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En los ultimos anos ha habido una explosion de aplicaciones
(Apps) enfocadas al publico infantil. A pesar de ser un target
muy vulnerable, no existe documentacion especifica para que
los desarrolladores creen Apps apropiadas para bebés. Ante tal
necesidad, llevamos a cabo una investigacion desde el punto
de vista de la pedagogia, la psicologia infantil y el disefio, para
crear una guia con recomendaciones para el desarrollo de Apli-
caciones para bebés. Las recomendaciones de disefio abarcan
una amplia gama de informacion, desde formatos y estéticas
adecuadas a cada etapa evolutiva, hasta el contenido ludico,
educativo e interactivo apropiado para los pequenos.

In recent years there has been an explosion of applications target-
ed at children, even babies. Despite being a very vulnerable target,
there is no specific documentation for developers to create Apps
appropriate for babies. For this reason, we conducted an investiga-
tion from the point of view of pedagogy, child psychology and de-
sign, to create a guide with recommendations for the development
of applications for babies. The recommendations for designing
Apps for babies cover a wide range of information from formats
and aesthetics to appropriate recreational, educational and interac-
tive content related to each stage of the baby’s development.
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1. Introduccién

Los datos muestran que el acceso a los dispositivos mdviles esta
aumentando rapidamente entre familias’. Los adultos usan constan-
temente aplicaciones en varios dispositivos para diferentes areas
de sus vidas, y cuando se convierten en padres siguen utilizdndo-
las. Nuestro estudio muestra que una cantidad muy elevada de los
padres en Espafa estan fascinados por la tecnologia y la innovacion,
y son muy receptivos a jugar con ellas con sus hijos, incluso cuando
son bebés. Los dispositivos méviles son una interfaz con la que inte-
ractlan dia a dia con sus hijos para temas relacionados con su salud,
su seguridad, su aprendizaje y su entretenimiento?.

Existe gran controversia ante el uso de estas nuevas tecnologias
con nifos. Mientras diversas asociaciones de pediatria recomiendan
evitar totalmente su uso con ninos muy pequefos, otros expertos
indican que el “determinismo tecnoldgico’ es decir, pensar que una
forma de tecnologia es en general dafina, es una idea demasiado
simplista. A falta de estudios, aun no podemos concluir si su impacto
en bebés es positivo o0 negativo y en qué aspectos puede serlo.

Nuestra investigacion parte de la idea de que una App puede ser
beneficiosa o perjudicial dependiendo en gran medida del disefo, la
propuesta de juego v el uso que se haga de ella. No obstante, por el
momento no existen teorias unificadas sobre las caracteristicas peda-
gdgicas, ludicas y de disefio que han de tener las Apps para dirigirse
a bebés. Por ello, muchas de las aplicaciones existentes se basan
en los principios de diseno de contenidos y productos tradicionales.
Esto da lugar a versiones de Apps con enfoques que no tienen en
cuenta las peculiaridades Unicas de juego que se pueden potenciar
a través de tecnologias méviles. En muchas ocasiones se traslada
directamente a las pantallas de dispositivos moviles lo que se ha
disehado para pantallas grandes o para otros soportes. Los desarro-
lladores necesitan entender lo que es diferencial en los dispositivos
moviles para disenar aplicaciones que aprovechen sus atributos parti-
culares®. Es necesario empezar a elaborar teorias y modelos especifi-
cos gue permitan guiar en el desarrollo de Apps para nifos pequefnos
aprovechando la potencialidad de la unicidad de los dispositivos y del
publico al que se dirigen.

El objetivo general de nuestro estudio ha sido promover y ampliar
la investigacion cientifica centrada en el uso y desarrollo de aplicacio-
nes para las familias con bebés. Ademas de perseguir ampliar y crear
documentacion especifica para universidades, centros de formacion,
desarrolladores y la industria para mejorar el disefio de aplicaciones
para ninos menores de 24 meses.

