplo, y también podemos ver qué videos ha visto y durante cuanto tiempo. Entiendo que
hay padres que les dejan todo el tiempo que quieren sus hijos y que no controlan el contenido,
pero creo que eso no puede ser. De la misma forma que no se puede comprar un movil a un

nifio con “x” afios, aunque luego lo vaya a usar, hay que educarlos para que los usen de una
manera adecuada.

Lee muchoy juega en casa con un balén de espuma al futbol. También juega con sus juguetes,
como el Playmovil. Y como ahora ha sido su cumple, le hemos comprado unas revistas de
futbol, que al ser la novedad pues ha estado jugando mucho.
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Pues no lo se. Porque con la Tablet esta también muy metido. Es que la Tablet le absorbe, los
juegos digitales, le absorbe. Es que no le puedes dejar, le veo y digo, ;qué es esto?, no hay nifio,
y esto no puede ser. Se puede un rato, pero luego se lo hay que quitar, y si se aburre a mi me da
igual, que haga otra cosa. También ahora, como es méas mayor, tiene mas deberes e invierte
mas tiempo.

Depende del dia, hay veces que se lo pidesy te lo da sin problemas, y otras veces que le cuesta
maés. Aunque si por él fuera lo seguiria usando, porque si les dejas y ya no hay otra cosa

Yo creo que si lo tienen controlado, tampoco quieren que los nifios estén con estos
dispositivos.

Con dos afios, tengo fotos de él viendo los dibujos en la Tablet. Le ensefiamos qué botones
tenfa que tocary ahi empezd a manejar estos dispositivos.

Yo no tanto, pero mi pareja si, por su trabajo.

Manuel, 9 anos. Hijo de Javier.

Con la Nintendo
Switch juego al Fifa 22’y Fifa 21’

Si, a veces.

Si, el mévil de mi padre, poque en el mévil de mi madre no le
caben los juegos. Eso pone en su movil, porque tiene aplicaciones por
ahiquenousa.

No, hay veces que no.
No sé, porque habré jugado mucho.
Una hora, por ahi.

Leo, hago deberes, juego al futbol y estudio. Sobre todo, juego al
fatbol.

Jugaral futboly
quedar con los amigos. Porque jugar a los videojuegos, la tengo todos los dias en mi casa.

Para ver la aplicacion de futbol que
tengo. De la liga donde juego yo. Para ver los partidos que jugamos, cuando jugamos, a qué
hora, cuantos goles llevas, los de nuestro equipo y los del resto.

No, eso lo hago en la Tablet. También
utilizo la Tablet para lo del colegio, que a veces me mandan cosas los profesores en Teams.
Por ejemplo, si estoy confinado, me ponen las tareas en
Teams, en la Tablet o en el mévil. También, en educacion fisica, mandaron una piramide de los
alimentos. Eso, me ha dicho mi profesor, que es al
afio que viene.
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De futbol, de FIFA, canciones.

Me gusta dibujary construir.
Una noria de madera que me regalé mi tio. También el juego de las piezas que hay que ir
quitando de una torre de madera.

Alicia, 25 anos

Experiencia: cuidadora de menores desde hace 5 anos y profesora de infantil en prdacticas.
Formacion: Grado superior en Educacion Infantil y estudiante universitaria de Magisterio Infantil.

Ahora mismo estoy estudiando el Gltimo afio de la carrera de magisterio infantil. Antes de la
universidad estudié el grado superior de educacién infantil que va de los 0 afios a los 3. En este
caso, cuando hice las préacticas del grado, se trata de trabajar con bebes, mientras que en las
practicas de educacion infantil, los nifios son mas mayores y hay mucha diferencia. Porque a los
nifios de infantil, les puedes ensefiar, tu les educas, les haces aprender.

El afio pasado, hice las practicas de educacion infantil en un cole, y tenia a nifios de 3 afios.
Tampoco tiene nada que ver trabajar con nifios de 3 afios que con nifios de 5 afios. Con los
nifios de 3 afios, empiezas a educarles y a que aprendan, les ensefias casi de todo,
practicamente a hablar porque les cuesta todavia expresarse, les ensefias a escribir su nombre.
Sin embargo, los nifios de 5 afios ya saben expresarse y son capaces de hablar mas.

A parte de estudiar, trabajo con nifios de primaria desde hace 5 afios como cuidadora. Lo que
hago es recogerlos del cole, llevarlos a casa y en vacaciones estoy un poco mas con ellos,
aunque realmente, solo les cuido durante ese trayecto. Estos nifios tienen entre 3y 12 afios,
cuando pasan ala ESO, el servicio de cuidado no lo oferta la empresa donde trabajo porque se
supone que son mayores. Actualmente, estoy cuidando a una nifia que va a hacer 8 afios, pero
he estado con nifios de diferentes edades, generalmente, entre los 8 y 12 afios. A esta nifia, la
recojo del cole, la llevo a otro cole donde hace los deberes, la dan de merendary juega, luego la
voy a buscar a este centroy la llevo a casa.

En el cole que estaba yo, tenian un cuaderno de fichas. Aunque esta herramienta no me gusta
mucho, prefiero que se les ensefie de otra forma. No me gustaba que el horario se basase en
entrar al cole, hacer la asamblea donde hablan con la profe, y luego se sienten en lasillay
tengan que hacer la ficha correspondiente. Es verdad que la profe con la que estaba lo hacia un
poco aleatorio, si veia que los nifios estaban mas distraidos, les ponia musica relajante y
después hacian una actividad. Ademas, en lugar de hacerlo todos juntos, los separaba por
mesas, para poder manejarlos mejor. Por ejemplo, habia una nifia que era superinteligente y
sabia escribir su nombre ella sola, sin embargo, al resto les tenias que ayudar.

Ademés, dos dias por semana, venia una profe de inglés y les ensefiaba con [dminas algunas
palabras, colores o formas en inglés.

En nuestra clase eran 16, pero la ratio suele ser de 21. Ademas, en el cole en el que estaba, por
el covid, juntaron a nifios de diferentes edades en algunas clases, como los mayores de 3 con
los pequefios de 4y los méas mayores de 4 con los pequefios de 5.
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Hay fichas que son para ayudar a la motricidad, como rellenar figuras con bolitas de papel. En
este caso, les teniamos que ayudar, porque les costaba mucho el usar el pegamento para pegar
las bolitas. Para trabajar la motricidad, también podian seguir una linea con la pintura sin
salirse, y también hacian eso con los nimeros, cuando estaban aprendiendo los nimeros.

Porque, aunque los nifios aprendan, tienen que seguir algo obligatorio, una rutina que no
tendria porqué seguir el nifio. El nifio puede aprender de mil formas diferentes, por ejemplo
jugando, les ensefias un juegoy los nifios van a aprender mas que si repasan una linea en una
ficha. Que puedas utilizar una ficha algiin dia para que estén mas tranquilos y organizados, vale.
Pero que por ejemplo, una profe de la clase de al lado, hacia como 5 fichas al dia, y creo que los
nifios no pueden estar asi. Necesitan su espacio, que jueguen, que aprendan de otras maneras,
tienen que estar explorando la clase y a ellos mismos.

Ahora mismo, en todas las clases hay una pizarra digital, que se usa para poner canciones,
proyectar alglin video o jugar a juegos educativos. Eso me parece bien, porque puede ser mas
ameno para los alumnos. Aunque no lo veo bien si se esta todo el rato proyectando cosas o
utilizando esta pizarra.

Si, los nifios se tenian que levantar a tocar a la pantalla a jugar, ibas llamando uno por unoy se
acercaban.

Si, sabian perfectamente. Por ejemplo, antes del recreo, la profe les ponia canciones, y cuando
salia un anuncio en YouTube, ellos mismos se levantaban y tocaban la pizarra para pasar el
anuncio, o daban a pause. Ellos eran conscientes de para qué servian esos botones.

Por ejemplo, te pongo el ejemplo de mi prima pequefia que ha hecho dos afios, y ya sabe poner
el volumeny desbloquear el iPhone, que no se ni yo. Se les nota un montén la soltura que
tienen a la hora de coger el teléfono y manejarlo.

