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RESUMEN

El presente estudio muestra una propuesta de desarrollo de un espacio
interactivo a partir del cual nifios y nifias, de entre 6 y 8 afos, emprenderan
un viaje de entendimiento y conocimiento sobre ellos mismos a través de las

Inteligencias Multiples.

De esta forma, se pretende senalar la importancia tanto de las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion (TIC) como del concepto de Inteligencias
Multiples (IM) en la educacion actual, aplicando los 125 Principios Universales
del Disefio y su usabilidad en el publico infantil. El objetivo es disefiar una
interfaz interactiva y ludica basada en el entretenimiento educativo que
favorecera el reconocimiento y la aplicacién de las Inteligencias Multiples por
parte de nuestro publico infantil. Se pretende asi poner en alza otros aspectos de

la inteligencia que van mas alla del conocimiento linguistico y I16gico-matematico.

Para ello, se plantea la conceptualizacion de un entorno dinamico basado
en la idea de diversion y aprendizaje. Esto sera posible, gracias a la ideacion
y disefio de una instalacién interactiva que ayudara a nuestro publico a
comprender qué son las Inteligencias Multiples y, a través de un cuestionario,

conocer cuales de ellas tienen mas desarrolladas.

Palabras clave
Inteligencias Multiples, interfaz ludico, educacién infantil, instalacion

interactiva.
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RESUM

El present estudi mostra una proposta de desenvolupament d’'un espai
interactiu a partir del qual xiquets i xiquetes, d’entre 6 i 8 anys, emprendran
un viatge d’enteniment i coneixement sobre ells mateixos a traves de les

Intel-ligéncies Multiples.

D’aquesta manera, es pretén assenyalar la importancia tant de les Tecnologies
de la Informacio i la Comunicacio (TIC) com del concepte d’Intel-ligéncies
Multiples (IM) en 'educacio actual, aplicant els 125 Principis Universals del
Disseny i la seua usabilitat en el public infantil. L'objectiu és dissenyar una
interficie interactiva i ludica basada en 'entreteniment educatiu que afavorira
el reconeixement i I'aplicacié de les Intel-ligéncies Multiples per part del nostre
public infantil. Es pretén aixi posar en alga altres aspectes de la intel-ligéncia que

van més enlla del coneixement linguistic i logicomatematic.

Per a aix0, es planteja la conceptualitzacié d’'un entorn dinamic basat en la
idea de diversié i aprenentatge. Aixd sera possible, gracies a la ideaci6 i disseny
d’'una instal-lacié interactiva que ajudara el nostre public a comprendre qué soén
les Intel-ligéncies Multiples i, a través d’un questionari, conéixer quins d’elles

tenen més desenvolupades.

Paraules Clau
Intel-ligéncies Multiples, interficie ludica, educacio infantil, instal-lacio

interactiva.
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ABSTRACT

This study shows a proposal for the development of an interactive space from
which children, aged 6 to 8 years, will embark on a journey of understanding and

knowledge about themselves through the Multiple Intelligences.

In this way, we intend to point out the importance of both Information and
Communication Technologies (ICT) and the concept of Multiple Intelligences
(MI) in today’s education, applying the 125 Universal Design Principles and their
usability for children. The objective is to design an interactive and playful interface
based on edutainment that will favour the recognition and application of Multiple
Intelligences by children. The aim is to highlight other aspects of intelligence that

go beyond linguistic and logical-mathematical knowledge.

To this end, the conceptualisation of a dynamic environment based on the idea
of fun and learning is proposed. This will be possible thanks to the ideation and
design of an interactive installation that will help the public to understand what
Multiple Intelligences are and, through a questionnaire, find out which of them

they have developed the most.

KEYWORDS
Multiple Intelligences, playful interface, children’s education, interactive

installation.
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1. INTRODUCCION

La Teoria de las Inteligencias Multiples (IM) de Gardner (1983 y 1995) nos
abre un mundo de facultades cognitivas a desarrollar. La necesidad de distintas
inteligencias en todos los ambitos de nuestra sociedad es necesaria hoy en
dia. Ser inteligente supone ser capaz de resolver problemas, aunque nuestros

métodos sean distintos a los de otras personas (Howard, 1983).

Ante esta propuesta sobre las Inteligencias Multiples, observamos una
necesidad de cambio en el sistema educativo. Por un lado, la forma de ensefar
y aprender varia dependiendo de las capacidades y habilidades desarrolladas
por el individuo y, ademas, aparecen las Tecnologias de la Informacién y la

Comunicacion (TIC).

El alumnado de hoy en dia ya no habla el mismo idioma que sus padres.
Actualmente contamos cada afio con mas generaciones de Nativos Digitales
que son educados por Inmigrantes Digitales (Prensky, 2001). Esto supone una
brecha entre educador y educando en la que chocan dos metodologias muy

diferentes: el papel y el boligrafo frente al teclado y el ordenador.

¢,Coémo logramos entonces un método mediante el cual el alumnado se
conozcan a si mismos? Autores como Amstrong, Prieto, Ferrandiz o Ballester
(Armstrong, 2009; Prieto Sanchez & Ballester Martinez, 2003; Prieto Sanchez &
Ferrandiz Garcia, 2001) han hecho estudios sobre la importancia de incluir las
Inteligencias Multiples en el ambito educativo. Pero jcémo se integra? ¢ Es el

uso de las TIC es una solucion?

El uso de las TIC no es solo una metodologia actual, pues vivimos en la época
de la tecnologia, pero también consigue mayor concentracion por parte del
publico infantil. Como ejemplo, se propone la idea de la ensefianza mediante
juegos digitales. Hay estudios que demuestran que el alumnado se concentra
mejor a la hora de interiorizar conocimientos, si estos le son ofrecidos a través
de estrategias ludicas e interactivas como los videojuegos (Sanford & Madlill,
2007).

Desde este punto de vista de la interactividad ludica, la presente investigacion
propone un método para que los nifios y nifias (de entre 6 y 8 afios) puedan

conocerse a si mismos, sus debilidades y sus fortalezas, a través de las TIC.
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Este proyecto tiene como objetivo identificar los mejores métodos y principios
que se deben utilizar en exhibiciones infantiles. Por ello, se ha estudiado la
usabilidad y el disefio dirigidos a un publico infantil, asi como los 125 Principios

Universales del Disefo.

A partir de este nuevo contenido, se plantea una base de datos que contiene
25 proyectos que constituyen un corpus de referentes entorno a exhibiciones
infantiles. Se analizaran los datos recogidos en la investigacion para determinar
qué elementos se utilizan en este tipo de espacios, y asi poder realizar un disefio

que toma en consideracion lo aprendido en el estudio de los referentes.

Esto determina que el proyecto se inscribe en la linea de investigacion que se

relaciona con los entornos interactivos y el disefo de interfaces.

1.1 Objetivos

El objetivo de este proyecto es disefiar a través del medio digital e interactivo
una herramienta educativa infantil que, en un entorno ludico, no académico,
permita identificar las Inteligencias Multiples mas desarrolladas del usuario
desde una edad temprana. Para ello, se propone el disefio de una exhibicion
interactiva para que el publico infantil no solo adquiera nueva informacion y

aprenda, sino que sea capaz de reconocer sus debilidades y sus fortalezas.

Ademas, como objetivos especificos, se pretende, en primer lugar, identificar y

definir los métodos de usabilidad para el publico infantil.

En segundo lugar, se quiere generar una base de datos que constituya el
corpus tedrico de referentes, formado por casos de estudio. De esta forma, se va
a medir de la manera mas objetiva posible los puntos importantes a la hora de
disefar espacios infantiles interactivos. Todos estos referentes destacaran por el

uso de las TIC en entornos interactivos y educativos.

En tercer lugar, se va a disefar el espacio interactivo que establezca
objetivamente los puntos mas importantes para que los niflos conozcan sus
habilidades y/o competencias.

Por ultimo, se pretende generar una fuente de datos sobre los niveles de
las distintas Inteligencias Multiples en nifios entre 6 y 8 afios. Con estos datos
obtenidos gracias a esta experiencia se podran realizar estudios sobre la

importancia de este concepto.

10
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1.2 Metodologia

El proceso de trabajo a seguir se basa en la metodologia planteada por
Bruno Munari (Munari, 2016). En esta, se plantea y define en un primer lugar
el problema. En este caso, nos encontramos ante una situacioén en la que
las Inteligencias Multiples pasan desapercibidas para el publico en general.
Se realiz6 una encuesta a 123 personas (Véase “10.1 Anexo | - Encuesta (El
conocimiento de Las Inteligencias Multiples)”) en la que se puede observar que

el 52,8% no conocen el término de las Inteligencias Mdltiples.

Una vez planteado el problema, se realiza una investigacion en la que se
incluye el marco teorico, asi como los referentes. En esta fase no solo se
aprenden los conceptos relacionados con el tema principal, sino que se plantea
la realizacion de una base de datos que contenga informacion suficiente sobre
los distintos referentes. De esta forma, se podra realizar un analisis objetivo de

exhibiciones interactivas para un publico infantil.

Posteriormente, y teniendo en cuenta la informacién obtenida en la fase
de investigacion, se establecen las primeras ideas creativas: ;Qué se puede
aprender a partir de los datos? ;Cémo se puede resolver el problema? Se

plantean asi los primeros bocetos.

Es aqui cuando se pasa a la fase de disefio y desarrollo de la idea que se
apoya en la experimentacion. Se busca mostrar los conocimientos y habilidades
adquiridos en las fases previas con tal de ofrecer un resultado referenciado y

completo.

Este proyecto pretende finalizar con un prototipo que se pueda testear. Esto
permitira continuar en un futuro con la fase de desarrollo final y verificacién que

se basara en los descubrimientos encontrados en las pruebas y ensayos.

1.2.1 PLAN DE TRABAJO / CRONOGRAMA

Para lograr alcanzar los objetivos marcados, se propone un plan de trabajo
apoyado en el siguiente cronograma (Figura 01).

Este documento se preparo a finales de noviembre, y tenia como fecha limite
finales del mes de marzo. Se mantuvieron las fechas correctamente hasta la
fase de desarrollo, que se alargdé mas de lo esperado. Es por eso por lo que se

muestra el cronograma actualizado (Figura 02).

11
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Aun asi, el proceso no se modificd. Basandonos en la metodologia de Bruno
Munari explicada previamente (véase “1.2 Metodologia”), se dividio el proceso en
4 puntos: preparacion (definicion del problema), investigacion, desarrollo y fase

final.

Figura 01 - Cronograma realizado en noviembre de 2021

Figura 02 - Cronograma realizado conforme se ha avanzado el proyecto

12



ExploriLab. El medio digital e interactivo como herramienta educativa infantil.
Alicia Martinez Lopez

2. MARCO TEORICO

2.1 Las inteligencias multiples

En 1900 se declaré en Francia la escolarizacion obligatoria, haciendo evidente
la gran diferencia de nivel de conocimiento y habilidades entre diferentes
estudiantes. Fue entonces, cuando el gobierno francés buscé una manera de
detectar esta diferencia para poder clasificar al alumnado respecto a su nivel de
conocimientos. Alfred Binet y Théodore Simon crearon el test de inteligencia, que
mide el Coeficiente Intelectual (Cl) de los individuos (Castillero Mimenza, s. f.).
Una prueba que se sigue utilizando hoy en dia para medir la inteligencia de las

personas (Mora Mérida & Martin Jorge, 2007).

Este tipo de pruebas, entre las que también podemos encontrar versiones
mas sofisticadas como el Schoolastic Aptitude Test («SAT - Scholastic Aptitude
Test», 2022), puntuan el nivel intelectual de las personas mediante lo verbal y lo
matematico, dejando de lado una amplia gama de inteligencias y capacidades
humanas, lo que el mismo Gardner denomina la “visién uniforme” (Howard,
1983).

Determinamos el éxito o fracaso de una persona basandonos en solo
ciertas aptitudes, cuando realmente se deberia reconocer la pluralidad del
intelecto (Véase “2.1.1 Las inteligencias multiples en la ensefianza”). Es por
esto, por lo que hay que reconocer en primer lugar que, cada individuo tiene
distintas capacidades y potenciales a la hora tanto de aprender como de
resolver problemas. En resumen, esto es lo que se plantea en la Teoria de las

Inteligencias Multiples de Gardner.

El autor nos presenta al menos siete inteligencias basicas (Howard, 2019) a
las que mas tarde afiadié una octava inteligencia y la posibilidad de una novena
(Howard, 2011): linguistica, l6gico-matematica, musical, espacial, corporal-
cinética, interpersonal, intrapersonal, naturalista y existencial.

En primer lugar, las que representan las capacidades verbales y matematicas
mencionadas previamente. La inteligencia linguistica es aquella que se relaciona
tanto con lo verbal (lenguajes y palabras) como la capacidad de comunicarse.
La inteligencia l6gico-matematica incluye tanto lo que podemos denominar

capacidad cientifica, como la analitica y de razonamiento.
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La inteligencia espacial es la que nos permite interactuar y crear modelos
mentales del entorno, mientras que la inteligencia musical se relaciona con la
capacidad de expresar, transformar y escuchar musica. La inteligencia corporal-

cinética incluye nuestro cuerpo y sus movimientos.

En lo referente a inteligencia personal, nos encontramos con una inteligencia
interpersonal, que hace referencia a como el individuo se relaciona con los otros.
Por otro lado, existe una inteligencia intrapersonal que se centra en el didlogo

con el individuo en si mismo (quiénes somos y qué queremos).

Por ultimo, se integraron la inteligencia naturalista, en referencia a la habilidad
de observacion, atencion y reflexion sobre lo que sucede en nuestro entorno;
y la inteligencia existencial en la que el individuo profundiza en aspectos como

quiénes somos, que hay mas alla de la muerte.