Por ello hemos llevado a cabo un anélisis de las propiedades vy
caracteristicas que deben tener las Aplicaciones mdviles para be-
bés, investigacion que ha generado una serie de recomendaciones.
Algunos de los puntos més relevantes se presentan en el presente
articulo.
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2. Metodologia
Para desarrollar la presente investigacion se ha analizado el com-
portamiento de los nifos menores de dos anos en su juego con Apps.
Teniendo en consideracion los datos obtenidos, se ha aplicado y tradu-
cido al disefo de aplicaciones moviles la informacion disponible sobre
estéticas, formatos, orientacion y distribucion de elementos adecuados
para el desarrollo de juegos digitales infantiles.
Los datos se apoyan en una primera fase de la investigacion, llevada
a cabo en 2014, en la que se realizé un estudio con 110 padres espafo-
les con ninos de 0 a 2 afos, tras el que se analizaron las caracteristicas
de las 44 Apps que estaban siendo usadas por las familias.
Concretamente, la metodologia utilizada para determinar las capa-
cidades de los bebés en el uso de Apps y dispositivos moviles ha sido
la siguiente:
e Estudio observacional: observacion en profundidad de 33 casos
de bebés en diferentes estadios evolutivos, mientras usaban
Apps. Anélisis de videos hechos por padres en el entorno natural
del nifo.
e Estudio longitudinal: seguimiento de un caso desde el nacimien-
to hasta los 24 meses. Andlisis de los cambios en sus capacida-
des y patrones de juego con dispositivos moviles.

3. Consideraciones para el diseio interactivo

Lo primero que se ha de tener en cuenta para desarrollar Apps es
entender quién es el usuario y cémo las puede usar. Es imprescindible
plantearse lo mas especificamente possible la edad a la que ird dirigida
la aplicacion. Un nifo de tres meses es totalmente distinto a un nifo
de doce meses y estas diferencias son fundamentales a la hora de ge-
nerar Apps que se adecuen a las posibilidades fisicas y cognitivas del
pequeno. Cuanto mas adecuada sea la App a la edad del nifo, mejores
posibilidades tendra ésta de atraer a bebés y adultos, y menos efectos
negativos podréa tener en el desarrollo del pequeno. Nuestra investi-
gacién ha aportado datos especificos por edades para poder tener un
mejor conocimiento de las principales formas y posibilidades de los
bebés de interactuar con dispositivos moviles.

3.1. El bebé y la evolucién de sus capacidades de interaccion
con Apps

Durante los primeros meses de vida, los padres son los protagonis-
tas absolutos del mecanismo de aprendizaje, modulando las activida-
des. Son ellos quienes preparan las aplicaciones, colocan y sostienen
el soporte movil y al bebé de una forma especifica. En esta etapa ellos
son quienes realmente manejan las aplicaciones, pero también existe
una interaccion bebé-dispositivo puesto que éstos reciben algun tipo
de estimulo que puede generar en ellos una respuesta.

En el primer mes o dos de vida, el nifo no intenta tocar el dispo-
sitivo. Permanece en el lugar donde se le ha dejado, simplemente
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estando. Puede escuchar y visualizar pasivamente lo que sucede en
el dispositivo. Aunque realmente no se fija en la pantalla, ni centra la
vista en ella mas de unos pocos segundos.

Alrededor del tercer mes, en brazos de sus padres, puede tener
interés en alcanzar y tocar la pantalla, pero sin ningun control ni preci-
sion en sus movimientos. Toca por azar en cualquier zona de la pantalla
con toda la mano abierta o con el puno. Aun tardara varios meses en
controlar los movimientos de sus manos. Solo se centra brevemente
en lo que hay en la pantalla, se distrae y mira otras cosas con facilidad.
Puede que se ponga el dispositivo en la boca. Con las tabletas, al tener
mayor superficie, tienen més posibilidad de tocar algo por azar que con
los teléfonos inteligentes.

Hacia el sexto mes el pequeno arrastra con los dedos la pantalla de un
lado a otro cambiando la “pagina’/ pero sin ningun control real sobre lo que
esté haciendo. Parece interesado en la mecanica de cambiar la imagen de
la pantalla con el movimiento de sus manos pero no se fija en el conteni-
do a no ser que un adulto tome el control y se pare a explicarle.

Hacia el séptimo mes aun toca la pantalla con todos los dedos, la
golpea. Pero ya coge bien el dispositivo. Le interesa y lo analiza giran-
dolo y mirandolo detenidamente desde varias perspectivas (sobretodo
los smartphones). Puede golpearlo o tirarlo bruscamente.