No necesariamente. En este caso la profesora googled “memroy”y el primero que salié de
animales lo puso. No era una aplicacién particular.

A parte de esta pizarra digital, ; habia otros dispositivos electrénicos en la clase?
No, estaba la pantalla, el proyectory el ordenador de la profesora.

Si. Es verdad que no lo sé a ciencia cierta porque no estoy en sus casas. Pero estoy convencida
de que si. Creo que los padres utilizan estos dispositivos con juegos o dibujos para que el nifio
se calle.

Pues no lo se segura, pero diria que por investigacién por ellos mismos. Empiezan a tocar, y
darén con los botones adecuados y dirén, jah! pues es asi.
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Antes te diria que se lo daban a los 12 afios, ahora, creo que a los 7 ya les dan un teléfono suyo
propio. Seguramente, incluso cuando son mas pequefios les dejaran algin teléfono de los
padres. Es por el simple hecho, de ir por la calle y ver a nifios en los carritos viendo videos con la
Tablet.

Yo creo que porque todo esta en el teléfono. Es decir, videos, juegos, dibujos son accesibles con
el teléfono. Entonces los nifios empiezan a pedir el movil a sus padres para jugar, pero acaban
viendo videos o escuchando musica, y eso puede ser divertido para ellos y es lo que les
engancha.

Porejemplo, a la nifia que cuido, cuando voy a recogerla al colegio, el resto de nifios lo primero
que les piden es el teléfono movil. Van en el bus y estéan viendo videos o estan jugando y tienen
entre 5y 9 afios. Y si no les dan el movil, el nifio pequefio, se coge una rabieta.

Pues en general para ver videos y jugar. Los nifios de infantil son més de dibujos que ven en
YouTube. Y los nifios de primaria, por ejemplo, estan enganchados a TikTok.

La nifia a la que cuido por ejemplo utiliza TikTok para ver videos y Snapchat para hacerse fotos
con efectos. Cuando se hace estas fotos y selfies, parece que los hace como si fuese méas mayor
de lo que es, aunque lo hace para creerse méas mayor.

También, esta nifia lo usa para jugar, tiene muchisimos juegos en el teléfono que se descarga y
en lugar de jugar a un puzle, por ejemplo, en la mesa de su casa, se pone a jugar a un puzle pero
en el movil.

Yo creo que, por otros nifios de su clase, que hablan entre ellos. Porque, por ejemplo, la nifia
que cuido yo tiene mévil y whatsapp propio, aunque solamente lo usa en fin de semana. De
hecho, el otro dia le pregunté qué tal el finde, y me dijo: “bueno, divertido pero aburrido porque
he estado con el mévil todo el finde”, le pregunté si salia a la calle, y me dijo que no.

Pues, por ejemplo, con la nifia a la que cuido, que siempre tengo que esperar 15 minutos a que
salga del cole, veo que hay nifios que cogen el movil y se sientan a jugar. Luego hay otros que si,
sevan ajugary a correr por el patio, o se imaginan que son dragonesy juegan asi. Pero si que
hay nifios que estan en el parque jugando con el movil que le han dejado sus padres.

Lo tendria en clase, porque te puede servir para todo, pero lo intentaria utilizar lo menos
posible. Prefiero que el nifio aprenda y experimente de otra forma que no sea pegado a una
pantalla.

Creo que depende del nifio. Porque conozco una nifia, por ejemplo, que ve cosas en el movily
luego se piensa que en la realidad es verdad, que al juego que ha jugado en una pantalla, ella
luego lo va a poder hacer en la realidad. Sin embargo, luego hay otros que dicen, eso es de
mentira.

Como beneficio creo que con estos dispositivos el aprendizaje puede ser mas ameno, y cuando
se trata de ensefiar o mostrar a muchos nifios, la pantalla te puede ayudar a explicarselo a
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todos. En este caso, por comodidad o hacer los contenidos mas amenos me parece bien, pero
hasta cierto punto, porque veo excesivo que estén continuamente pegados a una pantalla.

Por ejemplo, la nifia que cuido yo, tiene una Tablet que se puede llevar a casa, suya personal,
para que si les mandan algo para casa lo hagan en la Tablet. Esto puede ser mas cémodo y se
queda todos registrado, pero tampoco me parece bien. Creo que es mejor que hagan las tareas
en sus cuadernos, que aprendan escribiendo, si tienen fallos que vean los fallos corregidos.

Al final tu puedes ensefiarles a través de las pantallas, pero se van a hacer adictos a ellas.
Entonces, por mucho que estén haciendo juegos educativos o sean actividades de clase, no van
a estar haciendo otra cosa. Y no puede ser asi, un nifio de 5 afios no puede estar pegado a la
tele,a un movil, a una Tablet o lo que sea.

Realmente, en el aparato que sea, lo corriges, pero ya se pone bien, por mucho que lo corrijas
tU, luego no ves tus fallos tampoco. O sea, si lo haces a mano, cuando te corriges puedes tachar
en rojo, verde, el color que sea para luego ver tu fallo. Esto en un aparato, no lo haces porque
borrasy luego lo vuelves a escribir

Creo que lo dificulta. Al final un nifio, cuando esta con una pantalla x tiempo, no disfruta ni
explora de su entorno, ni de sus compafieros. Por ejemplo, cuando juegan a los blogues, ellos
manipulan las piezas, ya sea de madera o de plastico, el tacto lo va notando, puede jugar con
sus compafieros y puede desarrollar la imaginacién principalmente, porque pueden construir
diferentes cosas. Esto con una pantalla es imposible, de hecho, creo que echa para atras al nifio
para que pueda aprender explorando ni a él mismo. O sea, no permite ni la exploracion externa
del entorno ni de uno propio.

Creo que es muy importante. Por ejemplo, a la hora de estar en el aula se puede ver. Hay nifios
que estan todo el rato mirando cosas u observando, o se interesan por las cosas, investigan;
pero hay otros nifios que no lo hacen.

Yo creo que influye mucho en como sea el nifio, si le cuesta méas expresarse o integrarse. Hay
nifios que igual les cuesta mas hablar con personas adultas y otros que te cuentan todo lo que
ha hecho durante el dia.

Si, porque si durante el dia estas pegado a una pantalla, y en este caso, si tus padres no hacen
por que tu desarrolles estas capacidades, al final te va a retrasar. Creo que no te vas a “atrever”,
por verglienza y que te puedes quedar como cohibido.

Son muy importantes, porque los nifios tienen mucha imaginacion y puede ser su forma de
expresarla. En concreto que es muy importante dejarles su libertad a la hora de expresar o
dibujar lo que ellos quiera, esto hace que su creatividad se desarrolle un monton y aumente. A
mi eso me parece muy importante.

17



Anexos 0N A

Creo que dificultan este tipo de desarrollo. Incluso si utilizan aplicaciones especificas creativas,
como pintar en la pantalla, creo que se desarrolla mas con las herramientas manuales
tradicionales. Creo que cuando utilizan estas herramientas estan centrados en eso y al final
pueden hacer lo que realmente quieran. Por ejemplo, a mi prima pequefia que te he
comentado antes, la regalamos por su cumpleafios una tira grande de papel que se pega en la
pared, que es como una pizarra donde puede pintary dibujar lo que quiera. A mi, eso me
parece super interesante, porque la nifia va a desarrollar su agilidad y motricidad con las
pinturasy su imaginacién, porque puede dibujar lo que quiera.

Yo creo que les gusta mas a la hora de hacerlo en el ordenador, por facilidad y comodidad,
porque al final lo pones en la pantalla y ya esta. Sin embargo, si lo tienen en formato
tradicional, les va a costar mas porque tendra las piezas por ahiy tiene que buscarlas. Y al final,
como ahora todos los nifios estan metidos en las pantallas, yo creo que les gustaria masy se
aburririan menos con una aplicacion.