Pero el objetivo de esta teoria no es etiquetar a las personas, sino entender
que la inteligencia se puede expresar y desarrollar en mas de dos dimensiones
y, por tanto, una educacién centrada en el estudiante ha de adaptarse a cada
una de estas vias de aprendizaje. Todas las personas desarrollan capacidades
importantes relacionadas con su propio modo de vida, lo que quiere decir que
no destacar en las inteligencias l6gico-matematica o linguistica, no supone
un fracaso. La inteligencia, al fin y al cabo, se entiende como la capacidad
de entender, comprender y resolver problemas y, a veces se necesitan otros

métodos cognitivos para solucionarlos de una manera creativa.

Consiguiendo un autoconocimiento sobre el desarrollo de las inteligencias
propias, puede hacer que el individuo no solo se sienta mas implicado o
competente, sino que se sienta util y comprometido en ayudar a la sociedad,
ampliando asi el potencial humano a algo que va mas alla del Cl como se

conoce hoy en dia.

2.1.1 LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES EN LA ENSENANZA

Actualmente, las Inteligencias Multiples son muy importantes en el ambito
de la ensefanza. Vivimos en un tiempo en el que se empieza a premiar la
educacién en la innovacion e inclusiva. El uso de estas inteligencias es sin duda

una forma de unir ambos conceptos.
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Para que esto pueda ser posible, en primer lugar, es necesario que los
docentes sean capaces de entender estas inteligencias como concepto, pero
también de manera interna. Entender qué tipo de inteligencias se tienen mas
desarrolladas ayuda y facilita el posterior ensefiamiento de estas (Shannon,
2013).

Ademas, cabe tener en cuenta que, aunque es cierto que todos poseemos
todas las inteligencias (algunas mas desarrolladas que otras), dependiendo de
las culturas hay cierta atraccion hacia un tipo de inteligencia u otra. Nuestra
cultura occidental, por ejemplo, favorece inteligencias verbal-linguistica y logico-
matematicas y tiende a infravalorar otras, como la inteligencia cinestésica («Las
Inteligencias Multiples en la educacion.», 2021). Esto es algo a tener en cuenta
a la hora de trabajar en instalaciones interactivas, ya que se suelen conocer mas

unas inteligencias u otras dependiendo de la zona geografica y la cultura.

Es cierto que, ademas, existe un conflicto con la escuela tradicional. EI mismo
Gardner expresa esta idea a través de su libro explicando que es importante
considerar todas las capacidades de una persona y no solo centrarse en un

examen formal:

Las inteligencias se deben evaluar con métodos que sean
«neutrales» en relacién con ellas, es decir, mediante métodos que
examinen las inteligencias directamente y no mediante instrumentos
que dependan de la inteligencia linglistica o logica (como hacen

los instrumentos tradicionales basados en lapiz y papel).” (Howard,
2011).

Lo mismo ocurre en el ambiente occidental, en el que se utiliza el Cl para
evaluar la capacidad de los estudiantes. Este examen solo centra sus resultados
en las inteligencias matematica y linguistica, dejando de lado un gran numero de

capacidades importantes y necesarias.

Un estudio realizado por Maria Guadalupe Serrano Soriano y Laura Violeta
Alonso (2017), muestra que aquellos estudiantes con rendimiento académico
bajo (de acuerdo con la puntuacién global del Test AEI para alumnos de infantil
[«AEI- Test de Aptitudes en Educacion Infantil Preescolar 2», s. f.]) solian

tener como inteligencia débil la inteligencia linguistico-verbal (45% de los
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alumnos). Asi como los alumnos de alto rendimiento, tenian su inteligencia mas

desarrollada la misma (34% de los alumnos).

Por tanto, si enfocamos la educacién con las Inteligencias Mdltiples, esta se
convierte en una ensefianza justa y para todos. Pero es cierto que este enfoque
no es algo nuevo. En 2008 ya habia paises como Australia, Canada, Estados
Unidos, Venezuela, Israel e Italia que basaban sus sistemas educativos en las
IM. Estados Unidos ya contaba con mas de cincuenta escuelas basadas en la
Teoria de las Inteligencias Multiples siguiendo el modelo de “la escuela del futuro

[...] que se centra en el individuo” (Arguello Botero & Collazos Mufioz, 2008).

2.2 Las TIC en la ensenanza

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) estan abriéndose
paso y entrando en todos y cada uno de los sectores de nuestra sociedad, entre
ellos se encuentran las instituciones de formacion, un ambito en el que las TIC

se han convertido en un medio de innovacion educativa.

Los educadores y estudiantes se encuentran actualmente ante una “galaxia de
tecnologias” (Cabrero Almenara, 2010), que permiten a los educadores romper
barreras que incluyen el espacio-tiempo, entre otras. Una galaxia que esta
gobernada por Internet, gran competidor actual de los libros de texto, que nos
abre las puertas a la informacién, a compartir visiones personales y también, a

transmitir conocimientos.

Entonces, si hay tanta cantidad de tecnologias, ¢,cual es el problema? ;de
donde proviene ese miedo a las TIC? Mark Prensky nos presenta en 2001 una
posible respuesta a esta pregunta, con la diferencia entre los “Nativos Digitales”
y los “Inmigrantes Digitales”. EI mundo estd cambiando, y la educacién deberia
hacerlo también: “Our students have changed radically. Today’s students are
no longer the people our educational system was designed to teach.” (Prensky,
2001) [“Nuestros alumnos han cambiado radicalmente. Los estudiantes de hoy

ya no son las personas para las que nuestro sistema educativo fue disehado.”]

Estos individuos son las primeras generaciones que han nacido rodeados
por ordenadores, videojuegos y tecnologias en general, convirtiendo el
lenguaje digital en su idioma nativo. Esto hace que su manera de pensar

cambie completamente de las generaciones anteriores, o que crea una brecha
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importante a la hora de hablar el mismo idioma. Prensky nos muestra de
nuevo que aqui esta el problema, estos Inmigrantes Digitales no creen que
sus alumnos puedan estudiar frente a las TIC porque ellos no pueden (no han
nacido rodeados de estas, no estan acostumbrados [Prensky, 2001]). Lo que
lleva a mantener los mismos métodos educativos que fueron aplicados a ellos,

perdiendo grandes oportunidades de aprendizaje para estos Nativos Digitales.

Entonces, ¢,son los Nativos Digitales los que deben renunciar a su modo de
pensar, o son los Inmigrantes Digitales los que deben acoplarse? La primera
opcién supondra en gran parte olvidarnos de educar a estos individuos hasta
que son lo suficientemente mayores que pueden educarse por ellos mismos. La
segunda opcién simplemente considerara introducir estos nuevos medios en las

aulas.

Esta opcion es sencilla, pues hoy en dia hay gran variedad de videojuegos
0 experiencias interactivas centradas en la educacion. Cuando un estudiante
interactua con su entorno, juega e incluso se divierte, interiorizara mas los
contenidos recibidos (Sanford & Madill, 2007).

Por lo tanto, se debe perder el miedo a las TIC en la educacién, y empezar a

verlo como una forma de mejorarla. Educar con y para las TIC.

2.3 125 Principios Universales del Disero (PUD)

El mundo del disefio cada vez es mas grande, haciendo casi imposible para
los disefiadores tener toda la informacién en sus mentes. La investigacion en
este ambito se convierte en la base para cualquier proyecto cuyo resultado es
bueno, ya que se debe no solo estudiar al publico, sino estudiar las tendencias,

la adaptabilidad, la accesibilidad y muchas mas cosas.

Muchos artistas han intentado agrupar todos los contenidos y crear guias
de diseno, pero lo cierto es que el arte es muy subjetivo, no hay una forma de

determinar si algo es correcto o incorrecto.

Aun asi, hay una serie de principios que han sido determinados como los
“125 Principios Universales del Disefio” (Lidwell et al., 2010). Todos estos
estan recogidos en un libro que cuenta con un resumen de cada uno, asi como

ejemplos de estos.
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Se ha elegido el analisis de estos principios utilizando este libro como
base ya que es una guia muy completa que incluye muchos de los principios
mencionados por distintos artistas, ya que hay casos en los que se muestran

solo parte de estos conceptos.

Utilizar estos principios en los diferentes proyectos a desarrollar puede
suponer un aumento de la satisfaccion, accesibilidad y entendimiento de las

interfaces.

2.3.1 IMPORTANCIA DE LOS 125PUD PARA NINOS

De entre estos 125 principios se han extraido 14 que se consideran los
mas importantes a la hora de disefar y desarrollar exhibiciones para nifios. A
continuacion, se explicara cada uno de estos y ejemplos relacionados con los

mismos.

2.3.1.1 Organizacion del espacio

Accesibilidad

Se trata de adaptar los dispositivos o elementos a las dimensiones y
capacidades del publico infantil. Es por eso por lo que cabe destacar la
importancia de la operatividad (uso del disefio) y la sencillez (entendimiento del
diseno).

Para ejemplificar con proyectos cercanos al ambito de las exhibiciones
interactivas infantiles, se observa como se tienen detalles de accesibilidad
en cuenta como, por ejemplo, la altura de los elementos. Tanto sillas, mesas
como elementos interactivos, deben estar a la altura del publico infantil para ser
capaces de utilizarlos sin problemas.

Por ejemplo, podemos hablar de la exhibicion Adventures in Nusantara,
expuesta en el Malay Heritage Center (Singapur)'. En esta instalacion, los nifios
pueden aprender sobre la historia de Singapur mediante historias y cuentos.

Se puede observar en las imagenes como los elementos interactivos como

libros u otros objetos, se encuentran a una altura adecuada (Figura 04).

1 Malay Heritage Centre. (2019). Adventures in Nusantara [Exposicion Interactival.
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Ademas, los lugares donde sentarse permiten a los nifios poder acceder a
ellos, ya sea por sentarse en el suelo (se ven almohadones y mantas) o en los

cubiculos circulares (Figura 03).

Figura 03 - Adventures in Nusantara, Malay Figura 04 - Adventures in Nusantara, Malay
Heritage Center en Singapur Heritage Center en Singapur

Un detalle interesante sobre el punto de los asientos en instalaciones para
nifios es el hecho de que mayoritariamente esos asientos son utilizados por los
adultos que acompafian al usuario. Por eso mismo, su accesibilidad puede ser
un poco compleja, pues debe ser adecuado tanto para adultos como para

pequefos.

Punto de entrada

En este se explican las mejores maneras de dar una buena primera impresion
de la exposicién. Para ello, deben tenerse en cuenta los puntos de prospeccion,
los sefuelos y la minimizacion de barreras. El objetivo es conseguir una buena

navegacion por el espacio, de forma que no solo sea facil, sino también atractiva.

Este principio se ve muy marcado en los parques de atracciones. Por ejemplo,
las colas para subir en una atraccion de parques como Disneyland (Figura 05),
ofrecen una experiencia mientras esperas. Convierten un sentimiento negativo
(esperar, impaciencia) en una aventura rodeando al usuario con elementos que

promueven la inmersion.
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Figura 05 - Entrada a la atraccién de Star Wars en Disneyland LA
Perspectiva-Refugio

De nuevo, hacemos referencia a la organizacion del espacio. En este caso,
se tienen en cuenta las llamadas vistas libres (perspectivas) y las zonas para
esconderse (refugios). Un buen espacio es aquel en el que las personas pueden
ver lo que hay sin necesidad de ser vistas. Se trata de dar cierta privacidad en un

espacio compartido.

Espacios como el que se muestra en la imagen (Figura 06) de la exhibicién
SINGAPOQO? es un claro ejemplo de lo que es un espacio abierto que da la

posibilidad al refugio.

La exposicion ensefia la historia de Singapur a través de una serie de
instalaciones. Ademas, se entrega al usuario una pulsera gracias a la cual podra

interactuar con distintas estaciones, asi como contestar encuestas.

Al entrar en la sala que se muestra en la imagen (Figura 07), se siente una
sensacion de amplitud, ya que no se ven paredes. Al contrario, se ven unas
separaciones que ofrecen la sensacion de refugio sin cerrar el espacio. De esta
forma, se puede disfrutar de los videos en las pantallas localizadas en el espacio
secundario sin sentirse encerrado y al mismo tiempo disfrutando del video “a

solas”.

2 Singapore Chinese Cultural Centre. (2020). SINGAPO [Exposicion Interactival.
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Figura 06 - Singapo, Singapore Chinese Cultural Figura 07 - Singapo, Singapore Chinese Cultural
Centre Centre

Orientacion (Wayfinding)

Dividir el espacio en zonas puede ser una buena manera de ayudar a la
orientacion del usuario. Cada exhibicién tiene sus propias necesidades. En
algunos casos se necesita un espacio organizado y que muestra el contenido por

orden, pero en otros casos se quiere dar libertad al usuario.

En el caso de una exhibicion infantil, dar libertad puede ser clave. Un ejemplo
de esta situacion es el Kid’s Research Laboratory® que esta expuesto en el ARS

Electronica (Linz, Austria).

Esta exhibicién trata de ensefiar distintos tipos de ciencia. Se ven varias
paradas, como por ejemplo una mesa musical interactiva (Figura 08) o un
laboratorio bioldgico de plantas (Figura 09). En esta exhibicién no se ofrece
ninguna ruta al usuario, estos tienen el tiempo y el espacio para disfrutar de

aquello que les llama la atencion.

Figura 08 - Kid’s Research Laboratory, ARS Figura 09 - Kid’s Research Laboratory, ARS
Electronica Center Electronica Center

3 ARS Electronica Futurelab. (2015). Kid’s Research Laboratory [Exposicion Interactival).
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Narrativa (Storytelling)

Para atraer a los usuarios, suele ser util utilizar la narracién, es decir, una

historia que acerque al usuario al contenido de la exposicién.

Este detalle puede ayudar mucho mas a la inmersion del usuario, ya que tener

una historia que le guie por los diferentes puntos puede ser un detalle favorable.

El aeropuerto de Changi ofrece una experiencia en la que se cuenta la historia
del aeropuerto a través de los anos, uniéndolo a la historia de Singapur. El
nombre de la instalacion es Changi Experience Studio* (Figura 11). A través
de una serie de estaciones organizadas, el usuario reflexionara y aprendera la

historia del lugar.

En la entrada, ofrece a su publico un pasaporte de viaje (Figura 10). Este
pase no solo sera el modo de acceso a algunos lugares, pero sera el método
de interaccién con gran parte de las estaciones. Gracias a este detalle, la

exposicion se convierte en un viaje, una aventura.