Entre el décimo mes y el primer afno de vida empieza a poder imitar
y reproducir mejor algunas acciones que ve o que se le muestran. Por
ejemplo, desbloquear la pantalla. En esta fase y en los proximos meses
disfruta apretando botones. Si la App tiene un botén de Home, le da
constantemente. Ya puede prestar méas atencién a lo que se muestra en
la pantalla durante un periodo mayor de tiempo. Coge el dispositivo con
una mano y toca la pantalla con la otra, lo que puede ser problemético
cuando la mano gue coge el dispositivo evita que funcione el App.

A partir del afo, muestra confusiéon entre lo que puede hacer con
las pantallas y la vida real: toca los libros como si pudiera pasar las pa-
ginas arrastrando los dedos, le da a una imagen con el dedo esperando
que pase algo, etc. Puede tocar la pantalla con un dedo o con toda la
mano. Ya no da a la pantalla sélo por azar, toca donde sabe que pasara
algo, o hace la accién de pasar paginas con intencién. Le interesa
manipular, salir y entrar de Apps, mover la pantalla, etc. Sigue cam-
biando constantemente de App. Encuentra nuevas formas de usar los
dispositivos que ni siquiera los padres conocian. También experimenta
tocar la pantalla con los pies y otros utensilios.

Hacia los quince o dieciséis meses coge el dedo del adulto y lo
guia hasta donde quiere que éste haga lo que él no ha conseguido
hacer. Sabe que hay un botdn de encender y apagar. Entiende que hay
que subir y bajar el volumen para que funcione.Y muestra preferencia
e interés por el dispositivo mévil frente a otros juguetes.

Mas all4 de los dieciocho meses el pequefno sabe cuando la App ha
de ir en vertical u horizontal. Muchas veces sigue entrando y saliendo
de una App a otra, pero, gracias a su evolucién cognitiva empieza a
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prestar atencién durante mas tiempo a una App especifica. Puede
arrastrar formas vy llevarlas a un lugar concreto si el recorrido es corto y
sencillo. Cerca de los dos afos ya sabe como manejarse bien en el en-
torno gréfico; como entrar y salir de las Apps, dénde buscarlas, etc. No
obstante, muestra confusion cuando maneja libros y otros juguetes.
Por ejemplo, espera obtener resultados al arrastrar o tocar una imagen
con el dedo. Es de gran relevancia para el nifo en esta fase que pueda
experimentar como funcionan los juguetes y productos fisicos antes
de jugar con los digitales. Previamente a jugar con puzles-app deberia
manejar bien los puzles reales. Es una etapa en la que se intensifican
las rabietas si se le quita el dispositivo. Los padres tienen que poder
darle al nino otras opciones que les entretengan igualmente y para ello
han de haber podido tener una gran variedad de experiencias con otras
tipologias de juego y actividades.

Estos datos generales ayudan a entender mejor las habilidades de
los nifios frente a las pantallas moviles, pero es importante recalcar que
las posibilidades manipulativas de un nifio con Apps dependen de diver
sos factores por lo que puede variar ampliamente, sobretodo en nifios
tan pequenos. Uno de esos factores es el contacto previo que haya te-
nido cada pequeno con Apps. No es lo mismo un bebé de 9 meses que
nunca ha tocado un maévil anteriormente, que el que ha estado algunos
meses ya experimentando sus posibilidades.

3.2. Acciones concretas que los nifnos pueden realizar

Para disefar correctamente un juego digital para bebés, y en general
para cualquier publico objetivo, es necesario entender las acciones que
van a poder realizar. Estas consideraciones ayudan a que el pequeno
pueda divertirse y evitar la frustracion ante la imposibilidad de hacer
algo. Exponemos seguidamente algunas de las acciones que se pueden
implementar en el disefio de Apps para menores de dos anos, y aque-
llas que se deberfan evitar.

3.2.1. Acciones que los ninos podrian realizar.

Tap/ golpear. Es la forma maés intuitiva y natural para el nifo de
interactuar con la pantalla y por lo tanto es la accién en la que deberian
basarse la mayoria de juegos cuyo target sean bebés.

Multi-touch. Los nifios ponen multiples dedos a la vez en la pantalla
involuntariamente y con limitada destreza, lo que no ha de resultar un
problema sino que se ha de tener en consideraciéon como parte del
juego. Es méas recomendable que los juegos no requieran de respues-
tas correctas (como un toque en el lugar correcto), sino que se basen
en procesos de acciodn-reaccion simplemente con tocar la pantalla de
cualquier forma, sin mucha precision.