Ojala los nifios no estén metidos en las pantallas, porque se nota que estan enganchados al
100%. Lo veo sobre todo por la nifia a la que cuido, que es todo el rato movil, moévil, mévil, y si
no a llorar o enfadarse. Ademas, cuando estan con el mévil o la Tablet, les dices algo y no te
escuchan directamente, porque estan metidos en el juego o en lo que estén haciendo con el
movil.

Alejandra, 28 anos.

10 anos de experiencia en el ambito infantil: monitora de actividades extraescolares, cuidadora,
profesora de guarderia, profesora particular. Estudios: Grado superior en Educacion Infantil y
Titulo Universitario en Magisterio Infantil.

Actualmente ejerzo como tutora en una escuela infantil, tengo nifios y nifias entre 1y 2 afios.
Siempre he tenido vocacién para trabajar en la educacién, sobre todo en la etapa 0-6, por eso
estudié el grado superior de Educacion Infantil, que puedes trabajar como técnica superior en
educacioén infantil hasta los 3 afios en centros como guarderias, escuelas infantiles o casas de
madres. Después de hacer las practicas en una guarderia, me di cuenta de que me gustaba
tratar con nifios y nifias mas mayores, que pudieran expresarse y que trabajasen con otras
actividades.

Después de terminar la carrera el pasado junio, me cogieron en una escuela infantil.
Trabajamos con parejas educativas, es decir, que somos dos tutoras por aula, con una ratio de
13 nifios y nifias por aula. En nuestro caso, son 12 nifios, porque uno de ellos tiene retraso
madurativo y equivale a dos alumnos en la ratio.

Con 17 afios empecé a ser nifiera de dos hermanas (de 3y 6 afios), y las estuve cuidando y
dando clase durante 8 afios.

También he sido monitora de un taller extraescolar de Art Attack, con nifios y nifias entre 3y 12
anos, lo que requeria adaptar las actividades a las distintas edades.
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Un verano estuve trabajando en el campamento rural de un pueblo de Segovia. También
teniamos nifios y nifias entre edades de 5 a 12 afios y haciamos repaso de deberes a primera
hora y después organizabamos actividades variadas, como juegos fisicos, juego libre,
excursiones, recorridos en bici, patines...todo muy ludico.

Antes de realizar el grado superior, también hice un curso de auxiliar de guarderia. Alli tuve la
oportunidad de trabajar en dos guarderias, una publica y otra privada, y vi la diferencia entre
unas y otras. En las guarderias privadas, “guardan” a los nifios, en cambio, en las publicas el
trato en mas cercano y familiar, libre. En las privadas la organizacion era muy sistematica, y las
actividades se basaban en fichas.

Las funciones, en los centros publicos al menos, porque en los concertados puede variar.
Generalmente, coges a tu grupo a los 3 afios y lo dejas a los 5, es decir, que pasas los tres afios
de infantil con el mismo grupo de alumnos. Esto lo que hace es crear un vinculo afectivo con
ellos bastante bonito, porque ves todo su desarrollo.

Una profe de infantil se coordina con compafieros de ciclo y con la coordinadora de infantil
para programar curso a curso. Se suele programar en unidades didacticas que duran como
tope 2 semanas o por proyectos, que duran un trimestre entero.

Ahora estos proyectos estan muy de moda porque el aprendizaje es mas exploratorio, es decir
que lo descubren todo ellos.

Por ejemplo, haces un proyecto del universo, y comienzas con ellos con una lluvia de ideas
para marcar sus intereses, es decir, lo que a los nifios les interese saber de ese tema es lo que
van a aprender. Como docente tienes que cumplir una serie de objetivos, pero los contenidos
los marcan los nifios. Por ejemplo, en la asamblea preguntas, ;En el cielo, ;qué hay?, y ellos te
dicen lo que creen que hay. En funcién de sus respuestas, tu vas sacando toda la informacion
para hacer el proyecto, por lo que todo es por descubrimiento propio del nifio. Como docente
guias al alumnado y aportas informacién, pero descubren ellos solos las cosas con
investigacion.

En esto el apoyo de las familias es importante, porque si investigas en el cole, tienes que seguir
investigando en casa, y sin refuerzo familiar el nifio se puede quedar atrés.

Depende del curso, en 5 afios si pueden, a través de tablets. Pero en 3 afios esto es imposible,
no saben por ejemplo buscar en Google. En 5 afios por ejemplo, les puedes decir, para mafiana
tenéis que investigar cuantas constelaciones hay. Entonces ellos buscan la informacion
googleando, y esto lo puedes hacer en el aula con ellos para supervisar, porque en todas las
aulas de infantil hay un ordenador y pantalla digital (en colegios publicos). En privados y
concertados, sé que hay tablets y ebooks con acceso a internet, o cada alumno tiene su
ordenador.
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Pues mira, las nifias a las que cuidaba, en primero de primaria, cada alumno tenia un
dromebook, ordenador pequeio donde les suben el temario para buscar informacion, hacer
apuntes en Word, descargarse los libros (porque en privados y concertados, casi no hay libros de
texto, son digitales), entonces hacen todo por ahi, estudian a través de una pantalla.

Depende de la familia y de si disponen de ordenador en casa. Si no tienen ordenador, lo hacian
con el movil y esta supervisado por los padres.

Aunque en mi clase, haciamos grupos de trabajo para que los alumnos fueran pasando por el
ordenador. Tenian media hora para buscar o videos, o canciones, o informacién o “x”, aunque
era todo muy visual. Hay que tener en cuenta que saben escribiry leer pero no a tal punto como

un adulto.

Claro, ahi esté la funcion del docente que hace de guia. Es decir, cuando nos poniamos en el
ordenador, yo preguntaba ;Qué vamos a buscar?, ;Qué nos interesa buscar?. Entonces, ellos
generalmente van a canciones, cuentos, videos, todo muy infantil. Yo les daba directamente la
aplicacion, que era YouTube Kids, y ellos me pedian una cancién de los planteas.
Deletreabamos la palabra planetasy uno de los nifios la ponia en el teclado, yo le daba al enter;
porque evidentemente no es una clase de informaética, no puedes estar explicando cémo
funciona un ordenador porque no tienes tiempo. A partir de ahi, ellos elegian la que mas le
llamaba la atencién por el dibujo de cada video y decian si les gustaba o no, por eso ellos
elegian qué cancion iban a estudiar, cémo lo habian buscado, qué hemos utilizado para llegar
hasta ahi...

Ellos tienen su propio ordenador, pero hay muchas cosas a las que no tienen acceso, por
ejemplo algunas paginas de Google o Disney+ puede estar instalado pero no pueden acceder.
Antes de empezar a utilizar estos dispositivos, tienes una semana para explicarles su
funcionamiento, aunque es muy facil porque solo es raton, teclado y pantalla.

Si, porque en casa, el uso de las tecnologias es muy comun. Saben utilizarlo, porque en su casa
no dejan de utilizarlo.

Pues, tristemente, desde los 3 afios. Digo tristemente, porque creo que el uso de la tecnologia
es bueno en cierto punto y que si se excede de ella puede repercutir mucho en el desarrollo
infantil.
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Entre 3y 5 utilizan el smartphone, porque la familia se lo ha puesto. Por ejemplo, cunado vas a
un restaurante, mientras los padres estan hablando los nifios estan con el movil, para que “no
den guerras”, el problema es que un nifio a esa edad tiene que dar guerra poque es un nifio.
Entonces ves como el nifio come con la pantalla delante y ni presta atencién a lo que esté
comiendo, porque esta mas pendiente de los videos y dibujos que les ponen en el teléfono.

Entonces, de 3 a 5, lo utilizan para juegos, que desde mi punto de vista no son acordes a su
edad porque algunos son juegos de matar. Y un nifio de 3 a 5 afios no puede jugar a juegos de
matar, porque inconscientemente se le estan creando unos valores, de forma que para ganar al
juego tienen que matar, y pueden asociar que matar es bueno para ganar. Y un nifio no sabe
distinguir la vida real de la vida imaginaria y la mezclar, por eso puede haber casos de bullying,
acoso etc.