Figura 10 - Changi Experience Studio, Jewel Figura 11 - Changi Experience Studio, Jewel

2.3.1.2 Organizacién de la informacion

Organizador avanzado (Advance Organiser)

Relacionado con la idea de sencillez del principio de la accesibilidad, este
principio destaca la importancia de ser capaz de explicar los conceptos para que

cualquier persona pueda entenderlos.

Para ello, es necesario acudir a conceptos conocidos por los usuarios y tratar

de hacer conexiones a partir de los mismos.

4 Jewel. (2019). Changi Experience Studio [Exposicion Interactival.
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Este método se utiliza mucho en instalaciones infantiles, especialmente
las educativas. Esto se debe a que el objetivo de la exhibicion es explicar un
concepto complejo a individuos que pueden no entenderlo. Por esto, se intenta
simplificar las ideas o incluso afiadir juegos que pueden ayudar al usuario a

entender la explicacion.

En el proyecto Energy Story expuesto en el Science Center Singapour®, se
ven claros ejemplos del uso de este principio. La exhibicion pretende explicar la
energia y como esta funciona a través de distintas estaciones interactivas. Entre
estas nos encontramos experimentos muy visuales que muestran al usuario
cémo funcionan las cosas. Entre algunos de estos experimentos se puede, jugar
con paneles solares para enfocar la luz al sitio indicado (Figura 12), o intentar

propulsar una bola (momento lineal) en el Cafén Galileo (Li, s. f. [Figura 13]).

Figura 12 - Energy Story, Science Center Figura 13 - Energy Story, Science Center
Singapour Singapour

Agrupamiento (Chunking)

Este concepto es fundamental a la hora de disefar exhibiciones, pues hace
referencia a la manera de organizar la informaciéon a mostrar. Con tal de facilitar
el entendimiento, se recomienda agrupar los conceptos y dividirlos en pequeinas

dosis de informacion.

Earth Alive® es una exposicion que nos muestra con claridad la idea de
este principio. En esta exhibicidon que se puede visitar en el Science Center
Singapour, se ensefa a los visitantes sobre la tierra y sus cambios a través de

diferentes estaciones.

5 Science Center Singapore. (2021). Energy Story [Exposicién Interactiva).

6 Science Center Singapore. (2021). Earth Alive [Exposicién Interactiva]
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Cada estacion explica un tema relacionado con el principal de manera
detallada (Figura 14 y Figura 15). De esta forma se separa la informacion y es

mas facil de interiorizar.

Figura 14 - Earth Alive, Science Center Figura 15 - Earth Alive, Science Center
Singapour Singapour
Inmersion

Para conseguir que el usuario se concentre en la instalacion, es necesario
distraerlo del mundo real. Por eso, las instalaciones que proporcionan mas
diversion y satisfaccion son las que sacan al usuario del mundo real y lo

introducen en la aventura.

Casi todas las exhibiciones que se han mostrado son un buen ejemplo de
este principio. Pero hay muchas otras mas como por ejemplo Forest Fukoka una

instalacion realizada por teamLab’.

Esta exhibicion cuenta con una parte dedicada simplemente a la inmersion
y la exploracién de un espacio. Se ofrecen espacios organicos en la que tanto
el suelo como las paredes pueden tener deformaciones (rampas, colchonetas
o pelotas) en las que el usuario simplemente puede jugar (Figura 16). Pero el

elemento fundamental son las proyecciones interactivas.

Todas las salas tienen proyecciones interactivas que cambian su forma,
posicion y color cuando el usuario se mueve por ellas (Figura 17). Al ser salas
sin ventanas cuya Unica iluminacion es la propia proyeccion, la inmersion es

absoluta. Esto permite al usuario explorar y adentrarse en un nuevo mundo.

7 teamlLab. (2020). Forest Fukoka [Exposicion Interactival.
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Figura 16 - Forest Fukoka, Figura 17 - Forest Fukoka, teamLab
teamlLab

Representacion icénica

El publico infantil tiende a tomarse en serio todo lo que ven, por lo que el uso
de iconos debe ser bien estudiado. Existen distintos tipos de representacion:
similitud, ejemplo, simbdlico y arbitrario.

Un claro ejemplo del uso de iconos en espacios interactivos es el proyecto
Green Comunity de Potion Design®. En este se pretende ensefar sobre la
circulacion y el trafico. Para ello, se muestra un suelo interactivo representando
a una carretera por la que se mueven una serie de iconos. Los usuarios pueden
seleccionar un tipo de transporte eligiendo el carril por el que circular (coche,
bicicleta o autobus). Mientras recorren el carril, distintos iconos aparecen

representando los beneficios y consecuencias del transporte elegido (Figura 18).

Los iconos en este caso son clave. Ser capaz de representar conceptos
complejos a través de un simple dibujo se convierte en el método de
comunicacion principal con el usuario (Figura 19). En este caso, la eleccién
de los iconos esta basada en el tipo de representacion de similitud, porque los

iconos que se observan copian a los elementos reales.

8 Potion Design. (2009). Green Community [Exposicién Interactival.
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Figura 18 - Green Community, Potion Design Figura 19 - Green Community, Potion Design

Efecto de superioridad de la imagen

Este principio parece obvio, pero cobra aun mas importancia cuando se dirige
a nifios. Es importante reducir la cantidad de texto en las interfaces dirigidas a
un publico infantil y aumentar la cantidad de imagenes. Al final, las imagenes se

recuerdan mucho mas que el texto.

De hecho, en exhibiciones infantiles es un principio tan habitual, que hay
casos en los que ni siquiera se observa texto en la instalacion. Aquellas
instalaciones cuyo objetivo es explorar y divertirse suelen mostrar un espacio
abierto en el que los usuarios pueden simplemente jugar, explorar y descubrir las

interacciones.

Un buen ejemplo es Light Ball Orchestra, un proyecto de teamLab en el
que la sencillez de la interaccién permite que no sea necesario el texto®. La
exhibicion ofrece gran cantidad de pelotas que al ser movidas cambian de color y

reproducen distintos sonidos (Figura 20 y Figura 21).

Figura 20 - Light Ball Orchestra, teamLab Figura 21 - Light Ball Orchestra,teamLab

9 teamLab. (2013). Light Ball Orchestra [Exposicion Interactival.
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Legibilidad

Es importante orientar el contenido de una interfaz a nuestro publico. En este
caso, la idea es dirigirse a los nifos de entre 6 y 8 afios (Véase “3.3 Publico
objetivo”), por lo que la facilidad de lectura es muy importante, sobre todo por la

cantidad de vocabulario que entienden los nifios a esta edad.

Existen muchas formulas para comprobar que un texto es facil de leer, en
este caso se presenta el grafico de Fry («The Fry Graph Readability Formula,
s. f.), en el que se deben realizar ciertos calculos a partir de un texto de unas
100 palabras para determinar la complejidad de este. En nuestro caso, debemos

centrarnos en el ajuste de los niveles 1, 2 y 3 para nifios de entre 6 y 8 afios.

Figura 22 - Grafico de Fry de legibilidad
2.3.1.3 Disefio Visual

Efecto Biofilia (Biophilia Effect)

Los espacios que recuerdan a la naturaleza reducen el estrés y aumentan la
concentracién. A la hora de pensar en una exhibicién, hay que tener en cuenta
que es necesario que el publico infantil esté concentrado en el contenido, para
que asi puedan adquirir los nuevos conceptos. Por eso, la creacion de un

entorno natural puede servir de ayuda.
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El proyecto Forest Friends de Potion Design'® es una exhibicion instalada en
un centro médico en Ohio (EE. UU.). Con esta instalacion se pretende distraer a

los pacientes que estan ingresados y diagnosticados con cancer.

Se ofrece una mascota virtual al paciente con la que puede jugar en una
pantalla y que es activada gracias a una pulsera con un sensor NFC (Figura
23). Toda la instalacién muestra un ambiente natural, aunque simplificado. Esto

ayuda a la relajacion y concentracion pues distrae a los usuarios (Figura 24).

Figura 23 - Forest Friends, Potion Design Figura 24 - Forest Friends, Potion Design

Color

El color es la base de cualquier disefio, y puede cambiar mucho el
entendimiento y la sensacién que surge a partir del proyecto. Mas tarde se
hablara de la importancia del color y cdmo adecuarlo al publico infantil (Véase

apartado “2.4 Disefo y usabilidad para nifios”).

Smart Nation Playscape es un ejemplo del buen uso del color'. Instalada en
el Science Center Singapour, es una exhibicion con la que se quiere transformar
Singapur a través de la tecnologia para que los usuarios disfruten mientras

aprenden.

El entorno de la exhibicidn esta a oscuras, no hay ventanas. La iluminacién
esta formada por luces de colores eléctricos como azul y morado (Figura 25).
Esta gama de colores es considerada analoga y de tonalidades frias. Estas
tonalidades se relacionan con la tecnologia. La saturacion y el brillo del color
atraen la atencién del usuario, todo esto, sin dejar de lado la armonia generada

por toda la instalacion al estar bafiada en las mismas tonalidades (Figura 26).

10 Potion Design. (2014). Forest Friends [Exposicion Interactiva].

11 Science Center Singapore. (2022). Smart Nation Playscape [Exposicion Interactival.
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Figura 25 - Smart Nation Playscape, Science Figura 26 - Smart Nation Playscape, Science
Center Singapour Center Singapour

Sesgo de contorno (Contour Bias)

El contorno de un objeto puede dar mucha informacién. Este concepto
determina la diferencia entre utilizar bordes mas redondeados o rectos. Los
bordes redondeados dan mas tranquilidad y permiten al usuario sentirse cercano
al objeto. Los bordes rectos pueden resultar agresivos, pero llaman mucho mas

la atencion del usuario.

Un ejemplo muy claro de esta idea es la exhibicion MelaB de Potion Design,
una exhibicion claramente dirigida a nifios y a ensefarles la importancia de
la salud'. En esta se pueden ver como todos los elementos de la exhibiciéon
(disefio, elementos y contenido) tiene las formas redondeadas (Figura 27 y

Figura 28). Se crea asi un entorno mas amigable y alegre para los nifos.

Figura 27 - MelaB, Potion Design Figura 28 - MelaB, Potion Design
Hay que tener en cuenta estos principios para obtener buenos resultados. Aun
asi, hay que saber que no se pueden utilizar todos los conceptos mencionados a

la vez, pues el proyecto a realizar sera quien determine cuales son necesarios.

12 Potion Design. (2017). MELAB [Exposicion Interactival.
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Por ejemplo, el efecto biofilia y el principio de inmersién pueden resultar
opuestos. Representar la naturaleza puede ser una conexion con el mundo
real, pero el principio de la inmersién pretende separar al usuario de esta
representacion realista. Esto significa que el disefiador debe decidir cual es mas

adecuado para su proyecto.

2.4 Diseino y usabilidad para nifios

Es importante ser consciente de que, para diseiar un buen producto, hay
que estudiar al publico. Al final, cualquier proyecto va dirigido a otros para que
lo disfruten, y tener en cuenta ciertos detalles de la interaccion y usabilidad es

clave.

Por lo tanto, y empezando por el principio, es el momento de identificar y
analizar las diferencias en la UX para adultos y nifios. Crear una interfaz para
nifos no es simplemente una cuestién de utilizar algo hecho para adultos y
cambiar el lenguaje a algo mas sencillo. El disefo de interfaces para nifios va

mucho mas alla.

Una de las cuestiones mas importantes y mencionadas a lo largo de los
diferentes articulos revisados es la importancia de enfocar el disefio hacia el
grupo de edad adecuado. Los pasos de edad en los nifios son mucho mas
fuertes que en los adultos (Osborne, 2020). Cuando creamos un prototipo
dirigido a personas mayores, podemos determinar un publico objetivo en un
rango de edad de 20 afos de diferencia. En cambio, en los nifios la diferencia
de 4 afios ya implica grandes cambios relacionados con las habilidades y

capacidades (Molnar, 2018).

Por ello, en los préximos analisis se ha intentado centrar la busqueda en un
rango de edad objetivo de 6 a 8 afios, edades en las que los nifios son capaces
de leer, pero aun tienen un vocabulario limitado (Kosa, 2018). Ademas, estas son

las edades a las que se pretende dirigir el proyecto interactivo de este estudio.

Tras leer un gran numero de articulos relacionados con el tema, se han
extraido los puntos mas importantes. La mayoria de ellos extraidos de un
articulo sobre un estudio realizado por Katie Sherwin y Jakob Nielsen (2019) y se

listan a continuacion:
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El publico infantil necesita una respuesta instantanea con cada accion. Esto
significa no solo informar al usuario de que se ha hecho clic en algo, sino

también tener en cuenta que los problemas deben dividirse en trozos pequenos.

La navegacion multiple es complicada de entender, por lo que les resulta mas
facil recibir la informacion en forma de historia y paso a paso. Esto significa que

la narracién de historias es clave en el disefio de interfaces para nifos.

La capacidad de lectura varia con la edad, pero es cierto que el publico infantil
suele evitar el texto. Por eso, si estos se afiaden, deben ser muy concisos,
adaptados y directos. Especialmente teniendo en cuenta que nuestro rango de

edad tiene un vocabulario muy limitado todavia.

La adaptabilidad de la interfaz tiene en cuenta varios conceptos, como
el tamano de la letra y el color. En el caso de las interfaces destinadas a
exhibiciones infantiles, el tamafo de la letra debe estar siempre entre 12pt y 14pt
y los colores deben ser saturados y vivos. Este es un concepto que normalmente
en las interfaces para adultos puede distraer, pero es algo que mantiene a la
mayoria de nifios interesados y conectados con el contenido. Una idea similar es

el uso de sonidos y animaciones.

El publico infantil acostumbra a tener una actitud exploradora hacia las

interfaces, haciendo clic en todas partes como método de exploracion.

Por ultimo, es importante tener en cuenta que los nifios y nifias tienden a
tomarse todo lo que ven al pie de la letra, por lo que es necesario reflexionar
sobre el uso de iconos e imagenes. Se intenta evitar el uso de iconos, pero si se

utilizan deben ser literales y no abstractos.