Mover el dedo o la mano por la pantalla. Una accién simple que reque-
rird de una reaccion sonora o visual. Se ha de tener en cuenta que a veces
no levantan los dedos, por lo que la accién deberia estar programada para
empezar cuando tocan no cuando levantan el dedo.

4 SesameWorkshop (2012) Best
Practices: Designing Touch Tablet
Experiences for Preschoolers
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A partir de los 12-18 meses, dependiendo de la experiencia previa
que haya tenido el nifio con Apps podra también arrastrar una imagen
de un sitio a otro, aunque no suelen entender donde se ha de soltar el
objeto hasta que tienen al menos cerca de 2 afios. Se ha de considerar
que suelen tener dificultad en mantener el dedo tocando una imagen
con la continuidad necesaria para arrastrarla el tiempo requerido. Por
lo tanto el recorrido deberia ser sencillo, cercano y directo y sin mucha
exactitud. Por ejemplo, permitir arrastrar hacia los bordes de la pantalla,
siendo este el objetivo del juego.

La interaccién planteada para los bebés mas pequenos no deberia
requerir mucha exactitud. Las Aplicaciones no han de ser muy sensibles
al lugar donde toca para que pase una accion concreta. El area estipu-
lada para que el nifio toque y se genere una accién ha de ser amplia y
los elementos interactivos han de estar bien separados entre si. Todo
ello con el objetivo de dar bastante margen de error y evitar la frustra-
cion. La destreza requerida no debe ser muy grande vy el resultado debe
producirle una satisfaccion inmediata, para que el nifio vea que su accion
vale la pena. Cuando el bebé vaya creciendo se puede restringir mas el
area, por ejemplo cambiando el nivel de dificultad. Lo que puede resultar
interesante para fomentar su motricidad fina.

Es importante que las acciones que se generen obtengan un feed-
back inmediato, para que el niflo entienda bien que ha pasado algo de-
bido a su accién. Los pequenos tienden a darle a la pantalla demasiado
fuerte, demasiado tiempo, demasiadas veces seguidas muchas veces
hasta que ven que su accién ha sido registrada. Por lo que se ha de
programar la App de forma que se genere una respuesta visual y sonora
al tocar y no al levantar el dedo®.

Una accién que en principio no requiere de mucha exactitud es la de
cambiar paginas. A los nifos pequefos, seguln nuestras observaciones,
les interesa y atrae la mecéanica de pasar paginas, que se convierte en si
para ellos en accioén ludica. Por lo tanto, se pueden generar opciones de
juegos que se basen simplemente en permitir el movimiento de cambiar
de izquierda a derecha o viceversa las imagenes que aparecen en pantalla.
También en cada pantalla o pagina se puede afnadir algun tipo de accién
ludica adicional pero de caracteristicas simples.

Un problema detectado en el juego es cuando se permiten hacer
varias acciones en la misma pantalla. Por ejemplo, si hay un personaje
al que se le ha de tocar para que reaccione, es mejor que no tenga en
la misma pantalla otras posibilidades como repetir lo que se le dice. Las
funciones han de estar separadas para que el nifio se centre en una
accion ludica que se le plantea, evitando asi generar confusiones.

Por otro lado, es importante que el juego no requiera de scrolling o
desplazamiento vertical para poder acceder a contenidos que hay por de-
bajo de los que se ve en la pantalla. Esta accion es conceptualmente dificil
para los ninos. El desplazamiento horizontal es més intuitivo.

La tecnologia actual permite ademas de interactuar con las iméage-
nes de la pantalla, crear acciones cuando los ninos mueven el disposi-
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tivo, lo que permite una interaccion mas “real” Podria ser interesante
generar propuestas de juego que respondan al movimiento del dispo-
sitivo (tilt & shake), lo que representa actualmente en el mercado una
minoria de aplicaciones. No obstante debido al peso de las tabletas
esta funcionalidad es dificil para ser controlada por los nifios en dicho
dispositivo. Para dispositivos como pueden ser los teléfonos inteligen-
tes, esta funcionalidad es mas manejable. Por lo que se recomendaria
su aplicacion principalmente para dispositivos pequefos®.