Por lo que he visto, creo que es intuicion, es decir que aprenden ellos solos. El padre o la madre
en estas edades no esta para decir al nifios donde puede o no tocar, no le estan ensefiando,
aprenden solos. Por ejemplo, mi prima pequefia ha nacido en tecnologia durante el
confinamiento, entonces, esa nifia sabe colgar, descolgar una videollamada. Creo que sabe por
lo que ve de sus padres y por lo que ella experimenta sola.

Ahora en clase esta la pizarra digital y la tradicional, que evidentemente ésta no puedes quitar
porque no es lo mismo dibujar con dedo en una pantalla que con una tiza, basicamente porque
la motricidad fina es distinta. Entonces hay cosas que se pueden quitar y otras que no.

Yo utilizaria la pantalla digital para juegos lidicos y de aprendizaje. Hay muchas aplicaciones
que son juegos educativos para leer, para aprender las letras, los nimeros, hacer sumas,
reforzar la memoria, para esas cosas si que lo utilizaria. Si que dejaria que utilizasen tablets o la
pizarra digital durante menos de una hora. Sin embargo, en casa no creo que les dejaria tanto
uso, al menos del mévil, porque es una herramienta privaday personal, y lo controlaria yo. Pero
que lo coja para hacer lo que quiera no, porque hay que marcar el limite a tu hijo.

Yo prefiero darle a mi hijo un papel y tres pinturas, o ponerle en la pared de casa una pizarra
para que pinte, que darles mi teléfono.

Creo que manual. Porque no es lo mismo hacer un dibujo libre en papel que en la pantalla que
pintas y eliges colores con el dedo. Cuando coges una pintura, haces la pinza que es muy
importante para el desarrollo de los nifios, como por ejemplo para escribir.

Si, con un nifio en concreto de 5 afios. Cogia los sandwiches que se iba a comer como si cogiera
una Tablet o un mdvil, (con las manos juntas y desde abajo). Y es verdad que ese nifio en casa
utilizaba mucho la Tablet.
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Hay de todo, pero por mi experiencia, creo que hay que buscar manualidades interesantes para
ellos, es decir que les mueva por dentro y que las tareas y actividades no estén tan dirigidas. Es
mejor plantearles un tema y que usen los materiales que quieran, como pinturas, rotuladores,
pintura de dedos...

Si, tenfamos cestitas con cada material.

El primer dia tu explicas, donde esta cada material. Y para las témperas les explicAbamos dos
reglas de no mezclar colores de la caja y que al acabar limpiaran el agua.

Por ejemplo, en la escuela donde trabajo tenemos tablets para las familias como agendas
virtuales. Es decir, la agenda escrita se ha sustituido por la Tablet, porque era un atraso para
nosotras y para las familias. Es una forma de comunicacion entre las tutoras y las familias.
También las utilizamos para poner la musica a la hora de la siesta. Pero los nifios no tienen
ningln acceso a ella, no la usan.

De 0 a 3 afios no es necesario el uso de tablets en el aula, ni es educativo ni creo que es
necesario cuando puedes aprender muchisimo mas fuera del ordenador, Tablet o mévil.

Hay un caso, en el que el uso de pantallas si que ayuda y favorece el desarrollo del nifio.
Cuando se trata de nifios con necesidades educativas especiales como el autismo. Para los
nifios con autismo tiene que ser todo visual y con una pantalla te puede servir como
herramienta y puedes ahorrarte tiempo.

Creo que puede ser perjudicial para la motricidad fina. Un nifio que esta todo el rato con una
Tablet o mévil en la mano, luego no sabe encajar las piezas de un puzle, por ejemplo. O no
saben utilizar las tijeras, no saben meter los dedos en la tijera. No te puedo decir porqué un
nifio no sabe cogery utilizar unas tijeras, pero luego si que saben cogery utilizar un teléfono.

Puede ser porque para ellos es mas llamativa la aplicacion, pero también es muy importante el
uso de tijeras o el punzén. Porque el uso de estas herramientas permite el desarrollo cognitivo y
motor del nifio. Y si un nifio no desarrolla estas habilidades motoras que le seran
imprescindibles como adulto, se quedara estancado y no avanzara. Ya no es el hecho de utilizar
una tijera, sino el movimiento que haces al utilizarla, o el uso de un punzén vy la fuerza que
necesitas para usarlo, al final puede afectar al desarrollo motor.
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A partir de los 3 afios les suele llamar la atencion el tema de pintar y dibujar. Ademés, cada
dibujo te dice una cosay el nifio para por diferentes fases empezando por el garabato. También
comienzan pintando cogiendo el lapiz con el pufio, pero hay que ensefiarlos a utilizar la pinza.

También es verdad, que lo que le interesa a un nifio en un momento le puede dejar de interesar
repentinamente. En infantil es complicado decir que un nifio o nifia se interesard por unas
creatividades determinadas o no.

Comparando, por ejemplo, pintar con acuarelas u otro soporte, y el analogo en digital, desde
mi experiencia personal y profesional, los nifios disfrutan méas con la actividad manual. Cuando
pintan con pintura para dedos les encanta mancharse. O cuando la profesora les pinta la mano
y les hace cosquillas son sensaciones que ellos descubren a través del aprendizaje: si esta frio, si
les hace cosquillas, lo que pueden hacer con su mano 'y lo que no, hasta donde puede llegar la
pinturay hasta cuando no.

« »

Si van a hacer “x” manualidad, y necesitan pintura de dedos, papel pinocho, pegamento,
tijeras...es decir diferentes recursos; y la actividad anéloga es hacer un dibujo en una Tablet,
con la actividad manual experimentan y descubren texturas, colores, olores, estados fisicos. Por
ejemplo, cuando pintan con pintura para dedos, huelen la pintura, y asocian ese olor a la
pintura. Al final los nifios tocan, sienten, huelen, chupan, experimentan completamente. Por
ejemplo, se ponen pegamento en las manos y se pegan los dedos para descubrir que eso pega.
Todas estas sensaciones y vivencias, en un Tablet o movil no la tienes

En infantil, se ensefian algunos conceptos matematicos como sumas, restas o secuencias, y se
pueden ensefiar directa o indirectamente. Cuando se ensefian directamente, generalmente
sumas y restas, utilizamos herramientas manuales, nada de pantallas. Por ejemplo, con la
maquina de sumas, que estd hecha con una caja de cartén, botellas y pompones, los nifios
aprenden a sumary restar.

Para mi si. Porque al tocar, ver y experimentar, ellos mismos se pueden dar la respuesta y
aprenden. Todo lo que sea de su interés manual, de juego educativo y lidico, y que lo toquen,
lo chupen, lo huelan, todo; es mucho méas educativo que hacerlo con una pantalla.

Hay maés en primaria, para ensefiar conceptos matematicos. También hay canales de YouTube
deinglés, o aplicaciones para nifios con autismo.
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Teniamos una asignatura que se llamaba TICs (tecnologia de la informacién y la comunicacion).
En esta asignatura, te cuentan, mas que ventajas o inconvenientes porque muchas veces para
lo que una persona es una ventaja para otra es un inconveniente, y no hay una teoria reglada.
Pero si que te dicen aplicaciones para utilizar con nifios, cémo utilizarlo, qué recursos digitales
usar en ciertas edades, cémo crear un juego educativo con herramientas digitales. En este
sentido esta mas enfocado a utilizar herramientas digitales como ayuda a los docentes.

Defiendo mucho mas la creatividad manual, y el aprendizaje auténomo, propio v significativo,
que descubran ellos absolutamente todo; y a través de una pantalla esto es imposible. Por
ejemplo, ahora donde trabajo hacemos muchos talleres, que consisten en poner en una mesa
rodajas de limon, azlicar y una cuchara; y dejas a los nifios que hagan lo que quieran. Entonces
ellos saborean y prueban, y descubren si les gusta o no, también ves como se chupan los dedos,
coémo se guarrean, como tocan todo. Creo que, en infantil, todo debe ser vivencial.

Lucia, 29 afios.

Experiencia: monitora de ocio y tiempo libre, monitora de comedor, apoyo asistencial en pisos
tutelados. Formacion: estudiante del grado de trabajo social.