Estos detalles son los que hay que tener en cuenta a nivel general a la hora
de realizar una instalacion o disefio dirigida a un publico infantil. Aun asi, hay
detalles como pueden ser las medidas o el correcto uso de tipografias que

necesitan estudiarse con mas detalle.

2.4.1 TIPOGRAFIAS

Utilizar texto en disefos para nifios de 6 a 8 afios puede ser complicado,
especialmente porque de primeras, se intenta evitar mostrar mucha carga de
informacion. Aun asi, es importante saber que el poco texto que se muestre debe

ser muy entendible y agradable.
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Cuando los nifios aprenden a leer o incluso a aprender qué son las letras,
empiezan por reconocer cada caracter uno por uno (Varro, 2021). Es un proceso

muy lento y puede resultar muy aburrido y frustrante.

Es por esto por lo que, en libros infantiles el tipo de letra suele tener un
aspecto calido y amable, con formas de letra sencillas. La parte interior de las
letras (apertura) deben ser redondeadas y abiertas, no angulares o rectangulares

(Strizver, s. f.).

Para facilitar la legibilidad, no solo hay que tener en cuenta el uso de un
lenguaje adaptado, tal y como se explicd previamente (Véase Legibilidad en
“2.3.1.2 Organizacion de la informacion”), sino que hay que ser consciente que
el uso de tipografias muy gruesas (condensed), en cursiva o el uso exclusivo
de las mayusculas, puede ser un problema. Todos estos detalles convierten
las tipografias en elementos complejos y dificiles de entender para aquellas

personas que se encuentran en fases de aprendizaje.

A parte de evitar tipografias decorativas o complejas (hay que adoptar tipos
de letra realistas), hay otros detalles relacionados con las propiedades de las
tipografias que hay que tener en cuenta: el interlineado, el tamafio, la altura en x

[T ]

y la “a” y la “g” de un solo piso.

Para entender con facilidad estos detalles, se comparte una imagen extraida
de Material Design (Material Design, s. f.), una pagina que contiene informacién
sobre todo tipo de elementos del disefio. En esta imagen se pueden ver

claramente las distintas partes de un tipo de letra (Figura 29).

Figura 29 - Anatomia de los tipos de letra, Material Design

32



ExploriLab. El medio digital e interactivo como herramienta educativa infantil.
Alicia Martinez Lopez

En primer lugar, se recomienda el uso de tipografias con un tamafio de entre
14pt y 24pt (dependiendo de la edad), tal y como se ha visto en apartados
anteriores (Véase “2.4 Diseno y usabilidad para nifios”). Relacionado con esta
idea, hay que pensar en el interlineado del texto, que se recomienda que sea de

entre 4pt y 6pt.

En lo referente a la altura en x (x-height), hay que saber que los tipos de letra
con alturas x mas grandes suelen ser mas faciles de leer que los que tienen

alturas x cortas, especialmente en el caso de nifios.

No solo eso, sino que esta altura en x es un punto muy importante para crear
parejas de tipografias, si su altura es similar, creara mas armonia. Para entender
mejor este concepto, Ricardo Magalhdes pone como ejemplo en su articulo la

tipografia Gill Sansy Fira Sans (Magalhaes, 2017).

Figura 30 - Comparacion de la altura en x de la tipografia Gill Sans y Fira Sans.

Aunque ambos parecen tener el mismo tamano respecto a su primera letra (en
mayusculas), se puede observar como la altura en x (marcada por la linea roja)
de la segunda tipografia es mayor que la primera, por lo que la armonia podria

no ser buena (Figura 30).

Por ultimo, para los lectores muy jovenes, los textos deben utilizar tipografias
que tengan la “a@” y “g” de un solo piso (también llamados caracteres infantiles),
ya que son las formas minusculas que los nifios en edad preescolar y escolar
aprenden a escribir. Este concepto hace referencia a la forma en la que se

escriben las dos letras.

Las letras de doble piso pueden recordar a tipografias antiguas, mientras que
las de un solo piso parecen mas modernas y simplificadas (Figura 31). Por eso
mismo son mas adecuadas para un publico infantil, no tienen decoraciones y son

simples y directas.
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Figura 31 - Comparacién de la “a” y la “g” de doble piso con las de un piso.
2.4.2 ESPACIOS EXPOSITIVOS

Tal y como se ha explicado previamente (Véase Accesibilidad en “2.3.1.1
Organizacion del espacio”), es muy importante tener en cuenta que un espacio

infantil debe estar adecuado a sus usuarios.

Las instalaciones para publico infantil suelen ser las mas complejas de
acomodar, ya que es necesario que sean accesibles para los acompafiantes
adultos también. Ademas, como en cualquier otra instalacion, hay que tener en

cuenta a las personas de movilidad reducida, adaptando alturas y tamafios.

Recordemos que todos los detalles expresados, se determinan en funcion del
rango de edad de entre 6 y 8 afios. No solo porque es el publico objetivo de este
proyecto, sino porque en estas edades es necesario acotar el rango ya que es
una época en la que los cambios fisicos y personales se producen con rapidez
(Véase “2.4 Disefio y usabilidad para nifios”).

Teniendo en cuenta este rango, es necesario conocer la altura aproximada
de nuestro publico. En este caso, es muy similar entre sexos y ronda entre los
115 cmy los 127 cm de altura (Garcia, 2021). Esto significa que cualquier mesa,
silla, dispositivo o cartel debe estar dentro del rango de vision y accesibilidad de

una persona de esa altura.

Sabiendo esto, se puede llevar a cabo un analisis de las alturas y los espacios
correctos. Se hace referencia a una guia para exhibiciones de museos de
Glasgow (Glasgow City Council, s. f.) y a una guia de accesibilidad estandar

para exhibiciones (Ingenium accesibility standards for exhibitions, 2018).
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En estas guias se determina que para edades de entre 5y 12 afios, los
asientos deben tener una altura minima de 32’5 cm y una altura maxima de 45
cm; mientras que las mesas de trabajo en las que el usuario esta de pie deben
ser de entre 52 cm y 82’5 cm. El espacio para las rodillas bajo estas mesas debe

ser de 61 cm de altura, 61 cm de profundidad, 76 cm de ancho.

Ademas, la altura de visidn de un nifio se encuentra entre 101 cm y 147’4 cm
cuando el nifio esta de pie (Figura 32); y 85’6 cm y 95 cm cuando el nifio esta
sentado. Esto le permite un radio de alcance de entre 54,5 cm y 88 cm de pie y

41 cmy 70’5 cm sentado.

Figura 32 - Campo de visién de un adulto frente a un nifio.

A esto se le incluyen las anchuras recomendadas entre las distintas mesas,
paredes o estanterias. Esta deberia ser de un minimo 183 cm para dejar espacio
de paso a dos sillas de ruedas. En todo caso, se recomienda dejar un espacio de

223’5 cm para areas especificas para nifios.

Se incluye a continuacién una tabla resumen de todos estos conceptos (Figura
33).
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Figura 33 - Tabla resumen de las medidas
2.5 Casos de estudio

Hoy en dia, existen una gran cantidad de exhibiciones interactivas para nifios.
Con la idea de los Nativos Digitales (Prensky, 2001), asi como el uso de la
gamificacion (Sanford & Madill, 2007) en la educacion, el uso de las tecnologias

como herramienta de educacion y aprendizaje es un tema importante.

Ya que los referentes son claves a la hora de entender y encontrar una buena
solucion frente a un problema, parte de este proyecto es realizar un analisis
de varias obras de este tipo que pudieran ayudar a extraer una serie de datos

objetivos sobre qué se utiliza y qué no se utiliza en estas instalaciones.

Se han mencionado muchos de estos ejemplos previamente (Véase”2.3.1
Importancia de los 125PUD para nifios”), y todos ellos han sido utilizados y

analizados con la finalidad de identificar las mejores practicas.

Para los criterios de seleccion y el analisis de obras, se ha acotado la

busqueda a instalaciones dirigidas a nifios entre 2008 y 2022.

Para sistematizar la informacién se ha elaborado una base de datos online
que ha sido tanto disefiada como programada desde cero y que se adecuara a
los objetivos de este trabajo. En las fichas se incluyen explicaciones detalladas
de cada proyecto, y se analizan esos datos para obtener resultados certeros y
verificados de cdmo son las instalaciones interactivas para nifios. Es por eso por
lo que al final de la web hay una serie de graficos que ofrecen una visualizacién

de los resultados mencionados (“2.5.1.2 Resultados base de datos”).
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2.5.1 BASE DE DATOS

La base de datos ha sido disefiada y programada desde cero usando HTML,
CSS, JS y PHP con mySQL. Se utilizé Visual Studio Code'® como software de
programacion y Filezilla™ para subir los archivos a un servidor ya existente. Esta
base de datos no solo es una gran ayuda para mantener la informacioén unida,

sino que también muestra los datos extraidos de los analisis.

La idea es recoger informacion de diferentes instalaciones y poder leer
detalles relacionados con la usabilidad (UX) dirigida a los nifios. Ademas,
también se introducen los conceptos aprendidos a partir de los 125 Principios
Universales del Disefio. De esta forma, se podran obtener datos que demuestren

0 no todo lo estudiado e investigado previamente.

Se puede acceder a la base de datos a partir de este enlace: http://ambiby.

com/project_online/projectDB/index.php. En la web se recogen las obras que se

han mostrado en apartados anteriores, asi como muchas otras, para ofrecer un

total de 25 obras analizadas al detalle (Figura 34).

Figura 34 - Capturas de pantalla de la base de datos online. Incluye la pagina principal y la pagina
individual por proyecto

13 Microsoft. (2015). Visual Studio Code (1.66.0) [Mac]. Microsoft.
14 Kosse, T. (2001). Filezilla (3.52.2) [Mac].
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El contenido de cada ficha se divide en los datos fundamentales de la obra
(autores, fechas, exposiciones, imagenes...), un analisis de la interaccion (tipo de
interfaz, enfoque del disefio interactivo y el modo de entrada de la informacion),
preguntas relacionadas con la usabilidad para nifios (Véase “2.4 Disefio y
usabilidad para nifios”) y qué principios de entre los 14 explicados (Véase “2.3.1

Importancia de los 125PUD para nifios”) se observan en las instalaciones.

2.5.1.1 Limitaciones

Hay un total de 25 obras analizadas de distintas partes del mundo. Esto
significa que los datos han sido sacados a partir de videos, imagenes o informes
de las obras. Esto supone una gran limitacién, pues poder experimentar con
la instalacién por uno mismo puede ofrecer un enriquecimiento de los datos

recogidos.

Ademas, debido a la situacién actual, algunas exhibiciones mas cercanas han

permanecido cerradas.

Todo esto ha supuesto también una reduccion de la cantidad de obras a
analizar, pues en muchos casos la informacion no era suficiente para ser

considerada.

Detalles como los textos, el audio o el modo de interaccién han sido los puntos

que se han visto mas afectados.

Aun asi, esto lleva a pensar en la gran importancia de publicar buenos
informes de los proyectos, para poder ayudar a futuros investigadores. Dos
estudios que contaban con una gran cantidad de informacion y detalles que
ayudo a facilitar el proceso de andlisis fueron Potion Design'®y teamLab'®. Es

por esto por lo que forman el 56% de los proyectos analizados.

2.5.1.2 Resultados base de datos

Tras la recogida de los datos, se realiza un analisis de los resultados extraidos
a partir de la visualizacién presentada en la web.

En cuanto a la interaccion (Figura 35), encontramos que la gran mayoria de
las exposiciones mezclan modelos de GUI y TUI (un 52% de los proyectos), lo

que las hace mucho mas atractivas para los nifios. Ademas, los espacios suelen

15 Potion Design. Accede a la pagina web del estudio: https://www.potiondesign.com

16 mLab. Accede a la pagina web del estudio: https://www.teamlab.art
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estar centrados en la actividad o en el usuario. Esto depende de si el proyecto
pretende ensenar o influir en el usuario (proyectos educacionales), o si se centra

en el simple descubrimiento o en pasar el rato (exploracion y diversion).

Figura 35 - Resultado analisis en relacion con la interaccion

Centrandonos en la experiencia de usuario para los nifios (Figura 36), y
utilizando las preguntas y los datos estudiados, se han encontrado respuestas
muy similares a las estudiadas previamente (Véase “2.4 Disefio y usabilidad para
nifos”). En algunos casos las respuestas eran obvias, pero en otros han variado

de un punto a otro.

Todas las interfaces analizadas tenian una retroalimentacion instantanea para
el usuario, tanto si se trataba de una GUI como de una TUI, ya que el usuario

siempre era consciente de los cambios que se estaban realizando.

En el caso de la navegacion, las respuestas fueron mas variadas. Se tuvo
en cuenta tanto la navegacion por la interfaz digital como la navegacion por el
espacio fisico. Por este motivo, hay algunos proyectos que tienen mas de un
tipo de navegacion. Tanto la navegacion por pasos (hay un orden establecido)
como la navegacion multiple (se da libertad al usuario), han sido los tipos de
navegacion habituales. Aun asi, la navegacion multiple ha sido la mas habitual,
ya que se ve como en la gran mayoria de los proyectos, el objetivo es explorar.
Pero también se ve como en muchas exhibiciones se intenta limitar la libertad
del usuario, ya que el publico objetivo de estas instalaciones tiende a tener un
comportamiento de hacer un “barrido de minas en la pantalla” (“Mine-sweeping
the screen” [Sherwin & Nielsen, 2019]), por lo que es necesario limitar las

acciones para evitar errores.
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En cuanto al texto, se han tenido en cuenta tres parametros: sencillez, tamafo
y cantidad. En el caso de la simplicidad y el tamafo, fue complicado en algunos
casos analizarlo, ya que habia muy pocas referencias visuales. Aun asi, se
ha comprobado que los textos suelen ser sencillos (adaptados al vocabulario
de los nifios) y los tamafos de los textos suelen ser mayores de lo habitual.
Sorprendentemente, la cantidad de texto ha sido mas ajustada, pero en muchos

ni siquiera se mostraba texto.