3.2.2. Acciones a evitar

Deslizar les resulta complicado. Si el juego requiere del uso de un
botén que se ha de deslizar de un lado a otro, por ejemplo para limpiar
la pantalla tras realizar garabatos, serfa recomendable que existieran
fuertes indicaciones visuales que marcaran explicitamente el recorrido
y el punto final. Solamente los nifos mas mayores (dentro del rango del
estudio) podran realizar dicha accion.

Algunas acciones comunes en algunos tipos de Apps que tam-
bién resultan demasiado dificiles para los ninos menores de dos afios
y se deberian evitar son el pinch o pellizcar para cambiar por ejemplo
el tamafo de objetos, el flick o fling que se basa en pinchar en el ob-
jeto para lanzarlo virtualmente con el movimiento del dedo y el dou-
ble tap/doble golpe ya que los nifos esperan un feedback inmediato
por lo que no van a entender que se requiera un segundo toque.

3.3.Tipologias de Apps y caracteristicas interactivas recomendadas

En el proceso de disefo de Apps se deben explotar las propieda-
des interactivas que los diferencian de otros soportes, evitando crear
traducciones directas de las propuestas tradicionales llevadas al plano
digital. Por ello, se han investigado las propuestas interactivas que
aprovecharian las caracteristicas que brindan los dispositivos moéviles
para generar Apps diferenciales aptas para su uso con bebés.

3.3.1. Apps Reactivas, Manipulativas o Constructivas

Las investigadoras australianas Kate Highfield y Kristy Kate Good-
win de la Universidad de Macquarie, han propuesto un sistema de
evaluacion de aplicaciones educativas para aprender matematicas que
las divide en tres categorias: instructivas, manipulativas o constructi-
vas®. Siguiendo su enfoque generamos una clasificacién ligeramente
diferente para nuestra investigacién, clasificando las aplicaciones en
reactivas, manipulativas o instructivas.

El disefio de apps reactivas permite a los usuarios interactuar libre-
mente sin objetivos marcados o soluciones correctas. El tiempo para
jugar puede variar ampliamente dependiendo de las circunstancias
y la madurez del nifo. Son juegos que requieren acciones aleatorias
simples (pulsar en cualquier lugar en la pantalla, mover el dispositivo
al azar) para obtener diferentes reacciones (algo que aparece en la
pantalla, cambio de colores, formas, musica, sonidos, etc). Las apps
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manipulativas son las que permiten manipular elementos, facilitando
un descubrimiento guiado y una experimentaciéon en un contexto
predeterminado. Las apps instructivas tienen elementos de ejercicio y
practica. Contienen tareas predeterminadas en las que se requiere una
respuesta homogénea por parte del usuario.

La tipologia de interacciéon que seria més adecuada para toda la
etapa de cero a dos afnos seria la reactiva. Poco a poco, cerca del afo
se podria presentar al pequefno alguna App de propiedades manipu-
lativas, aunque el bebé no podré realmente controlar bien hasta que
pasen unos meses. El pequeno podrd empezar a interactuar con Apps
instructivas cerca de dos ahos, pero de nuevo le costara realizar las
acciones requeridas y necesitara de practica durante un tiempo.

3.3.2. Apps personalizables

Una caracteristica relevante a la hora de generar Apps para nifos
pequefos es que permitan en un amplio sentido de la palabra, perso-
nalizar el juego. No todos los nifos son iguales ni tienen las mismas
capacidades ni intereses. Un potencial positivo de los juegos para dis-
positivos méviles es que pueden presentar opciones de diferenciacion
que permitan la individualizacién del juego’.

Personalizar el contenido con informacion del entorno real:

e Fotos y videos: permitir la incorporacién de fotografias de fami-
liares y conocidos, objetos, sonidos de su entorno real para que
formen parte del juego. U ofertar una amplia gama de variantes
de iméagenes para facilitar la eleccién de opciones similares a la
realidad del nifo. Existen otras opciones creativas de registrar
el entorno en la pantalla como por ejemplo que la App detecte
la forma del objeto colocado encima de la pantalla para que ésta
sea anadida a la propuesta ltdica.