Llevo 12 afios trabajando con menores, siempre en el ambito del tiempo libre. He trabajado de
forma altruista (en Scouts) y profesional en colegios, centros de colonias como granjas
escuelas. La Ultima experiencia fue como monitora de comedor en un colegio.

De pequefia fui scout, entonces ya estaba en el mundillo. Y lo que se trabaja mas que nada es la
educacién en la naturaleza en el tiempo libre de los nifios y las nifias. Haciamos excursiones,
juegos, talleres y diversas actividades siembre con el trasfondo educativo. Como monitora de
los scouts intentdbamos ensefiar los valores de este movimiento, intentando ensefiar al nifio
ser un mejor ciudadano.

Aungue teniamos un local, las actividades se realizaban en la naturaleza, también haciamos
intervencidon o accidn social con los nifios.

Se dividian en grupos segun la etapa del desarrollo, yendo desde los 6 a los 16, yo trabajé con
todos los grupos.

Alli tenfamos que dinamizar el tiempo libre de los nifios. Aunque tenfa un papel de monitor, y su
funcién sea la de animar y hacer juegos, en teoria es educativo. Todo lo que haciamos era
educar de forma lUdica, educar en juego, promover la competitividad sana, ensefiar a los nifios
a jugar con cosas que no sean ordenadores, ensefiarles recursos y relaciones interpersonales
sanas.
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En teoria para trabajar en este puesto tienes que tener el titulo de monitor de ocio y tiempo
libre. Cuando te sacas ese titulo, ya sabes que durante el tiempo libre de los nifios vas a tener
que estar educando, cualquier actividad de hagas tiene que estar enfocada desde la educacion
y con una pedagogia clara. Por otro lado, aunque desde la empresa para la que trabajaba
tedricamente si que te exigian ese trasfondo educativo, la realidad era que les daba igual, y que
solamente les importaba que estuvieras cuidando a los nifios.

Pues comparando, para empezar, yo de pequefia no teniamos mdviles, entonces no los
usabamos en los scouts. Cuando luego fui monitora hace 12 afios, no habia smartphones, v si
habia teléfonos no los usaban los nifios pequefios. Por lo que los problemas con los méviles
que tenemos cuando nos vamos de acampada, no los teniamos. Se de compafieras, que ahora
tienen problemas con esto, y tienen como normativa que no se pueden llevar el movil y si se lo
llevan lo tienen que llevar apagado y encenderlo solamente en caso de emergencia, que,
ademas, en ese caso se usa el de los monitores.

Porque es el tiempo libre de los nifios. Viven pegados en las pantallas, tanto en los coles como
en casa. Y la idea de estas actividades y este ocio en su tiempo libre para estos menores es
darles recursos para disfrutar del tiempo libre de forma mas sanay tranquila, fuera de ciudades,
fuera de estimulos como las pantallas, y con un mayor contacto con la naturaleza. Ademas de
generar relaciones mas significativas, centrandote en la gente que te rodea y olvidandote de la
gente que no esta contigo en ese momento. Para esto no es necesario el mévil, no te vas a
morir por estar un dia sin él o sin subir una historia a Instagram.

Yo creo que depende mucho. No creo que haya una edad determinada, porque estamos en un
punto en el que se estd normalizando mucho el que los nifios tengan moévil, ademas, muchos
usan los de sus padres. También es verdad, que puede haber nifios que, si van andando al cole
0 van a hacer alguna extraescolar, si que les compran un movil, pero para comunicarse con
ellos. Pero claro, los méviles que hay ahora son smartphones y tiene acceso a todo tipo de
contenidoy aplicaciones.

Entonces, una edad...no te sabria decir, quizds a los 10 u 11.

No, no lo estuvieron nunca. Alguna vez, al final de mi etapa en los scouts fue cuando empez6 el
uso de los smartphones por los nifios, empezamos a ver que podia ser un conflicto, entonces
intentdbamos hacer algunos talleres y actividades del uso sano de la tecnologia.
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Pues a que los nifios querian traer los méviles y no se separaban de ellos, y todo lo que les
deciamos no hacian caso. Ademas, los traian escondidos, sin que se los viéramos, y sabiamos
perfectamente que lo tenian y ellos sabian que no lo podian traer, se escondian para mirar algo
en internet. Cosas sin sentido, porque no lo necesitaban, porque estabamos jugando al pilla
pilla, por ejemplo.

Entonces, como veiamos que su uso se estaba extendiendo, haciamos yincanas con QR, que las
pruebas te las decia el QR. Y eso estaba bien porque les dejabamos traer el mévil y su control
estaba mas acotado. También haciamos yincanas de fotos, donde las pruebas consistian en
hacer fotos a cosas concretas y pasarnoslas a las monitoras por whatsapp. Y esto era para usar
el whatsapp, porque estaban con él que no paraban.

A parte de esto, también se impartieron talleres de gente especializada sobre el uso de redes.

Se que en primaria pueden tener ordenadores que los usan en momentos puntuales y se
quedan en el aula. En la ESO tienen ordenadores portétiles propios, que durante la semana
estan en el aula, pero en el finde se los pueden llevar.

En el caso de infantil, estd el ordenador de la profe que controla la pizarra digital, donde
proyectan canciones, bailes o algiin video de algo que quieran trabajar.

Utilizan el movil de los padres o la Tablet u ordenador de la familia. No creo que estén
controladosy pasan todo el tiempo que quieren.

Yo creo que hoy en dia lo pueden aprender en cualquier lado, pero basicamente aprenden en
casa, porque en infantil no tienen tablets, y ya ves a los nifios de 4 afios como mueven el dedo
perfectamente, entonces esto viene aprendido de casa.

Porque te cogen el moévil con una facilidad que no es la primera vez que lo hacen. Saben
perfectamente como desbloquear un mévil, saben cual es el gesto del dedo para deslizar cosas,
esto en nifios de 4 afos. Pero puedes ver a nifios de 1 afio también, moviendo el dedo de forma
caracteristica de pantalla tactil, aunque no sepan lo que estén haciendo, si que saben poner el
dedo.

También, por lo que he visto en el cole, hay muchas familias que les dan el movil para que se
entretengan los nifios y no den guerra o se estén mas tranquilos. Esto es una via de escape para
las familias, y cada vez ves a mas padres y madres en restaurantes, donde el hijo esta comiendo
con la Tablet delante. Esto es muy bestia. O incluso en la cuna, nifios de 1 afio, que ya no son
bebés, les ves en la cama con una Tablet al lado y un cantajuego.

Al final esto lo puede hacer también una radio, pero la Tablet les atrae mas por los colores, y se
quedan embobados. De hecho, los nifios cuando tienen una pantalla delante no saben prestar
atencién a nada mas, se pegan a 5cm de la pantalla y no existe nada mas.
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Por lo que he visto, y no se hasta qué punto, los videos infantiles estan hechos a posta para
atraer la atencién de los nifios pequefios. Son videos con muchos colores, animaciones
llamativas, la musica también les puede atraer, y todo esto les haceirse.

Es una locura, es que no estan, no escuchan cuando estén delante de una pantalla. Ademéas se
enfadan si les paras el video.

La verdad es que con esto soy un poco anticuada. Yo soy mucho mas de papel y de boli, de
siempre, aunque puede ser porque haya aprendido con ellos en el cole. Pero entiendo que
tiene sus ventajas, y es verdad que, si en aquella dpoca yo hubiera tenido ordenadores, las
cosas habrian sido mas sencillas de buscar para algunos trabajos, o, a lo mejor tendria mas
soltura delante del ordenador.

Creo que es positivo que los nifios tengan acceso a una Tablet, para acceder a internet, pero
debe estar controlado y tener un tiempo limitado. Ademas que los usen en zonas comunes de
la casa, sin que se escondan, para saber qué estan usandoy para qué.

Aunque es verdad que las pantallas les pueden robar mucho tiempo a los nifios, y este tiempo
es de jugar, experimentar, de vivir... Pero si que es verdad que pueden tener cosas positivas, en
el cole, por ejemplo, aprender a acceder a internet, buscar cosas de forma efectiva y sana.