Si pensamos en las aportaciones visuales y auditivas, encontramos tres
puntos a analizar: los sonidos, las animaciones y los colores vivos. El caso del
sonido ha sido complicado, ya que con el material visual era dificil observar
este punto. Por otro lado, las animaciones estaban presentes en 21 de los
25 proyectos, por lo que se puede determinar que el uso de animaciones es
comun. Por ultimo, el uso de los colores era claramente vivo. En casi todas las
exposiciones (88%) se utilizan colores vivos para crear una buena atmésfera.
Los unicos que utilizan colores mas apagados son los relacionados con la

naturaleza, ya que son colores mas terrosos.

Por ultimo, en este apartado hay que tener en cuenta dos puntos: los iconos y
la opcion de personalizacion. En el caso de los iconos, se ha estudiado que para
dirigirse a los nifios hay que tener cuidado, ya que su comprension puede ser
complicada (véase Representacién Iconica en “2.3.1.3 Diseno Visual”). Por eso
se ha observado que en 17 proyectos no habia iconos, y en los que si los habia,
se solian utilizar iconos literales, es decir, se asemejan a la realidad y no dejan
lugar a dudas. El caso de la personalizacion fue sorprendente. Solo un 33% de

los proyectos esta disponible esta opcion.
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Figura 36 - Resultado analisis en relacién con UX/UI

Respecto a los 125 Principios Universales del Disefio (Figura 37), la gran
mayoria de los principios explicados previamente (Véase “2.3 125 Principios
Universales del Disefio (PUD)”) se utilizan en los proyectos, aun asi, hay
grandes diferencias entre ellos. Para comprender mejor los contenidos, los
principios se han dividido en tres tipos: relacionados con el espacio fisico,
relacionados con la forma de mostrar los contenidos y relacionados con el
disefo.

En los principios importantes para la organizacion del espacio fisico, queda
clara la accesibilidad y el punto de entrada a la exposicién. Todos los proyectos
se basan en ellos, ya que es necesario adaptar la interfaz a los nifios. Para ello,
no se trata solo de simplificar el texto, sino también de ajustar los tamarnos y

alturas de las estaciones a los de los mas pequefios.
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En las relacionadas con la forma de mostrar la informacion, la inmersion
(presente en un 92% de los proyectos) y la muestra de imagenes en vez de texto
(presente en un 88% de los proyectos) son las mas utilizadas. El principio que
menos se utiliza es el de la representacion icénica (solo presente en un 32% de
los proyectos), ya que tal y como se ha explicado (véase Representacion Iconica
en “2.3.1.3 Disefio Visual”), los iconos pueden ser complicados a la hora de ser

comunicados a un publico infantil.

En cuanto al disefio, los resultados son bajos. Es cierto que la importancia del
color se mantiene en los 25 proyectos analizados, pero los puntos relacionados
con el entorno (efecto biofilia y preferencia por la Savana) se tienen poco en
cuenta, ya que los espacios buscan una sensacion de inmersion y dejan de lado
el uso de la naturaleza para no distraer al usuario. Por ultimo, el uso de disefios
mas redondeados y poco agresivos sélo se ha observado en 12 de los 25
proyectos, aunque es cierto que es dificil de observar a partir de los materiales

encontrados.

Figura 37 - Resultado analisis en relacion con los 125PUD
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3. EXPLORILAB. iDESCUBRE TUS INTELIGENCIAS! UNA
EXPERIENCIA PARA NINOS.

En una encuesta realizada a un total de 123 personas, se confirmé que el
98,4% estaria interesado en aprender mas sobre el concepto de Inteligencias
Multiples, asi como conocer qué inteligencias tienen mas desarrolladas.
Ademas, se determind que el 91,1% opinaba que es un concepto que deberia
ser conocido por el publico infantil y el 98,4% pensaba que utilizar instalaciones
interactivas puede ser un buen método para que los nifios aprendan nueva
informacion (Véase “10.1 Anexo | - Encuesta (El conocimiento de Las

Inteligencias Multiples)”).

ExploriLab es un proyecto que ofrece un espacio de juego digital e interactivo
para nifos y nifias que aprenderan un nuevo concepto y seran capaces de
reconocerlo en si mismos. De esta forma, y conociendo las capacidades
individuales, el individuo no solo se sentira entendido y aceptado, sino que podra
implementar nuevos métodos relacionados con sus inteligencias multiples mas

desarrolladas, tanto en el ambito académico como en el familiar.

Un nifio o nifia se incorpora a la Educacién Primaria en el ano natural en el
que cumplen los 6 anos. Es a partir de aqui que empiezan a aprender una serie
de nociones basicas que les introducen en el mundo de la convivencia, el estudio
y el trabajo («Educacion Primaria», s. f.). Es decir, el individuo se enfrenta a sus

primeros afos de estudio (adquisicion de nuevos conocimientos).

Es durante estos cursos de Primaria en los que surgen los primeros métodos
de estudio. Los estudiantes tienen que prepararse examenes, pruebas o
trabajos, teniendo que estimular su cerebro para ser capaces de absorber el
conocimiento. El problema es que, la gran mayoria de estos individuos no se
conocen lo suficiente para comprender cuales son sus métodos de trabajo mas

eficientes.

Este proyecto pretende plantear una idea para crear una instalacion que sea
capaz de cumplir con los objetivos marcados. Ademas, se quiere desarrollar un
prototipo funcional, asi como un buen disefio del espacio y los elementos que se

encuentran en él.
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3.1 Descripcion de la interfaz

ExploriLab es una exhibicion fisica e interactiva que se basa en la idea del
espacio como interfaz. Es por eso por lo que cuenta con una interfaz de tipo GUI
(Graphical User Interface), que se muestra en las pantallas y una interfaz de tipo

TUI (Tangible User Interface), que seria el espacio en su conjunto.

Su modo de interactividad sera explicito y extrinseco pues depende de causas
externas. Asimismo, cuenta con una manipulacién directa de la interfaz y un nivel
de interaccién de generacion y contribucion. Su objetivo es el aprendizaje del
concepto de “Inteligencia Multiple” por parte del usuario. Esto la convierte en una
interfaz centrada en la actividad (activity-centered), en este caso, de aprendizaje

y entendimiento.

La interaccion se desarrolla en forma de instalacion fisica en la que los

individuos atravesaran 4 fases (Figura 38):

Primera fase (azul)

Generara el perfil de usuario que estara formado por el nombre del individuo,
un idioma, un personaje editable y un cédigo introducido en un QR con el que

podra ser reconocido por la interfaz.

Segunda fase (rosa)

El individuo pasara por nueve islas distintas en las que aprendera un poco
mas sobre cada una de las Inteligencias Multiples y, mediante la toma de

decisiones determinara su resultado posterior.

Tercera fase (verde)

Se recibiran los resultados en modo de grafica visual didactica e interactiva.
Esta fase puede ser accedida en cualquier momento, para visualizar el proceso

realizado hasta el momento.

Cuarta fase (naranja)

Se podra ver una proyeccion en la que se mostraran los datos generales de
la exhibicidon. Por una parte, todas las inteligencias y porcentajes absolutos que
determinaran cuales son las inteligencias mas desarrolladas entre todos los
visitantes. Por otro lado, se mostraran el nimero de personas que han acudido a

la instalacién en un dia visualizando los personajes disefiados por cada usuario.
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Figura 38 - Mapa de la instalacion dividido en fases
3.2 Detalles técnicos de la interfaz
Toda la interfaz estara apoyada y basada en una base de datos que recogera

los valores generados por cada individuo.

La base de datos estara formada por el nombre, el identificador, un cédigo
(ofrecido por el QR), valores float del porcentaje conseguido en cada isla y unos
valores enteros que representaran el disefio del personaje personalizado.

La creacién de un nuevo registro en la base de datos ocurrira en la primera
fase. Este se realizara utilizando el cédigo QR recibido en la entrada y
mostrandolo en la primera pantalla interactiva (esta tiene un lector de QR). En

este momento, el usuario introducira su nombre y el idioma deseado. Ambos
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valores se conectaran al valor id (valor Unico y de autoincremento elegido por la
base de datos) y al cédigo del QR del usuario. Este codigo sera el que ayudara a

la interfaz a identificar a cada individuo en cada una de las fases posteriores.

El valor de cada una de las islas se determinara a través de una encuesta
formada por seis preguntas con cuatro posibles respuestas (nunca, a veces, a
menudo y siempre). Este valor inicialmente sera nulo, pero tras responder a las
preguntas calculara el porcentaje dependiendo de las respuestas y lo guardara

en la base de datos.

Cuando todas las variables de las islas no sean nulas en la base de datos, se
podra pasar a la fase 3, en la que, tras ensefar su QR, recibira los resultados de

desarrollo de cada una de sus inteligencias.

3.2.1 MATERIALES

Hardware
1 ordenador portatil con conexién HDMI.
1 proyector con conexiéon HDMI a los ordenadores previamente mencionados.

45 tablets de aproximadamente 1024x768px.

Software
Visual Studio Code (HTML, CSS, JS, PHP).

Servidor y hosting con MySQL (base de datos).

Espacio
9 stands formados por dos planos circulares (185 cm de diametro) sobre patas

cilindricas (65’8 cm de diametro. Una de 76’2 cm de altura, y otra de 65’9 cm de

altura) y con una forma rectangular redondeada encima (190x65’9x76’7 cm).

9 sujeciones para las pantallas interactivas formadas por un tubo (200 cm de
altura y 20 cm de diametro) y un cubo (32'9x42’3x50 cm).

1 base central redondeada (620 cm de diametro) con cuatro accesos (dos
escaleras y dos rampas). Esta base tendra una columna central (200 cm de
diametro y 300 cm de altura).

Varias paredes de separacion o que funcionan como puertas (Figura 40). Para

ello se necesitaran 4 bloques de las siguientes medidas:
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1) 60 cm x 1370 cm x 305 cm.
2) 60 cm x 590 cm x 305 cm.
3) 60 cm x 225 cm x 305 cm.
4) 60 cm x 1420 cm x 305 cm.

Figura 39 - El espacio elegido sin contenidos Figura 40 - El espacio elegido marcando las
paredes que hay que afiadir

3.3 Publico objetivo

El proyecto esta destinado a un publico infantil de entre 6 y 8 afios que se
encuentran en edad de crecimiento y entrada en la educacion Primaria. Se
enfoca el disefio a un rango de edades tan cerrado ya que, en edades de
crecimiento, el desarrollo es mucho mas rapido y supone una diferencia mayor

entre edades (Véase “2.4 Disefio y usabilidad para nifios”).

El mejor modo de dar a conocer un nuevo concepto es introducirlo en las
edades tempranas de aprendizaje de los nifios y nifias, con tal de que lo

interioricen y lo lleven a cabo.

Se considera la edad de 6 afios, el momento en el que un nifo empieza
a adquirir conocimientos basicos, normalmente de lectura comprensiva y
calculos matematicos basicos («Cémo ayudar a estudiar a un nifio de 6, 7, 8,
9 6 10 afiosy, 2017), por lo que es la edad en la que el individuo comienza esa

busqueda por la concentracién y la atencion.

Para poder realizar un disefio mas ajustado al publico objetivo, se realizaron
3 personas (Figura 41, Figura 42, Figura 43) que determinan algunos posibles

casos de visitantes de la exhibicion.
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Figura 41 - Persona numero 1

Figura 42 - Persona numero 2
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Figura 43 - Persona numero 3
3.4 Criterios de seleccion y espacio

En primer lugar, se acotaron los criterios de seleccién para buscar los
referentes que mas se acoplasen a la idea del proyecto. Es por esto por lo que
se cred una base de datos que contiene la informacion necesaria (Véase “2.5.1

Base de datos”).

Ademas, se quiso determinar un lugar de exposicién que encajase con la idea.
Es por eso por lo que se decidid basar la exhibicion en un espacio de la Ciudad

de las Artes y las Ciencias, en la primera planta del Museo Principe Felipe.

Esos espacios suelen dejarse abiertos para exhibiciones temporales como
fue la exposicion de Cultura Politécnica exhibida en este mismo espacio del 10
de julio al 22 de septiembre de 2022 («Exposicion “Cultura Politécnica. Habitar
el presente, construir el futuro”», s. f.). El espacio cuenta con unas paredes
movibles que permiten separar la gran sala en lugares mas pequefios (Figura
44).
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Figura 44 - Plano de la planta baja del Museo Principe Felipe.

Para poder disefar el espacio de la exposicion, se han buscado planos del
edificio. Se obtuvo informacion detallada de las medidas, asi como de la planta
baja a partir de un estudio realizado de la fachada norte del museo (Marco
Garcia, 2011 [Figura 45]).

Figura 45 - Plano de la planta baja del Museo Principe Felipe.

3.5 Diseio contenidos

3.5.1 IDEA GENERAL
Para conseguir una buena inmersion y narrativa en la instalacion, se han
buscado distintas ideas de disefio. Es asi como se creo la idea de ExploriLab, un

laboratorio en el que podras estudiar tu mente.

Esta narrativa ofrece una gran cantidad de oportunidades en cuanto al disefio.
De esta forma se ayuda al usuario a adentrarse una aventura en la que se

convierte en un cientifico que pretende descubrir la formula de su inteligencia.
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Al ofrecer una narrativa, estamos utilizando el principio de la organizacion
avanzada (véase Organizacion avanzada en “2.3.1.1 Organizacion del espacio”),
ya que se elige un concepto que es entendible para el usuario para explicar el
contenido a partir de este. Con esta narrativa, y convirtiendo el aprendizaje en un

juego, se simplifican los conceptos.

3.5.2 LOGO Y CONTENIDOS

Con la idea del laboratorio se abrieron una cantidad de oportunidades en
cuanto al disefo visual. Se eligieron colores y tipografias acordes a la idea, que
también cumpliesen con los detalles descritos en apartados anteriores para
facilitar la comprension (Véase “2.4.1 Tipografias” y Color en “2.3.1.3 Disefo
Visual”). Ademas, se prepararon los primeros materiales visuales que incluyen el

logo de la exhibicion.