e Palabras y frases cortas que el nifo escucha en su dia a dia,
reforzando asi con la repeticion a través del mundo fisico y digital
el aprendizaje. Por ejemplo nombre y datos especificos del nifo.
Con mensajes especificos seguin el momento del dia: vamos
a dormir, a comer! O respuestas personalizadas segun qué
preguntas se formulen. Por ejemplo los padres de un nifio al que
llaman “principito” de forma carinosa en casa preguntan: “Vamos
a dormir?” y la App contesta “Sil!l Buenas noches Principito”

Los nifos aprenden mejor cuando una persona interactta con ellos
directamente®. Al personalizar las aplicaciones se permite al nifo y al adulto
jugar digitalmente aprendiendo sobre las cosas que experimentan en su
entorno real cercano. Las Apps se han de desarrollar con la idea de crear
herramientas que faciliten al adulto hablar y repetir palabras sobre o que vi-
ven en su dia a dia. Si un nifo puede alinear su aprendizaje con situaciones
reales, escenarios y entornos cercanos, puede recordar conceptos basicos
y vocabulario mas facilmente®.
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Personalizar el contenido combinando digital con real:

e Incorporar informacién del entorno real en el juego digital. Los
sistemas de posicionamiento global (GPS) en los dispositivos
moviles permiten mejorar una nueva forma de interaccién con el
entorno, combinando la informacién virtual con las experiencias en
el mundo real”.

e Incorporar en el juego, objetos que el pequeno tiene a su alre-
dedor. Existen tecnologias que permiten que la interaccion con
cualquier objeto pueda ser reflejada en la pantalla con algun tipo
de accion. Por ejemplo al mover su peluche preferido se genera
una imagen del recorrido o un sonido segun la intensidad y el tipo
de movimiento.

3.3.3. Apps que fomenten la interaccion social

Las aplicaciones y los dispositivos mdviles deberian pensarse para
que proporcionen a los padres nuevas herramientas que generen pro-
puestas para experimentar desarrollando diversas interacciones verbales
y gestuales con sus hijos™, como por ejemplo proponerles temas de
conversacion o presentarles ideas para generar juegos de gestos, de
tocarse, abrazarse, etc. Muchos padres no tienen formacién en temas
ludicos o educativos y muchas veces sienten que les faltan conocimien-
tos sobre actividades para hacer con sus bebés.

Segun el psicologo Mateo Killingsworth especialista en formas de
crianza de las familias actuales, vivimos en una realidad en la que los
padres priorizan pasar su tiempo con otras personas antes gue con sus
hijos". Esto muestra la necesidad de crear propuestas que ayuden a los
padres a divertirse junto con sus pequefnos. Y para ello es muy impor
tante disefar teniendo en cuenta a los padres, generando apps que
también aludan a sus intereses, para que jueguen con gusto con sus
pequenos. Rosemarie t. Truglio, vice presidenta de educacion e investi-
gacién de sesame workshop indica que no desarrollan contenidos solo
para el nifo, los especialistas en barrio sesamo crean contenidos que
incluyen en la experiencia a los padres. Disefian por tanto en dos niveles
para conseguir la co-participaciéon de nifios y adultos.

Por otro lado, es relevante construir actividades que requieran una
participacion activa no pasiva por parte del infante. La participacion,
sobre todo antes del afo, se traduce en permitir al nifo realizar acciones
por azar que generen una respuesta en el dispositivo.

3.3.3. Apps que fomenten la interaccion con el entorno y con objetos
fisicos

Otra caracteristica ya anteriormente debatida es la importancia de
presentar opciones que permitan el juego digital combinado con el jue-
go fisico. Es fundamental proporcionar un ambiente rico en experiencias
sensoriales que permitan la exploracion con objetos fisicos. Los juegos
digitales tienen muchas restricciones en éste aspecto, especialmente

13 SEARS, W. (2013). The baby
book. Little, Brown and Company
14 SHELOV, S.P (2001). Your baby's
first year. American Academy of
Pediatrics, Ediciones Medici

15 YOST, P (2007). Science of
Babies, National Geographic

16 PULASKI, M. A. (1989) El de-
sarrollo de la mente infantil segun
Piaget. Ediciones Paidés

17 SesameWorkshop (2012) Best
Practices: Designing Touch Tablet
Experiences for Preschoolers
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en edades tan tempranas. Es adecuado generar propuestas de juegos
en los que se combine el juego de Apps que requieran de la interaccion
con juguetes especificos u objetos del entorno real del nifo.