Creo que estan dejando de aprender a coger bolis. Igual no tan exagerado, pero que no
extrafiaria un dia que llegara a pasar, o al menos que se retrasase mas la edad de aprender a
escribir. Mas que nada por la necesidad, no porque ellos no quieran, porque al final todo esta
en digital, todo es en ordenador, entonces, si sigue asi, puede que a los nifios les hagan hacer
los ejercicios en su propio ordenador, que cada nifio tenga su propio ordenador o Tablet.

Ademas, el hecho de tener un ordenador sin control parental, pueden tener acceso a cualquier
plataforma que puede ser peligrosa para ellos y ellas, como por ejemplo TikTok.

Futuros adultos, que vivan mas en internet que en la vida real. Creo que esto puede derivar en
un desdoblamiento de personalidad, en tener una identidad real y otra virtual, porque todo se
empieza a asumir desde la infancia.

Los libros, aunque a nosotros también nos pasa. A quién no le ha pasado, de coger un libroy de
repente hacer como “swipe” a la pagina. Los nifios a veces cogen los libros por debajo, como si
fueran un movil. No saben girar o pasar paginas, no tienen esta facilidad, no lo tienen
interiorizado. Mueven mucho mas el dedo que girar paginas, incluso leen cuento en tablets y
estan leyendo, algo super positivo para ellos, pero no tienen el cuento en papel. Entonces al
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coger un libro o casi cualquier cosa, dicen, juy! ;cémo se coje esto? ;con una mano? jcon las
dos?

En realidad, yo estuve con mas mayores, y tampoco vi este tipo de gestos. Eso si, hablaban todo
el rato de memes, de bailes virales de internet, todo se lo sabian.

Con los pequefios, creo que se puede notar cuando se atan los cordones o se abrochan
botones. La motricidad fina que tienes con 4 afios, aunque es poca, es cuando mas se
desarrolla, no la tienen lo suficientemente desarrollada. No hacen bien la pinza, no cogen bien
las cosas, les cuesta mucho abrocharse los botones o ponerse un abrigo.

También se ve a la hora de coger pinturas, los cogen con el pufio entero. Y es verdad que son
cosas que hacen los nifios de 4 afios, pero ya se tiene que empezar a notar el intento de coger
bien el lapiz o el boli.

Yo creo que si que hay algo de eso, no te diria que el 100%, pero algo tiene que ver. Porque no
se realizan ciertos gestos, no los necesitan, porque cuando mueven el dedo es para mover
pantallas.

Creo que si, el ensuciarse al pintar, hay mucho méas aprendizaje detras de eso. El vivir la
experiencia, todo lo que implica por ejemplo pintar con un rotuladory mancharse todo el pufio,
0 con un pincel y empaparse en pintura, es mucho mas vivencial que utilizar una Tablet con
una aplicacion para pintar. Porque estas pintando, pero el gesto es el mismo que si estuvieras
sacando una foto. Entonces, no estan viviendo la experiencia de pintar, por lo que no creo que
seaigual de vélido, no esté pintando, estd moviendo el dedo.

Pintar con una Tablet no creo, igual si estan haciendo sus cosas, como ver videos, canciones o
videojuegos, si que les gusta mas que la actividad manual. Aunque no todos, esta claro, he
tenido a nifios y nifias que preferian pintar que estar enfrente de una pantalla.

Pero creo que hoy en dia, la mayoria de nifios y nifias, si pintan o hacen manualidades, es
porque el uso de la Tablet ha quedado descartada previamente o se la han limitado. Si no, por
si mismos, hay muy pocos nifios que por ellos mismos prefieran pintar o hacer un puzle a
utilizar una pantalla que les absorbe.

Yo creo que limita, totalmente. A no ser que haya algo super concreto que esté dirigido a este
tipo de aprendizaje, pero no te sabria decir. Yo creo que limita, porque mientras usas la pantalla
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no haces otras cosas como explorar la creatividad. Porque al final, el nivel de uso u ofimatica
que tiene un nifio con la Tablet es limitado, tampoco van a hacer una casa con Photoshop, por
lo que es muy poco probable que descubran algo que el dia de mafiana les caracterice como
personas, o que haga que se desarrolle su personalidad. Entonces, por mucho que les ensefies
a utilizar estos dispositivos, las capacidades de un nifio llegan hasta cierto punto, entonces, a lo
que ellos pueden llegar y pueden explorar es por sus capacidades y habilidades, son cosas
manuales, no es delante de una pantalla viendo videos o pintar rayitas con un dedo.

Depende de la edad y la familia. Porque si que es verdad que nifios pequefios de 5-6 afios, no
juegan al Call of Duty por ejemplo. Pero si que hay muchos juegos, que no son de matar con
una metralleta, pero si que incitan a matar cosas. Entonces ellos juegan a matar cosas y eso lo
trasladan a la vida real. Por lo que los juegos del patio se basan en matar. Aunque esto también
es normal, porque la violencia estd muy presente en otros formatos en la vida de los nifios, pero
No creo que en este caso sean juegos especificos para nifios.

Ademés, a partir de los 10 afios, es como que todos los juegos valen, y hay nifios que si que
juegan a juegos de matar de verdad.

A nivel evolutivo, hasta los 6-7 afios, el nifio o la nifia puede no diferenciar la vida real de la
ficcion o todo lo que es imaginario. Aqui es cuando se tiene que ir con especial cuidado para
seglin qué tipo de cosas, como peliculas, cuentos o juegos fisicos u ordenador.

Creo que el uso de estos dispositivos se puede convertir en problema si no se gestiona y esté
controlado. Ademaés, para educar a los nifios, primero tienen que estar educados los padres y
las madres, porque desde el cole no se puede hacer todo. Se necesita mucha educacién para
los nifios ensefiarles donde pueden accedery a los padres ensefiarles a controlar el acceso.
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Anexo VI. Apps infantiles.

Juegos para
prescolar.

Dirigas a nios y nkas de prescolar.

video.

Control parentsl
Wieos por temitca

Aplicaciones
sociales

Ususosias  Edades mis mayeres, enre 812 ahos
rimais)

Juegos de
simulacion.

Entre 6 8 n0s.

Simusacsén du id res.

anking 6-8 atcsi
+ Wiga Wl (4° ranking 6-8 afos)

Aplicaciones
educativas.

Primara, Entsa 612 afos.

*OHN A

iTraza las lineas!—=i
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i
BIOGE - .

Eam

2
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Anexo VII. Clasificacion de juegos infantiles.
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Anexo VIII. Ejemplos de TUL.

Knotty Skal - Play with media Sensual interfaces.
Playfull studio Voy studio (Oslo) CHRIS WOEBKEN

Touch Gesture And Control Ipf["iECl(_Zan;i'b:r: A Portable and Flexible Tangible
i Interaction Platform
DIRTI for iPad By Radhika Seth
User Studio

-
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Anexo IX. Propuestas conceptuales.

Propuesta 1.

Evolucion de
objetos cotidianos.

ANTECEDENTES

Dado que of uso de aplicaclones tictiles 36 ha
extendido a todos ios niveles, as perscnas
wllizan los mismas gestos para utizar otros
00}6t08 Qus 10 50N PaNtalis tactiles, Por ek,
BIGuncs objetos se estén sdaptando pars
poder ser usados con Ios mismos gestos que
una pantata tictil

PREGUNTA

£C6Mo podrian cambiar 105 02j6tos cotiianas
5i fueran maniputados con kos mismos gestos
que las pantallas ticties?

+ Tapa de rosca con una hendidura para
poser 0l o indice y hacer movimientos
circulsres.

« Camblo morfolégico de un oro para ser
manipulado con una mno y pasanc las
hofas con ef puigar (swipel.

+ Aplicaciones manualos para escrtura con o
aedo indics.

+ Macanismo da tjoras para ser uilizacss.
Moriendo los dedos INGice y PuUGAr (swipe)

oBETIVO 0E SCD

Propuests de futuro istépico.
Hacer ver cémo 13 abnlpresencia de pantalias
tactios pucde taner cansecuancias en otras
objetos,

Aproximacion ecologica: dete ser l6gica y
famitiar para la audiencia.