En lo referente a las tipografias, se hizo una comparacién entre varios tipos
de letra para elegir la mas adecuada. Se eligieron seis tipografias que fuesen

comprensibles y que tuviesen la “a” y la “g” de un solo piso, pero que al mismo

tiempo fueran lo suficientemente animadas.

Las seis tipografias elegidas se agruparon para comprobar su armonia
utilizando el valor de la altura en X (Figura 46). Para ello se ajust6 el tamano
al mismo entre ambas tipografias (12pt) y se colocaron una junto a la otra.
Después de las pruebas, se concluyo que las tipografias mas adecuadas eran

“Fredoka One” y “Quicksand”. Ambas provienen de Google Fonts'”.

Figura 46 - Comparacion de la altura en X de Fredoka One y Quicksand
Estas fuentes no solo funcionan arménicamente juntas, sino que cumplen la

regla de la “a@” y la “g” de un solo piso. Ademas, son redondeadas, por lo que

apoyan el principio del Sesgo de Contorno (Véase “2.3.1.3 Diseno Visual”).

A parte de la tipografia, se gener6 una paleta de colores vivos que

acompanase a los disefios. Se eligieron unos colores principales, asi como el

17 Google. (2010). Google Fonts [Web]. Google.
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color oscuro y el claro, y se anadié una gama de tres colores para cada una
de las inteligencias. De esta forma no solo se consigue un resultado llamativo
y colorido, sino que cada inteligencia sera facil de reconocer gracias a su color
(Figura 47).

Se utilizaron herramientas como Adobe Color'® y Coolors'® para encontrar una
paleta adecuada. Posteriormente se utilizd6 Adobe lllustrator®® para organizar y

armonizar los colores.

Figura 47 - Paleta de colores utilizada en ExploriLab

Teniendo una tipografia y una gama de colores adecuada, se ha disefiado el
logo (Figura 48) y la representacion de cada inteligencia multiple utilizando
Adobe lllustrator. Para seguir la narrativa del laboratorio, se usaron pipetas como
representacion de cada inteligencia, lo que generé un logo relacionado con la

idea.

18 Adobe Systems Inc. (2016). Adobe Color. Adobe.
19 Bianchi, F. (s. f.). Coolors.
20 Adobe Systems Inc. (1987). Adobe lllustrator (25.4.1) [Mac]. Adobe.

52



ExploriLab. El medio digital e interactivo como herramienta educativa infantil.
Alicia Martinez Lopez

Figura 48 - Logo de ExploriLab

Cada pipeta tiene un disefio Unico que, acompafiado por el color, genera
identificadores claros de cada una de las inteligencias (Figura 49). Estos disefios
estan basados en formas geométricas con esquinas redondeadas. Tal y como se
observo en el andlisis de las instalaciones infantiles, el uso de elementos
redondeados es clave en este tipo de disefio. De esta forma, y recordando la
idea del Sesgo de Contorno (Véase “2.3.1.3 Disefio Visual’), se generaron las

pipetas.

Figura 49 - Disefio mediante formas geomeétricas de las pipetas de ExploriLab
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3.5.3 PERSONAJES
Para personalizar mas la experiencia, los usuarios se podran crear su
personaje personalizado. Para que este siga la narrativa del espacio, se han

creado una serie de monstruos cientificos.

Se ha intentado no asemejar a los personajes a una realidad, para que fuese

mas facil la inclusion.

De nuevo, se han basado los personajes en formas geométricas, intentando
utilizar circulos, por ser la forma menos agresiva (Figura 50). Se utilizé Adobe

[llustrator.

Figura 50 - Disefio mediante formas geomeétricas de los personajes de ExploriLab

Cada elemento del personaje se ha exportado por separado, para poder
utilizar y mezclar todas las posibilidades (Figura 51). A parte de las distintas
partes del cuerpo, se podra cambiar el color de los personajes de entre la gama

de colores de las inteligencias multiples.

Figura 51 - Elementos por separado de los personajes de ExploriLab
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Contando con que se puede elegir el color entre nueve opciones, el nimero de

posibilidades es de mas de 69000 opciones (Figura 52).

Figura 52 - Ejemplos de las posibilidades de personajes de ExploriLab
3.6 Diseio del espacio

Para realizar un correcto disefio del espacio, se ha modelado la exhibicién
en 3D utilizando Blender?'. De esta forma no solo se pueden hacer las medidas

detalladamente, pero se podra tener una vista realista del espacio.

Tal y como se comenté previamente (véase “3.4 Criterios de selecciéon y
espacio”), se va a utilizar el espacio de la primera planta del Museo Principe
Felipe en la Ciudad de las Artes y las Ciencias. Gracias a los planos obtenidos,

se pudo crear una maqueta del espacio.

Para cada uno de los puntos del disefo, se tuvieron en cuenta las medidas
estudiadas (véase “2.4.2 Espacios expositivos”). Estas se aplicaron para las
distintas estaciones en las que se encuentra cada inteligencia (Figura 53) y la

altura de las pantallas interactivas (Figura 54).

Figura 53 - Medidas de los stands en comparacion a la altura del usuario

21 Roosendaal, T. (1994). Blender (2.91.0) [Mac]. Blender Foundation.
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Figura 54 - Medidas de las pantallas interactivas en comparacion a la altura del usuario

En lo relacionado con los 125 Principios Universales del Disefio (véase “2.3.1
Importancia de los 125PUD para nifios”), los principios de accesibilidad,
orientacion, narrativa, organizador avanzado, agrupamiento, inmersion, sesgo de
contorno y color han sido utilizados. Los principios de narrativa, organizador
avanzado (véase “3.5.1 Idea general”), inmersion (véase “3.5.1 Idea general”) y
color (véase “3.5.2 Logo y contenidos”) han sido explicados en apartados

anteriores.

En lo relacionado con la accesibilidad, no solo se aplican las medidas
mencionadas previamente, sino que se ofrecen facilidades para personas con

sillas de ruedas como las rampas (Figura 55).
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Figura 55 - Punto central de la instalaciéon. Se observan las rampas de acceso y el mapa en la
columna central.

Para ayudar al usuario a orientarse correctamente, se ofrecen dos mapas. Un
primer mapa dibujado en el punto central de la instalacion y un segundo mapa

dibujado en el suelo (Figura 56).

El principio clave en esta instalacion es el de agrupar. Mediante el uso de
distintas islas, se consigue dividir la informacion para que sea mas facil de

absorber por parte del usuario (Figura 56).

Figura 56 - La instalacién. Se puede ver el mapa en el suelo y el uso de las islas por separado.
3.6.1 DISENO DE LOS CONTENIDOS

Todos los contenidos de la instalacién se disefaron pensando en la marcay la
narrativa del espacio. Se utilizé Adobe lllustrator y se disefaron los carteles, asi

como el mapa (Figura 57, Figura 58 y Figura 59).
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Figura 57 - Entrada a la instalacion y los carteles disefiados.

Figura 58 - Entrada a la instalacion y los carteles disefiados.
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Figura 59 - Uno de los stands y el cartel disefiado.
Para el final de la instalacion, se ha disefiado una proyeccién en la cual se
podran ver los resultados generales de la exhibicion, asi como una imagen con

los cientificos que han pasado por la instalacion en el dia presente (Figura 60).

Figura 60 - Proyeccion final de la instalacion

Por ultimo, se ha hecho el diseio de los carnés de cientifico. Estos seran los
que ayudaran a identificar al usuario en cada una de las instalaciones, y
conectaran los datos a la base de datos general. La idea es que se entreguen a
la entrada y estén formados por un simple QR que sera detectado por una

camara en cada uno de los dispositivos (Figura 61).
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Figura 61 - Tarjeta con codigo QR.

Al terminar la experiencia, el usuario podra acceder al punto central, donde
revisara sus datos y recibira sus resultados. Este resultado se imprimira en una
tarjeta que se podra llevar a casa (Figura 62). La tarjeta se disend en Adobe
lllustrator, pero se realizaron visualizaciones realistas utilizando Adobe
Photoshop?.

Figura 62 - Tarjeta final con los resultados del usuario.

22 Adobe Systems Inc. (1990). Adobe Photoshop (22.1.0) [Mac]. Adobe.
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3.7 Interfaz (UX/UI)
El ultimo paso es la creacion de la interfaz. Esta es la parte mas larga pues se

ha disehado y programado para tener un primer prototipo funcional.

El proceso de creacion de la interfaz se ha dividido en tres pasos: mapa de

interaccion, diseno y desarrollo.

3.7.1 MAPA DE INTERACCION
El mapa de interaccién es un paso fundamental, ya que gracias a él la
organizacion de la pagina es facil y rapida de ver. Para disefar este mapa de

navegacion, se utilizé la herramienta Figma?3.
Para ello, se dividio la interfaz en 3 partes:

La interfaz inicial (Figura 63), en la que el usuario puede introducir sus datos y

elegir a su personaje y el idioma de la interfaz (inglés o castellano).

Figura 63 - Mapa de navegacion de la interfaz inicial.
La interfaz que se mostrara en cada una de las islas (Figura 64). En esta, el
usuario podra obtener informacion sobre la inteligencia visitada y respondera a

las preguntas que determinaran su afinidad con la inteligencia.

Esta parte de la interfaz se ha preparado como una primera idea, pero para la
futura implementacion en el espacio real, se pretende relacionar cada una de las
islas con la inteligencia presentada. Al mismo tiempo, la idea es que la forma de
recoger los datos del usuario no sea con preguntas, sino intentando implementar

algun juego que hagan la experiencia mas interesante.

Aun asi, para este prototipo, se ha planteado una version sencilla con tal
de poder programar posteriormente el funcionamiento de la base de datos.
Esto hace mucho mas facil, en un futuro, poder cambiar la metodologia de

funcionamiento de la interfaz.

23 Figma, Inc. (2016). Figma (107.1) [Web]. Figma, Inc.
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Figura 64 - Mapa de navegacion de la interfaz de las islas.

Por ultimo, la interfaz del punto central (Figura 65). Esta es la que se muestra
como el ordenador central del laboratorio. Esta interfaz permite al usuario revisar
su proceso hasta al momento, asi como recibir los resultados finales en cuanto
se hayan visitado todas las estaciones. En esta estacion se recibiran los

resultados impresos en una tarjeta.

Figura 65 - Mapa de navegacion de la interfaz final.
3.7.2 DISENO

Para el diseno se utilizé Figma, con todos los materiales disenados
presentados previamente. Para la posterior visualizacion se ha utilizado Adobe
Photoshop.

Para el disefo de la interfaz inicial se cred una sencilla interfaz por pasos. La
Unica pagina que puede considerarse libre es la creacion del personaje. En esta,
a través de botones y flechas se puede cambiar como se ve el personaje (Figura
66).
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Figura 66 - Interfaz inicial
En el disefio de la interfaz de las islas, se pensoé en un disefo general que
fuera facil de acoplar a cada una de las inteligencias (Figura 67 y Figura 68). De

esta forma, se ha ahorrado tiempo a la hora de desarrollar la plataforma.

Al proceso de navegacion se ha afiadido una pantalla que incluye un sencillo
juego y que desbloquea el resto del proceso. De esta manera, aunque el proceso
en estos momentos es un simple cuestionario, hay cierta diversion con el juego
inicial. Este juego se ha basado en aplicaciones existentes como Pipe Maze
(bigrenlu, 2018), Pipe Twister (AppTornado Games, 2020), Labyrinth Pipes (22
Smart Games, 2020) o Water Pipe Repair (Doom Feed Rage Quit, s. f.).

En este caso, hay dos posibles rutas. En primer lugar, la ruta superior
mostraria la navegacion en el caso de que la isla no hubiese sido visitada
todavia. La pantalla inferior muestra el mensaje que apareceria en caso de haber

visitado ya la isla (Figura 67).

Figura 67 - Interfaz de las islas. Ejemplo de la interfaz de la Inteligencia Logico-Matematica
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Figura 68 - Interfaz de las islas. Ejemplo de la interfaz de la Inteligencia Interpersonal

Por ultimo, la pantalla central cuenta con un disefio sencillo y por pasos. La
idea es que se pueda visualizar el proceso del usuario en la segunda pestana. Al
hacer clic en los distintos elementos de esta pantalla, se muestra un pop-up en el

que se ve el nombre de la inteligencia si se ha conseguido (Figura 69).

Figura 69 - Interfaz final.

En el momento que todas las inteligencias estan marcadas como conseguidas,
se puede continuar con el proceso. En primer lugar, se muestran visualmente los
resultados mientras estos se estan imprimiendo (Figura 70). En segundo lugar,

se muestra una pequena pantalla de despedida.
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Figura 70 - Ejemplos de visualizaciones de los resultados.
3.7.3 DESARROLLO
Contando con el mapa de navegacion y el disefio de las distintas pantallas, el

desarrollo no era complicado.

Utilizando lenguajes web (HTML, CSS, JS, PHP y mySQL), se consiguié
programar todas las pantallas. El software de programacién fue Visual Studio
Code.

La primera fase ha sido la programacion de la parte visual, es decir, utilizando
los lenguajes HTML y CSS. Cuando toda la visualizacion era correcta, se
comenzaba con ciertos detalles que necesitaban JS. Una vez el funcionamiento
base era correcto, y la navegacion no daba problemas, se pudo pasar a la

programacion de la base de datos.

Para ello, se utilizé un dominio existente y propio. En este, se generoé la base

de datos que contaba con toda la informacién que se iba a necesitar (Figura 71).
Estos elementos eran:

El id de la linea. Este permite que se puedan guardar los elementos
correctamente, ya que necesitan un valor que se autoincremente y numere todos

los elementos.

El cddigo del usuario, es decir, el valor que se guarda en el cédigo QR y
desbloquea cada una de las estaciones de la exhibicion. Este puede ser un
numero o una cadena de texto, de esta forma se permite un nimero infinito de
valores. Ademas, esta afnadido como un valor que debe ser unico, por lo que, si

un codigo esta repetido, no se podria afiadir una nueva fila en el base de datos.
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Los seis valores (body, facial, eyes, mouth, coat, colour) que guardan el disefio
del personaje. Cada elemento que forma al personaje cuenta con un identificador
dentro de una coleccién. Cuando el usuario cambia entre elementos de una
misma parte, se va rotando este valor. Al terminar la estacion inicial, los valores
finales del disefio son subidos a la base de datos y, de esta forma, se puede

acceder a ellos para posteriores estaciones.