4. Consideraciones estéticas y de formato
4.1. Colores e imagenes

Durante los tres primeros meses de edad se puede ejercitar la
vision del bebé mostrandole objetos con contrastes fuertes: blancos
y negros, blancos y rojos, blancos o amarillos palidos con rojo inten-
s0, etc. Al bebé le llamaran la atenciéon sobre todo estos estimulos
contrastados, prestandoles mas atencion. A partir del cuarto mes ya
pueden distinguir entre distintas tonalidades de rojos y amarillos. Los
colores pasteles no les llaman la atencion’.

En esta fase son estimulos visuales adecuados para los bebés
imagenes lineales simples como cuadrados, circulos y triangulos, ojos
de buey o espirales (mas hacia los 3 meses), un tablero de ajedrez o
rayas paralelas anchas, todo de un color sobre un fondo de color muy
diferente y contrastado. Teniendo en cuenta que prefieren el rostro hu-
mano a cualquier otra imagen, también es una buena opcién mostrar
imagenes de caras muy esquematicas en los primeros meses, para
pasar a mostrar caras de personas, sobretodo familiares™.

Al principio los movimientos que el bebé seguird con mas facili-
dad seran los horizontales, después los verticales y finalmente podra
prestar atencion a los movimientos circulares. Durante el primer mes
de vida, el bebé ya empieza a seguir con la vista el recorrido de objetos
con movimiento, por lo tanto, para potenciar el desarrollo de esta
habilidad, se pueden proponer juegos de seguimiento ocular. Se le
puede mostrar un objeto o imagen moviéndose de arriba abajo o de un
lado a otro, sabiendo que al principio sélo podré seguir objetos grandes
moviéndose despacio y durante una trayectoria corta para poco a poco
ir siguiendo mejor objetos pequefos que se muevan mas deprisa.

Si hay que elegir un color que llame mas la atencién de los peque-
fos es el rojo, no se sabe bien porqué pero los recién nacidos fijan
mas la mirada en ese color. A partir del cuarto mes también muestran
preferencia por el azul.

Segun la guia para padres de Juegos y juguetes que publica anual-
mente AlJU (Instituto Tecnoldgico de Productos Infantiles y Ocio), exis-
ten diferentes formas de estimular la visién de bebé como por ejemplo
proporcionandole imagenes (fotos de bebés o de familiares conocidos)
e ilustraciones diversas, al principio, como se ha dicho, de colores
muy contrastados. Se les puede mostrar objetos que estén a su vista
y luego hacerle ver que siguen ahi (con lo que aprenderé la nocién de
“permanencia de objeto”). Ademas, para favorecer la acomodacién
visual es importante mostrarle objetos que se acercan y se alejan.
También ayuda a la atencion temprana ir nombréndole objetos a la vez
que se le muestran, o utilizar objetos con luces suaves para despertar
su curiosidad visual™.
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Ya a los cuatro o cinco meses los bebés observan figuras de objetos
familiares mientras se los nombra; pelota, camion, etc'®. Se puede asi
empezar a estimular el lenguaje mediante Apps que tengan imagenes de
dibujos sencillos o fotografias. Una opcién seria que en la App se pudieran
anadir imagenes de objetos y juguetes que el nifo tiene a su alrededor,
es decir gue el adulto realizara fotografias por ejemplo de a familia, de su
propio coche, etc., y estas pudieran insertarse en la aplicacion.

Se ha de tener en consideracion que en un primer lugar los pe-
quehos entenderan mejor las fotografias, a continuacion las imagenes
ilustradas con caracter realista y poco a poco las ilustraciones mas abs-
tractas. AUn asi se puede mostrar ilustraciones desde el nacimiento,
ya que son interesantes desde el punto de vista de aportar estimulos
visuales que favorezcan la apreciacion de diversas estéticas.

Otra propiedad de las iméagenes que ha considerarse es que hay
que tener cuidado con los flashes que pueden deslumbrar y afectar al
bebé por su menor capacidad de adaptacién de la pupila. Una de las
Apps mas usadas por los padres con bebés entrevistados, My baby
Firework, genera unos destellos muy impactantes, que pueden no ser
adecuados para los ojos de los pequenos.