Contras

Pros

Propuesta 2.

IGT basada en
gestos no
estandarizados
(adultos).

anEGEDENTES

Cuarido aparecieran las pntaliss victies, un
mogela interactive gestisl se extentié entre
estos dispositivos: el uso del incics y puigar.
Sin Gmbargs, a1 ratarse o6 uns vanbikdag
‘GRSTUBN sy OIS, ONAS COMRTAL
T0llaon un modelo MuCha M 1co
wariado basado enla gesticuiscion Lictd
manual

Cme se willzarka un smariphona o tabiel
0 gestes 1o Gonveneionalos? (CAmo seria
esta gramitica itersciiva®

prapuesta

‘Sustini Ioa gestas sctuales(zaipe tap/drag!
ress._) por otros md cempie|cs que
FOMENtan 6 ko el 19510 59 105 A0S, pOT

i

P 00 0% deci0s,
+ tap o o puie.
+ tap altermando deda indice y carasén.

TV 6 S50 Prapussia de presents alternativa,

Rsaltar 1 asiamdarizacion gesiusd do la
imteracein octual

Generar prequetas sore ef sprendizaie de
‘estoa gestas y ergenomis de ez mesmas. 4Son
2003510IG3 3 t0c1as 135 PRrsORas? S0 podria
earlar 65 Q85104 9018 AiSOOSITNORT LUK
Basaria cuando 03 ulilizas en contentos
pibicos?

Contras

Pros

|

!

ipiere =

~
« X
P,
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Propuesta 3.

IGT basada en
gestos no
estandarizados
(nifixs).

ANTECEDENTES.  Las aplicaciones infantiles para dispositives
e 52 han hecha muy poguiares on o

SAPASKIaS 3 105 GERIDE 48 103 ks pRGUSNaS
{agairaelagitanigusto 0% i pinza..] ¥ 36 basan
=0 Is maripulacién de obistos aréficos con ot
deda indice y pusgar.

PreGuNTA Cme serla una intartaz grfica tactl
‘adaptaca 3 05 gestcs carsctaristican de los.

ProREsT  Disehn e una splicacién infantil que

fomentass ol Uso 8 otras pesNGE AL ———

carsctaaticos 8 108 A0S ¥ 156 NiNEs

GBIETIVODE S50 Prapusstade precente altemativa.
Mostrar 3 Inadecuaciin y extandarizacin
‘gostual de aplicacionas tctles Infantias

Contras Pros

Propuesta 4.

Evolucion de la
mano.

ANTECIDENTES  Dasde comienzos de! sigh XXI, 58 ha hecho un

6410 da Gedas do 1a mano.

pREoUNTA 20ué pasaris i los efectos deluso ds ls
tecnologia técti derivara en un cambio
mortolégico evoiutivo?

PR0RUESTA 1o de I premisa de este combio

morfolégico, se plantean aferentes formas e

+ Proponiand eiros conceptos de joyeria
para s mano

+ Investigando chmo cambiarian is forms de.
picaportes, manetss y otros accionsdores

+ Planteando a pregunta de coma
wtilizarian unos palilos ehinos o un tanedor.

GRIETIO DS 5CD. Propuests de futuro distépico.
Utiizardo ef métacd de ks domesticacidn de
temas cientificos complejos, se abords la
evolucicn morfoidgica ce i mano.

Contras

agarrary
sacudir

h—1

tocar con toda la
mano o con dos
dedos

tocar con Los
pufios cerrados
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Propuesta 5.

Transformacion de
unainterfaz gréfica
tactil en TUl para
adultos.

ANTECEDENTES €l usa Ge disposiivo tictiles méiles se ha
extendico esde princpios del siglo XK. Estos
dizpositivas se basan en o uso de 133 manos
para su Intaraccion, sin ambargo 30n gestos
oG variados, por ko qua 1as personas no
sicanzan los copacidades Gptms de sistema

tor fno.

eRscuNTA £C6mo sea una TUI que fomentase of
dusarrolo del sistema mator fina?

PROPUESTA  Creoruna Interfoz TAngible basada en's
manipuiacidn de juegas educativos que tienen
‘como objetivo Gesarrotar las capacidades.
motoras finas en la infancia, Estas interfaces
rian G0s1INadas a un pUBIico Adulto, con &1
bletivo de desarroliar sus capacidases
motoras aue no han podido sdquiric por su
constante mangulacién de pantalias téctiles.

CITWODESCD PropuRsta de futurd distpico.
Mostrar a5 consacuencias 6ol uso oo
dispositivos thcties portities en el Gesarroto
de ls psicomotricidad fins,

Contras Pros

Propuesta 6.

Transformacion de
unainterfaz grafica
tactil en TUl para
nifixs.

ANTECEDENTES  Elusa Ge disposiivo tictiles méuiles e ha
extendico desde principios del sigio XX
Dezde que nacen, oz bebés ya utiizan stz
dispositivas. Sin embargo, dada i3 naturakaza
o su ineraceion, o desancio do la
motricidad fins de 1os bebes puede vaese
afectado.

srEGuNTA £66mo seda una TUI que fomentase o
dusarrono de sistema mator fina?

PROPUESTA  Cresruna Interfaz Tangible basada en la

concreto juguetes e agarte y manpulacion
para bebas. Conistiria on una pentala ala
Que se le han incorporada diferentes
siementos fisicos que faciiten derentes
gestas, coma agarrar y estrujar, maver un
rodit @ mangular bolss.

GRITVGDESED. Propussta de fuluro uibpico.
Mostrar 1as consecuencias oel uso ce
dispositivas tictles portéties en el desarrolo
de la paicomotricidad fina.

Contras Pros

35

maver el

dsplazorse enlo
pontala (scrol)

monipuar y docar
las bl
seleccionar
tohén de men

*O0HEA




Anexos

Propuesta 7.

Transgresion de los
gestos.

prr—,

€1gesto 08 swe par ajemplo, sirve para

8plazarse on un mand, ¥ alrds o pasar do
parti en Tinder, sin ermos tas scciones.
tienen efectos muy diferer

PReGUNTA

4Qub pasaria s los gestos estandarizados
ilzacos para manpular una app 36
cambiaran entre #8087

PROPUESTA

Tomando una apicacién concrets como
Tinder, para hacer lis, 56 usa swipo 312
12quiarda. Sin embargo, af cambiar 104 0ostos,
anora paca hacer ke hay Gus mantener
pulsao.

oBsETVO DE SCD

Prapussta de presente altemativa,
Mostrar cémo de asimilados estin 105 gestos
583407 Para MANUIAr Una app ¥ genarar
preguatas sobee el aprencizaie do otras
gramiticas gestusies, y posibles.
consecuencias del cambia de estas
gramaticas.

Contras

original
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Anexo X. Storyboard.

Video-propuesta
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|
presentacion de la usuaria Uso de dispositivos tactiles
\ <
V% ~\ &1

Problemas para manipular algunos objetos Presentacion de la interfaz
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Interaccion
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Anexo Xl. Video-propuesta.

https://youtu.be/COx4Rf50DSw
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Anexo XII. Cuestionario para la evaluacion.

OBJETIVO

Comprobar los criterios de seleccién de la muestra.

1.1.

1.2.

iHola!

Este cuestionario forma parte del TFM del master en disefio de interacciony
experiencia de usuario, y sirve para evaluar el resultado del proyecto.

Tu participacion es totalmente voluntaria, no te llevara mas de 10 minutos
terminarlo y si tienes alguna duda, puedes preguntar a su autora
cacebes@uoc.edu (Celia Acebes Maroto).

iGracias por participar!

;Qué edad tienes?

Menor de 18 afios. Entre 19y 29 afios. Entre 30y 39 afios.

Entre 40y 49 afos. Entre 50 y 59 afios. Mas de 60 afios.

¢Con qué género te identificas?

Femenino Masculino Otro (especificar)
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1.3.

14.

1.5.

*OHN A

(Cual es el nivel de estudios mas alto que has completado?