Por ultimo, los nueve valores (Im, ve, n, e, cc, inter, Iv, intra, m) que hacen
referencia a cada una de las inteligencias. Estos valores comienzan vacios, y se

rellenan en cada una de las islas gracias a los resultados del cuestionario.

El cuestionario ofrece cuatro respuestas, y cada una de estas supone un valor
distinto. Si la respuesta es “nunca”, el valor es 0; si es “a veces”, se guarda el
valor 5; si es “a menudo” se guarda 10; si es “siempre” se guardara 15. Al final se
suman estos valores guardando un resultado de entre 0 y 90 (hay 6 preguntas).
Este valor se calcula para poder acoplarlo a una escala de 0 a 100 y poder

guardarlo como un porcentaje.

Figura 71 - Captura de pantalla de los campos de la base de datos.
Las preguntas de este cuestionario han sido sacadas de pruebas reales de
inteligencias multiples (Caballero, s. f.; «Cuestionarios de inteligencias

multiples», s. f.; Multiple Intelligence Quiz, s. f.).

Para recibir los resultados al final, se extraen los valores de cada inteligencia,
y se calcula su porcentaje contando con el resto. Es decir, no el porcentaje
guardado e individual por estaciones, sino el resultado absoluto. De esta

manera, se consigue un resultado visual con el porcentaje.

3.7.3.1 PWA

Se ha decidido hacer la programacion en HTML y CSS (programacion
web) porque esta ofrece la oportunidad de realizar una Progressive Web App
(PWA). Esta simplemente convierte una pagina web en una aplicacion, y puede
guardarse en la pantalla de inicio como una aplicacion (Achimgu, 2020 [Figura
72)).
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Figura 72 - Visualizacion del acceso directo a la PWA y visualizacion de la PWA abierta.

Habia ciertos problemas con esto, ya que temas como hacer zoom, el scroll o
el tener la aplicacién en pantalla completa podian ser un problema. Aun asi, se
ha conseguido evitar estos problemas utilizando trucos de CSS y HTML.

También se encontraron ciertos problemas con la compatibilidad con iOS, pero
se han solucionado (The Editor, 2019).
3.7.3.2 Librerias

Para la correcta programacion de la interfaz, se ha utilizado la libreria gr-code-
scanner? para la lectura de los codigos QR. También se ha hecho una version

propia de la libreria tinyi18n2® para poder facilitar la traduccion.

24 BeardScript. (s. f.). Qr-code-scanner [Libreria].

25 Goodliff, J. (2019). Tinyi18n [Libreria].
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4. RESULTADOS

El contenido de este proyecto cuenta dos partes: la base de datos con los
referentes y el prototipado de una exhibicion interactiva sobre las Inteligencias

Multiples.

En primer lugar, la base de datos se entrega de manera online a través de un
enlace. Esta pagina web, programada y disefiada para este proyecto, incluye
una lista de exhibiciones interactivas dirigidas a un publico infantil ya sea con un

objetivo educacional, o ludico.

Tal y como se ha explicado previamente (Véase “2.5.1 Base de datos”), la lista
cuenta con un total de 25 proyectos analizados personalmente. Estos ofrecen
datos relacionados con el uso de los 125 Principios Universales del Disefo, asi

como detalles de usabilidad y la interaccion.

Este servidor se puede encontrar en la pagina http://ambiby.com/project

online/projectDB/index.php

En segundo lugar, se cuenta con un prototipo funcional de la interfaz disefiado
y desarrollado para la exhibicion. Este esta acompafiado por un modelo 3D de la
sala elegida y la organizacion de su espacio, junto con una serie de disefios que
se utilizaran para ayudar a la inmersién del usuario en la exhibicion (Véase “3.5

Disefio contenidos” y “3.6 Disefio del espacio”).

Aunque el prototipo es funcional y puede ser utilizado, es necesario el uso
de un cddigo QR unico ya que este es el identificador del usuario durante todas
las estaciones de la instalacién, es por eso por lo que no se puede compartir
el enlace a la interfaz real. Aun asi, para poder presentar el resultado final, se

comparte un video del funcionamiento de la interfaz en sus distintas estaciones.

El video se puede visitar en https://www.ambiby.com/files/portfolioProjects/

videoapp.mp4

4.1 Presupuesto

A partir de los materiales necesarios y el disefio de la instalacion, se ha
preparado un presupuesto inicial. Este contiene el dinero necesario de una
manera aproximada, incluyendo aquellos materiales fisicos necesarios en la

exhibicion (Figura 73).
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Todos los materiales necesarios para el disefio de la exhibicion se han
calculado de manera aproximada, ya que es complejo obtener informacion
de elementos similares porque se busca un disefio muy especifico para cada
uno de los elementos y pantallas. Es por eso, que se han encontrado distintas
compafiias que realizan stands a medida, permitiendo que el disefio se
mantenga. Aun asi, los precios son muy variables, por lo que se ha buscado un

precio medio y adecuado.

PRESUPUESTO APROXIMADO DE LOS MATERIALES NECESARIOS PARA EXPLORILAB (Abril de 2022)
Elemento Precio por elemento Numero de elementos
Portatil - Acer Chromebook 311, 11.6" HD, Intel® Celeron® N4020, 4 GB
RAM, 32 GB eMMC, UMA, Chrome OS, Plata 199 € 1
Proyector - Philips NeoPix EASY PLAY, LED, WVGA, 30000 h, Wi-Fi,

Bluetooth, USB, HDMI, VGA, Gris 299,95 € 1
Tablet - Lenovo Tab M7 (3rd Gen), 32 GB eMMC, Iron Grey, Wi-Fi, 7" HD, 2

GB RAM, MT8166, Android 11 109 € 45
Estancién de las islas 300 € 9
Sujecciones pantallas (tubos) 300 € 9
Base central con escaleras y rampas 600 € 1
Pared 60 cm x 1370 cm x 305 cm 400 € 1
Pared 60 cm x 590 cm x 305 cm 400 € 1
Pared 60 cm x 225 cm x 305 cm 400 € 1
Pared 60 cm x 1420 cm x 305 cm 400 € 1
[ TOTAL] 13.003,95 €|

Figura 73 - Tabla con un presupuesto aproximado.

Se debe tener en cuenta que, este presupuesto no esta completo puesto que
queda afadir los costes del equipo multidisciplinar que asesoraran la idea con
tal de conseguir un resultado completo y adaptado (disefiadores, psicélogos,
profesores...). Ademas, sera necesaria una mano de obra de la construccién, el

personal de la sala y mediadores del museo entre otros.
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5. CONCLUSIONES

En los ultimos anos se han producido grandes avances en lo referente a las
Inteligencias Multiples y la aplicacion de estas en el entorno educativo. Aun asi,
queda mucho por trabajar, especialmente en la correcta integracion de las TIC en
el entorno de aprendizaje y también, en los museos dedicados a la divulgacion

de la ciencia.

Este proyecto introduce el mundo de las Inteligencias Multiples junto a las TIC
en un entorno ludico e interactivo con tal de llegar un publico infantil. De esta
manera, se cumple el objetivo principal, a partir del cual se pretende disefar una

exhibicion adecuada para los usuarios de entre 6 y 8 afos.

Gracias al uso de algunos de los principios universales del disefio estudiados
(Véase “2.3 125 Principios Universales del Diseno (PUD)”), se disefia una
divisiéon en la propuesta de instalacion que ofrece diversion y entretenimiento
mientras se aprende un nuevo concepto, las Inteligencias Multiples. De esta
manera el usuario no solo aprende, sino que puede recibir unos resultados que
le permitiran reconocer sus debilidades y sus fortalezas, ayudando a su futuro

rendimiento.

Al dividir la interfaz en dos puntos (la explicacion del concepto y la realizacion
del cuestionario) se ha trabajado la agrupacién de los distintos puntos de la

exhibicion con tal de mostrar la misma de una manera reducida y sencilla.

Durante el proceso de realizacién de la idea, se han tenido en cuenta los
125 Principios Universales del Disefio, la usabilidad dirigida a nifios, las TIC en
la ensenanza y la importancia de las Inteligencias Multiples. Se consigue asi,
identificar los mejores métodos para conseguir un disefio adaptado al publico

infantil. Estos se han aplicado en la fase de disefio y desarrollo del prototipo.

Obtener estos conceptos fue sencillo gracias a la creacion de una base de
datos que identifica y define los métodos de usabilidad mas adecuados para el
publico infantil. Se han obtenido asi, resultados objetivos en referencia al uso
de ciertos conceptos, asi como principios en instalaciones interactivas infantiles
(Véase “2.5.1.2 Resultados base de datos”) que han hecho que el proceso

posterior de disefo e ideacion de la exhibicion interactiva fuese mas sencillo.
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Me gustaria mencionar que, de manera individual no es posible realizar un
proyecto multidisciplinar. Es por ello por lo que, centrar la investigacion en el
ambito de los entornos interactivos y el disefio de interfaces, incluyendo la

busqueda de los métodos del disefio mas adecuados, ha sido necesario.

En lo relacionado con el tercer objetivo especifico, el prototipo realizado es
funcional y suficiente para poder ser presentado a convocatorias que ofrezcan la
financiacidn necesaria para poder llevar a cabo la creacion real de la exhibicién,

contando con un equipo multidisciplinar (Véase “5.1 Vision futura”).

Por ultimo, el prototipo cuenta con una base de datos funcional que se
convierte en una posible fuente de datos sobre los niveles de las Inteligencias
Multiples en nifios de entre 6 y 8 afnos. De esta forma, el proyecto no solo
ayuda a dar a conocer el concepto, sino que supone el inicio de una posterior

investigacion relacionada con las Inteligencias Multiples en el publico infantil.

Por ahora, no se ha obtenido datos, porque el prototipo no ha sido testeado
por los usuarios, pero se tendra informacién para utilizarla en futuros estudios
sobre la importancia de este concepto en areas educativas similares a los

proyectos estudiados

En tal sentido, el proyecto presentado cumple con los objetivos principales y
especificos que se han propuesto y, ofrece una puerta de investigacion futura en

el momento que se implemente y utilice la idea en un entorno real.

Como resultado principal, se consigue una idea inicial muy avanzada y con
contenidos suficientes (prototipo visual, mapa de navegacién, programacién del

prototipo y disefio) para ser presentada y trabajada con la financiaciéon necesaria.

Ademas, se cuenta con una base de datos de proyectos similares que sirve
de gran ayuda para visualizar los principios y conceptos presentes en cada
instalacion interactiva dirigida a un publico infantil. Esta fuente de datos se

encuentra online y es accesible para cualquier investigador del ambito.

En definitiva, la investigacion previa, asi como la realizacion de este prototipo
muestra que, aunque sabemos que cada persona es diferente, hay instituciones
a las que les cuesta entender el hecho de que cada sujeto cuenta con unos

métodos especificos de aprendizaje que va descubriendo durante el tiempo.
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La idea de hacer al individuo participe y conocedor de €l mismo es la
motivacion principal de esta instalacién. Mediante una aventura, las personas
aprenderan el nuevo concepto y, ademas, veran sus resultados de manera

visual, sabiendo, asi como mejorar personal y formativamente.

Cabe mencionar que no se trata de cerrar la vision del individuo, pero de
saber entenderlo. Las personas no conocen este término todavia, pero cuando
es explicado, ellos mismos comentan la gran cantidad de beneficios que
ofrecen (véase “10.1 Anexo | - Encuesta (El conocimiento de Las Inteligencias
Multiples)”).

5.1 Vision futura

El proyecto planteado en este documento presenta la idea y el prototipo inicial.
Pero para continuar, se quiere conseguir un equipo cualificado que incluya
psicologos, profesores, disefiadores y programadores. De esta forma, se puede

acoplar esta idea inicial a una exhibicién util y funcional.

Desde mi experiencia como disefiadora y programadora, se ha centrado el
estudio en aquellos aspectos que queda dentro de mi ambito: buscar un disefio
correcto para el publico infantil. Obviamente esto no es suficiente, especialmente
cuando se habla de un tema tan importante y complejo como son las
Inteligencias Multiples. Es por eso por lo que, teniendo este prototipo funcional,
se puede conseguir la financiacion necesaria para formar un equipo completo.
Con este, se podra hacer una nueva lluvia de ideas en la que se extraera la

informacion necesaria para la creacion de la instalacién acorde a su contexto.

En esta futura fase de finalizacién y desarrollo, es muy importante tener en
cuenta la importancia de incluir al publico infantil en cada paso del proceso.
Al final, el proyecto va dirigido a unos usuarios especificos, y el testeo de los
resultados es fundamental. Es por esto por lo que, tras colocar el prototipo
frente al publico, se pueden realizar muchos cambios a los contenidos y a la
interaccion. La idea es conseguir un resultado final funcional y con posibilidad de

ser expuesto que esté adaptado a sus usuarios.
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Figura 54 - Medidas de las pantallas interactivas en comparacién a la altura
del usuario

Imagen propia.

Figura 55 - Punto central de la instalaciéon. Se observan las rampas de
acceso y el mapa en la columna central.

Imagen propia.

Figura 56 - La instalaciéon. Se puede ver el mapa en el suelo y el uso de las
islas por separado.

Imagen propia.

Figura 57 - Entrada a la instalacion y los carteles disefados.

Imagen propia.

Figura 58 - Entrada a la instalacion y los carteles disefados.

Imagen propia.

Figura 59 - Uno de los stands y el cartel diseiado.

Imagen propia.

Figura 60 - Proyeccion final de la instalacion

Imagen propia.

Figura 61 - Tarjeta con cédigo QR.

Imagen propia.

Figura 62 - Tarjeta final con los resultados del usuario.

Imagen propia.

Figura 63 - Mapa de navegacion de la interfaz inicial.