4.2. Disposicidon de elementos en la pantalla: botones e iconos

Al resaltar elementos interactivos, como botones e iconos se
facilita al nifio dirigir su atencién. Este recurso es relevante con nifos
mas mayores, pero durante los primeros meses se deberia evitar
colocar en la pantalla botones con funciones especificas mas alla de
las necesarias para el juego en esa pantalla. Los pequefnos no tienen
control sobre déonde tocan, si aprietan un botén seré por azar y este les
llevara a un resultado diferente al esperado. En esta etapa si el juego
contiene botones con funciones como el Home, hay que intentar que
no resalten visualmente para que no atraigan al nino, que suele darle
constantemente.

Sin embargo, cerca del afio de vida, les encanta apretar botones
por lo gue son interesantes los juegos cuyo objetivo es precisamente
dar a botones (al azar por el placer de generar reacciones sonoras o
visuales), pero aun sin funciones especificas.

Cerca del ano y medio empiezan a entender mejor que cada botén
responde a una funcion especifica por lo que se podria comenzar a
distinguir visualmente elementos como botones (usando para estos
elementos diferente color, contraste, grosor de linea o estética que la
del resto de la imagen que aparece en pantalla)™.

Para llamar la atencién y explicar visualmente qué elementos son inte-
ractivos, estos se deberian resaltar. Podrian usarse recursos que los hagan
destacar, como rodearlos de un borde de color contrastado. Por el contrario,
los objetos que no son interactivos no deberian parecerlo. Y si existiera un
botén soélo para padres no deberia llamar la atencion de los nifos.

Los pequenos tienden a coger el dispositivo de forma que sus de-
dos tocan parte de la pantalla o incluso en algunas posiciones descan-
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san sus munecas en los bordes inferiores de ésta. Ello imposibilita a
veces el juego y crea “accidentes” si los botones y elementos a tocar
estén en esas zonas. Por ello, es mejor colocar los elementos, botones
o iconos en la parte de arriba de la pantalla.

4.3. Orientacion de la App

Durante los primeros meses el nino no es quien coge el dispositi-
vo, los adultos o nifos mayores que interactuan con él son los que le
colocan correctamente la orientacion de la App. Por lo tanto, no tiene
mucha relevancia la orientacion (vertical u horizontal) del juego.

Cuando el nifo empieza la interaccion manipulativa y tactil, la App
deberia ser igual indistintamente de la orientacién en la que se coja el
dispositivo. Por ello, las propuestas de juego mas adecuadas son las
que no presentan orientacion especifica. Un buen ejemplo de App en
estas lineas es Touch the Ladybug, juego en el que una mariquita se va
moviendo por la pantalla en cualquier direccién y el nifo ha de tocarla
para que sus alas se abran.

Los nifos de alrededor de ano y medio cogen cada dispositivo en la
posicidn mas comun. Por lo tanto, para desarrollar Apps para bebés es
importante que se puedan jugar con la tableta de forma horizontal y el
movil en vertical. No obstante, el pequeno ird poco a poco entendiendo
la orientacion de las imagenes especialmente si se le muestran ima-
genes conocidas: caras, animales/mascotas, etc., y podréd cambiar a la
orientacion correcta, sobretodo cerca de los dos afhos de vida.

Conclusiones

Cada vez existen mas aplicaciones para bebés accesibles en el mer
cado.Y los padres estan usandolas con sus pequenos. Pero los bebés
son muy vulnerables en esta etapa de su vida a los impactos y expe-
riencias que les rodean. Por ello, cobra gran importancia disefar bien las
aplicaciones que van a ser utilizadas por bebés, para no causar dafos o
efectos nocivos y aprovechar sus posibles efectos positivos.

Otros productos infantiles, como los juguetes, han acompanado a
la humanidad durante toda su historia. Estos objetos han sido han sido
ampliamente estudiados y existe multitud de documentacion para que
los disefadores y creadores de estos productos puedan desarrollarlos
de la forma mas adecuada posible.

Ante la falta de documentacién especifica, la presente investigacion
facilita una serie de recomendaciones que sirven de apoyo para mejorar
el desarrollo de Apps para bebés. Con nuestra aportacion ampliamos el
conocimiento cientifico sobre la materia, aportando datos relevantes no
so6lo para disefadores sino en general para la industria, asi como para
centros de formacién y universidades.
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