Secundaria Bachillerato

Carrera Universitaria Master Universitario

Otros (especificar)

Formacién Profesional

Doctorado

¢En qué sectores tienes experiencia laboral o educativa? (Puedes elegir mas

de uno)

Agricultura Hosteleria
Arquitectura Turismo
Humanidades, Educacién

historia o idiomas

Ciencias Derecho

Ingenieria o
industria

Periodismo

Arte

Ciencias dela
Salud

¢Cual es tu nivel en competencias digitales?

0. Nulo. 1. Bajo.

41

2. Medio 3. Alto

Informatica o
telecomunicaciones

Publicidad o
marketing

Disefio

Otros (Especificar)

4. Experto
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1.6. Como se ha mencionado, esta encuesta forma parte de un master en Disefio
de Interaccion y Experiencia de Usuario. ;Qué modalidades de disefio
conoces?

Disefio Industrial Disefio Especulativo Disefio gréfico y editorial
Disefio de moda Disefio de interiores Disefio web y digital
Disefio de experiencia Otros (especificar)
de usuarios
1.7. ¢Hastenido alguna relacién con el proyecto del TFM de la autora?
No he tenido Conozco el tema, He participado Otros
ninguna relacion.  perono he enel proyectoy  (especificar)
participadoenel conozco la
proyecto. tematica.
OBJETIVO Mostrar el video.
NTRODUCCION  Para continuar tienes que ver el siguiente video.
Dura menos de 3 minutos, no necesitas audio y podras verlo las veces que
quieras.
Por favor, amplia el reproductor para ver los subtitulos.
9 Enlacealvideo
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OBJETIVO Evaluar la narrativa: si las personas participantes asocian el uso de IGT en la
infancia con la pérdida de habilidades motrices.

3 Basandote en el video que has visto. ;En qué grado de acuerdo estés con la
siguiente afirmacion?

“El uso de smartphones en la infancia afecta al desarrollo motriz en la vida

adulta”.
0. Muy en 1.En 2.Nien 3.De 4.
desacuerdo. desacuerdo. acuerdooen acuerdo. Totalmente
desacuerdo. de acuerdo.
OBJETIVO Evaluar la narrativa: comprobar si la audiencia sitla la propuesta en el futuro.

4 ¢Dénde crees que se desarrolla la propuesta?

0. Enel pasado. 1.Enelpresente.  2.Enun futuro. 3.Nolose.

OBJETIVO Analizar la verosimilitud: si la audiencia percibe la propuesta como plausible.

5 El video muestra un futuro donde el uso de smartphones en la infancia
afecta al desarrollo de la motricidad fina en la vida adulta.

(Qué posibilidad crees que hay de que esto ocurra?

0.Es 1. Es dificil 2.No lo se. 3.Es 4. Es seguro
imposible probable.
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OBJETIVO Comprobar la capacidad critica.

5 Después de haber visto el video, ;Crees que el uso del smartphone en la
infancia puede tener efectos negativos en el desarrollo motriz?

0. No, no creo que sea 2.No sé. 4. Si, creo que puede ser
negativo. negativo.
OBJETIVO Comprobar la capacidad para generar debate.

7 Después de haber visto el video, ;Se te ocurren otras cuestiones
relacionadas con el uso de smartphones en la infancia o el desarrollo de las
habilidades motrices?

No, no se me ocurre nada. Si, (aportar informacion).

DESPEDIDA iEsto ha sido todo!, muchas gracias por tu tiempo y participacion.
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Anexo XIlI. Datos de la evaluacion.

» Se hen guardado lodas los : e
E Evaluacion TFM (3 ¢ o0 O ©@® 5 e m H

Preguntas  Respuestas ()  Configuracion

13 respuestas i

No se aceptan mas respuestas

Mensaje para los encuestados

Gracias por participar, pero el estudio ya ha sido cerrado.

Resumen Pregunta Individual

Qué edad tienes?

13 respuestas

18 aflos o menor
@ Entre 19y 24 afios.
® Entre 30y 39 afios
@ Entre 40y 48 afios.
@ Entre 50y 59 afios
@ Mis de 60 afios

:Con qué género te identi i}
19 respuestas
@ Femening
@ Masculino
¢Cudl es el nivel de estudios mas alto que has completado? D
13 respuestas
@ Secundaria
@ Bachilerato
® Fomacion Profesional
Carrera Universitaria
@ Mister Universitario
W ® Doctorado
+En qué sectores tienes experiencia laboral o educativa? (Puedes elegir mas de uno) Q
13 respuestas
2(15,4 %)
Hosleleria| 0 (0 %)
Ingeniaria o i 4(30,8 %)
Informética o i 2(15,4 %)
2154 %)
Turismo|—0 (0 %)
Pariodismo|-0 (0 %)
Publicidad o marketing|-0 (0 %)
historia o idio 2 (154 %)
4(30,8 %)
Arte —— 1 (77 %)
Disafio EE— (7,7 %)
4(308 %)
Derecho| -0 (0 %)
Ciencias de la 2154 %)
funcionario EE—1 (7,7 %)
Administracion EEES—1 (7 7 %)

iCual es tu nivel en competencias digitales?

13 respuestas.
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Como se ha mencionado, esta encuesta forma parte de un master en Disefio de Interaccion
v Experiencia de Usuario. ;Qué modalidades de disefio conoces?

13 respuestas

Disefio Industrial
Disefio Especulativo

Disefio gréfico y editonal 11(84.6 %)

Disefio de mods 8(615%)
Disefio de interiores
Disefo weby digital (63,8 %)
Disefio de experiencia de usuarios

00 25 50 75 100 125

¢Has tenido alguna relacion con el proyecto del TFM de la autora?

13 respuestas

@ No he tenido ninguna relacion

@ Conozco el tema, pero no he participado
en el proyecio

@ He parficipado en el proyecto y conozco
Ia lemética

“El uso de smartphones en la infancia afecta al desarrolle motriz en la vida adulta.”

13 respuestas

@ 0. Muy en desacuerdo
@ 1En desacuerdo.

® 2 Nien acuerdo ni en desacuerdo.
@ 3 De acverdo

@ 4. Tolaimenle de acuerdo.

;Dénde crees que se desarrolla la propuesta mestrada en el video?

13 respuestas

@ Enelpasado
@ Enel presente
® Enelfuum
® Nolose

£Qué posibilidad crees que hay de que esto ocurra?

13 respuestas

@ 0 Es imposible
@ 1 Esdificd
®2 Nolosé
@2 e peohabie
@ 4 Esseguo

iCrees que el uso del smartphone en la infancia puede tener efectos negativos en el
desarrollo motriz?

13 respuestas

@ 0.No, no o creo
@ 1. Nolose,
® 2 si creoque si
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¢Se te ocurren otras cuestiones relacionadas con el uso de smartphones en la infancia o el
desarrollo de las habilidades motrices?

13 respuestas.

@ Mo, no se me ocune nada

®si

En caso afirmativo, ;podrias especificar?

5 respuestos

Ademds de poder llegar a perjudicar el desarrollo de las actividades motrices, puede alterar las
habilidades psico-saciales de los nifios de cara al futuro

ieden crear problemas de visién o déficit de concentracion
inhibe la motilidad fina manual

Por dar algunas breves pinceladas:

- A nivel sensorio-motriz: pérdida de habilidades y destreza manual porque no se aprende a través de otros
que i enla ién y que se iguen con la ion de

objetos (formas, texturas, temperaturas, olores, etc.)

- El uso excesivo de pantallas praduce cambios en el cerebro que acaban influyendo en la capacidad de

prestar atencién: inante timulos visuales y sonoros en detrimento de otros
componentes coma |la memoria o la orientacién. Por igui estag se van atrofiando y no
aprendemos cémo solucionar pr através del p i di el yla

ivi En un mundo digitali: ¥y i de menos a los artesanos, pero también
aquien sabe intuitivamente para qué lado tiene que dar vueltas un destornillador, o coser el botén de un
pantalén.

- A nivel nsicoléaico nuede tener afectacitn en la tolerancia a la frustracidn v en la voluntad | as nantallas. e
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