Imagen propia.

Figura 64 - Mapa de navegacion de la interfaz de las islas.

Imagen propia.

Figura 65 - Mapa de navegacion de la interfaz final.

Imagen propia.
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Figura 66 - Interfaz inicial

Imagen propia.

Figura 67 - Interfaz de las islas. Ejemplo de la interfaz de la Inteligencia
Logico-Matematica

Imagen propia.

Figura 68 - Interfaz de las islas. Ejemplo de la interfaz de la Inteligencia
Interpersonal

Imagen propia.

Figura 69 - Interfaz final.
Imagen propia.
Figura 70 - Ejemplos de visualizaciones de los resultados.
Imagen propia.
Figura 71 - Captura de pantalla de los campos de la base de datos.

Imagen propia.

Figura 72 - Visualizacién del acceso directo a la PWA y visualizacion de la
PWA abierta.

Imagen propia.

Figura 73 - Tabla con un presupuesto aproximado.

Imagen propia.

Figura 74 - Grafico de la respuesta 1 del formulario

Imagen propia.

Figura 75 - Grafico de la respuesta 2 del formulario

Imagen propia.

Figura 76 - Grafico de la respuesta 3 del formulario

Imagen propia.

“Figura 77 - Grafico de la respuesta 4 del formulario”

Imagen propia.
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“Figura 78 - Grafico de la respuesta 5 del formulario”

Imagen propia.

“Figura 79 - Grafico de la respuesta 6 del formulario”

Imagen propia.
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10. ANEXOS

10.1 Anexo | - Encuesta (El conocimiento de Las Inteligencias Miuiltiples)

¢Qué edad tienes?

Figura 74 - Gréfico de la respuesta 1 del formulario

¢ Conoces el concepto de “Inteligencias Multiples”?

Figura 75 - Gréfico de la respuesta 2 del formulario

Si conoces el concepto de “Inteligencias Multiples”, puedes saltarte este

texto. Si no, déjame que te haga un resumen super corto.

Las Inteligencias Multiples es un concepto propuesto por Howard
Gardner en 1983. Este hace referencia a un modelo de pensamiento que
plantea la existencia de un conjunto de capacidades y habilidades que
pueden ser desarrolladas por las personas. Entre los tipos de inteligencias
nos encontramos con: lingiiistico-verbal, l6gico-matematica, corporal-

cinestésica, musical, interpersonal, intrapersonal, existencial y naturalista.
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Conociendo un poco mejor el concepto, ;crees que es importante para la

sociedad actual aplicar esta teoria en el ambito de la educacion?

Figura 76 - Gréfico de la respuesta 3 del formulario
¢ De qué maneras crees que podria beneficiar incluir el concepto en la

educacion?

(Estas respuestas se han dejado tal cual fueron escritas con tal de no
citar un contenido falso. Esto significa que pueden contener faltas de

ortografia. Aquellas respuestas en inglés han sido traducidas)

1. Desde mi punto de vista creo que se facilita mas el aprendizaje generando

una mayor motivacion en los alumnos evitando el absentismo escolar.

2. También potencias al individuo y tratas de llegar a todos. Estimulas todas

las partes del individuo

3. It could make education better, since children could develop more
individually in their kind of field [Podria mejorar la educacion, ya que los nifios

podrian desarrollarse mas individualmente en su tipo de campo]

4. It would allow kids to excel in different fields rather than giving up as soon as
they fail maths [Permitiria a los nifos sobresalir en diferentes campos en lugar de

abandonar en cuanto suspenden matematicas]

5. As nowadays hardly only linguistics and mathematics are trained and many
kids have different strengths in other disciplines [Como hoy en dia apenas se
forma en linguistica y matematicas y muchos chicos tienen diferentes puntos

fuertes en otras disciplinas]

6. Beneficia a los estudiantes a poder expresarse y aprender con otros
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métodos, unos métodos mas acordes con su forma de entender el mundo y
relacionar conceptos. Seguramente estudiantes que estan desenganchado o

perdidos con el sistema actual educativo puedan volver a integrarse.

7. Potenciaria habilidades propias de las personas, haciendo una educacién

mucho mas personalizada y orientada al individuo

8. Enfocaria el aprendizaje y el desarrollo de los nifios en sus habilidades

innatas y en sus intereses personales

9. Mas que el concepto, trabajar las diferentes inteligencias. A partir de las

inteligencias que unx domine se pueden trabajar diversas materias.

10. It would be a chance for the children to be able to express themselfs when
there is no need for rules or when it comes to develop your own social skill.
[Seria una oportunidad para que los nifios pudieran expresarse cuando no hay

necesidad de reglas o cuando se trata de desarrollar su propia habilidad social.]

11. More selfconfidence and idea what to do with ones life. [Mas confianza en

si mismo y mas idea de qué hacer con su vida.]

12. Because | think that today maybe a few of those intelligences are token
in account at school (linguistic verbal and logical mzthematical | assume) and if
your intelligence is different, then it’s a real struggle. And also you have people
really “intelligent” by that | mean good at school, but they are complete trash with
human relationships so can you say they are intelligent ? Deep question [Porque
creo que hoy en dia tal vez algunas de esas inteligencias se tienen en cuenta en
la escuela (linguistica verbal y l6gica mztematica supongo) y si su inteligencia es
diferente, entonces es una verdadera lucha. Y también hay personas realmente
“inteligentes”, es decir, buenos en la escuela, pero son una completa basura
con las relaciones humanas, por lo que se puede decir que son inteligentes?

Pregunta profunda]

13. It can safe time. We can develop better educational methods in way
of testing. [Se puede ganar tiempo. Podemos desarrollar mejores métodos

educativos en forma de pruebas.]

14. Potenciaria la excelencia de quienes destacan en alguna de estas
inteligencias y ayudaria a estables métodos y estrategias para compensar las

deficitarias.
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15. Yo creo que se viene aplicando desde hace mucho tiempo ya pero sin

ponerle ningun nombre concreto
16. Ampliar las capacidades.

17. Creo que cada persona es mas propensa a que se le den ciertos tipos
de modelos de pensamiento que otros y en la educacién obligatoria se puede
observar que tipos de modelos se le dan mejor a las personas y orientarlas a

formarse en esas ramas.
18. muchas
19. Realzar las habilidades que cada persona tiene en un determinado ambito

20. To make education versatile and thereby address different types and
possibly foster and support missing areas. [Hacer que la educacién sea versatil y,
por lo tanto, abordar diferentes tipos y posiblemente fomentar y apoyar las areas

que faltan.]

21. Podria ser util para desarrollar los multiplos tipos de inteligencia de manera

simultanea, sin dar mas importancia a unos sobre otros.

22. Podria motivar al alumnado a estudiar, ya que estarian enfocados segun

como aprende cada uno y se sentirian mas utiles y les costaria menos

23. Actualmente hay colegios que ya trabajan con este concepto como son los

colegios Nazaret, y creo que es vital en el desarrollo de todo nifio.

24. Aplicar la inteligencia emocional con las distintas inteligencias creo que

también es fundamental.
25. desarrollando Campos de conocimientos
26. mas diversos en edades mas tempranas

27. Aplicarlo a las diferentes maneras de evaluar, para que se repartan entre

las diferentes inteligencias.

28. Los nifios tendrian mas confianza en sus capacidades, y les jugariamos

menos cuando no encajasen en una ensefianza determinada
29. Mejorar la educaciéon
30. No se discriminarian a alumnos por tener tipos de inteligencia distintos.

31. ltinerarios formativos encaminados a potenciar las fortalezas de cada sino,

grupos cooperativos que incluyan personas con diferentes inteligencias
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32. Esto seria beneficioso para la educacion, ya que ensenaria a los nifos
diferentes formas de pensar y de hacer las cosas. Ya que esto, normalmente, no

se ensefa en los colegios
33. Educacion

34. En la no homogeneizacién de la infancia y su desarrollo, potenciando las
particularidades y puntos fuertes de cada individuo, lo que bajaria la frustracion

durante la etapa escolar entre otros factores.
35. Mayor diversidad de conocimientos

36. Aplicandose y personalizando a cada alumno sus capacidades de forma

especifica y asi canalizarlas a su favor
37. Conocimiento obre las fortalezas de uno mismo

38. If people know they might strive to learn more [Si la gente sabe que puede

esforzarse por aprender mas]

39. Orientando la educacion de forma que se potencien y vean promovidas
todos los tipos de inteligencia, y la gente pueda destacar en aquellos aspectos

que disfruten y se les den bien.
40. Autoestima
41.Nolo sé

42. Descubrimiento de nuevos talentos desde los nifios. Mejora de la
autoestima. Aprendizaje mas significativo si se adaptan los contenidos a distintas
inteligencias. Se trata de que las personas aprendan, debemos adaptar los

medios para hacerselo lo mas facil y que no piensen que no estan dotados

43. Actuaria sobre cada persona en particular ,sobre sus gustos y sobre sus

habilidades particulares para desarrollarse .
44. Inteligencia general variada
45. De ninguna manera

46. Aprovechar de cada individuo la capacidad que tenga mas desarrollada

desde su infancia
47. incentivar para que se le saque el maximo partido.
48. Aprender a entender las cosas de otra forma

49. Transversalmente en asignaturas de educacién obligatoria

91



ExploriLab. El medio digital e interactivo como herramienta educativa infantil.
Alicia Martinez Lopez

50. Ampliando abanico de tareas propuestas
51. Una educacion mas completa y enriquecedora

52. Permitiria el desarrollo de las distintas facetas que componen la

inteligencia en los nifios
53. Permitiria a cada adolescente identificarse en muchos campos
54. Creo que potenciaria esas capacidades o habilidades
55. Diversidad y desarrollo de las capacidades del alumno
56. Como apoyo para las personas que lobtengan
57. Nolo se

58. Creo que se sacaria lo mejor de cada nifio y nifia. Hay capacidades

ocultas no desarrolladas por la educacion clasica q hay a la hora del aprendizaje.

59. A desarrollar la capacidad que mejor se te da, o que mas te gusta, en vez

de verla mermada por el sistema educativo actual
60. Capacidades
61. Adaptar mejor la ensefianza a las necesidades individuales del alumno
62. Creando diferentes espacios en las aulas para el desarrollo de estas
63. Mejorando las relaciones interpersonales y de trabajo en grupo
64. Ayudar al desarrollo personal

65. Para incluir plenamente a aquellos nifios que tienen otras inteligencias y

desarrollarlas en todos los alumnos

66. Trabajar con ellas ayuda a que se trabajen diferentes habilidades y

destrezas al mismo tiempo

67. Podriamos conseguir una educacién en la que ningun nifio tenga que

sentirse mal o desubicado por su ‘nivel’ de inteligencia.

68. Adaptar la educacion al alumno en lugar de que sean todos los alumnos

(con perfiles y habilidades distintas) los que se adapten a ella.

69. No centrar el calificativo inteligente/listo en concepto clasico de inteligencia

logica-matematica

70. No tengo contexto suficiente como para saber qué es beneficioso. No se lo

suficiente como para decir que esta teoria es mejor que otra.
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71. Children will know their abilities and potencails better and focus on
the things they are good at. [Los nifios conoceran mejor sus habilidades y

potencialidades y se centraran en las cosas que se les dan bien.]
72. Ayudaria a fomentar

73. Podria ser beneficioso para educar a los nifios/as haciéndoles ver que, por
ejemplo, no son unos fracasados si no sacan dieces en matematicas, porque
quizas su fortaleza esta en la inteligencia linguistico-verbal, u otras. Educar en

diversidad!
74. Se aprovecha y potencian las habilidades de cada nifio.
75. Dandolo a conocer
76. Para el diseno de estrategias didacticas focalizadas
77. Alto

78. En alinear las capacidades naturales del individuo con su educacion y con

su futuro laboral.

79. Ensefando que la inteligencia no es solo hacer calculos matematicos
rapidos o redacciones de calidad, hay otras dimensiones en la educacion que

deberian identificarse y fomentarse en los nifios
80. Conocernos y valorarnos de una mejor manera.
81. Sacar lo mejor de cada persona

82. Haciendo pensar y encontrar soluciones a todo nivel y de modo progresivo
y constante. Haciendo que en todas las inteligencias la etica sea nucleo de
soporte esencial. Produciendo de forma integral con armonia, equidad y
equilibrio proactivo.

83. Aprovechar las capacidades diversas y atajar abandono escolar

84. Mejora en el aprendizaje

85. Mas justicia y resultados innovadores en la sociedad

86. Para conocernos mejor entre alumno y profesores

87. A traves de clases brindadas teniendo en cuenta las I. M. con seguridad
llegaremos a mas nifios, pues todos son inteligentes en alguna |. Y la realidad es

que le escuela solo se maneja con | linguistica e | logico matematica

88. Disponer de elementos mas precisos para una comprension y adecuacion
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a la educacion de cada persona.

89. Ayudaria a que todos los alumnos pudieran aprender mejor y desarrollar

sus habilidades, aptitudes y capacidades

90. Para conocer que habilidad tienen nuestros alumnos en el aprendizaje y de

esa forma planear nuestro proyecto de clase, es decir personalizar la ensehanza

91. For a better leverage of students’ abilities [Para aprovechar mejor las

capacidades de los estudiantes]
92. En aumentar las herramientas de lasnque puede disponer los alumnos

93. Multidimensionalidad de la educacion, evitando la mediocridad de la

educacion lineal y unilateral

94. Desarrollar la empatia y capacidad adaptativa de las personas, y con ello,

una sociedad mucho mas tolerante, respetuosa, inclusiva y equitativa.

¢ Te parece interesante el concepto? ¢ Te gustaria conocer qué

inteligencias tienes mas desarrolladas?

Figura 77 - Grafico de la respuesta 4 del formulario
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¢ Crees que las Inteligencias Multiples es un concepto que deberia ser

conocido también por el publico infantil?

Figura 78 - Grafico de la respuesta 5 del formulario
¢ Crees que el uso de instalaciones interactivas puede ayudar al publico

infantil a aprender nueva informacién?

Figura 79 - Grafico de la respuesta 6 del formulario
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