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I. INTRODUCCIÓN
Al diseñar una aplicación orientada a niños, se enfrenta un importante reto, ya que los niños 

son una población con habilidades, preferencias y necesidades diferentes al “usuario medio”, y 
estas van cambiando conforme el niño crece. A este hecho hay que sumarle que, en esta etapa 
de la vida, las diferencias de género en la relación, uso y consumo de las nuevas tecnologías son 
mayores que nunca [1].

Por tanto, debemos tener en cuenta que los niños representan un tipo de audiencia heterogénea, 
para los que no existe una receta única de diseño. De este modo, el diseño de aplicaciones a este 
tipo de audiencia requiere de la adopción y la adaptación metodológica necesaria para asegurar 
su usabilidad [1].

En uno de esos estudios se muestran algunas diferencias entre niños y adultos al usar sitios web, 
las cuales dan pistas para saber cómo diseñar juegos para niños [2]:

• Los sonidos y las animaciones son apreciados de forma positiva por los niños. Factores 
emocionales como la diversión juegan un papel crucial en el diseño de sitios web usables 
para niños, motivándolos en la interacción y en la consecución de objetivos.

• Los niños suelen recorrer la pantalla con el ratón. Lo hacen para ver qué zonas están dispo-
nibles para hacer clic o simplemente para disfrutar de los efectos de sonido que reproducen 
los diferentes elementos de la interfaz al pasar el ratón por ellos.

• Las metáforas funcionan. El objetivo del uso de metáforas en el diseño es hacer familiar y 
comprensible lo desconocido. Además, el uso de metáforas visuales (ya sean geográficas o 
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de otro tipo) es una acertada decisión de diseño para niños, ya que estos presentan menos 
conocimiento, habilidad y capacidad para la lectura.

• Los niños no suelen usar la barra de desplazamiento. Este hecho, que en un principio tam-
bién se daba en usuarios adultos, es posible que cambie con el tiempo (por los mouses con 
rueda de scroll), aunque por el momento sugiere que en un diseño orientado a niños fun-
cionarán mejor las páginas cortas.

• Los niños tienden a leer las instrucciones de uso. Aun así, cualquier sección de ayuda debe-
ría ser redactada de la forma más sintética posible, sin palabras complicadas ni tecnicismos.

Nielsen concluye en su estudio que los niños quieren buenas gráficas, facilidad de navegación, 
animación, interacción, narrativa amigable y entretenimiento. Además, si se quiere diseñar aplica-
ciones para aprendizaje, estas deben ser educativas y divertidas. Por otro lado, la documentación o 
la ayuda debe ser ilustrada (fotos o dibujos) y escrita especialmente para la audiencia meta.

El objetivo de este trabajo, el cual es uno de los resultados de mi investigación doctoral [11], es 
describir los lineamientos para la creación de dos herramientas móviles de asistencia a la programa-
ción que permiten a los niños en la primera infancia desarrollar programas y ejecutarlos utilizando 
robots. Las herramientas se denominan TITIBOTS y TITIBOTS Colab. La segunda herramienta 
incorpora la colaboración. Las herramientas tienen interfaces basadas en iconos e integran progra-
mación visual, robótica y dispositivos móviles en una sola herramienta.

II. MÉTODOS

Con base en las conclusiones del estudio de Nielsen, los principios y heurísticas generales de 
HCI [3], los estudios de varios autores [4]–[10] y los resultados que se obtuvieron en las diferentes 
evaluaciones llevadas a cabo en esta investigación, se creó una guía de los lineamientos pertinentes 
a la investigación obtenidos de este proceso. 

Asimismo, se utilizó el proceso de Diseño Centrado en el Usuario (DCU) como la metodología 
de trabajo, utilizando el estándar ISO 13407 [12]. 

III. RESULTADOS

La guía de lineamientos se muestra de forma clasificada (las categorías de la clasificación fueron 
tomadas de Sesame Workshop) en [11, pp. 154–171]. En este estudio se muestra un diagrama por 
cada una de las categorías de lineamientos generados, en cada diagrama se establece la relación 
entre la literatura consultada y las evaluaciones de la investigación de donde se obtuvieron los 
lineamientos de cada categoría. Entre los principales lineamientos definidos en esta guía se tienen:

1. La elección de un personaje para construir una buena relación entre los niños y la aplicación

2. El diseño gráfico de las interfaces debe ser agradable y entretenido para los niños, pero se 
debe minimizar su carga gráfica para eliminar distracciones visuales.
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3. Los cierres visuales ayudan a centrar la atención de los niños en los elementos relevantes 
de la aplicación.

4. La terminología de las interfaces de usuario debe basarse en el lenguaje del niño, ser una 
narrativa amigable, y se debe usar palabras familiares para los niños.

5. El uso de íconos consistentes y representativos que sigan la convención estándar.

Los resultados fueron prometedores, a los niños les gustaron las aplicaciones y estaban 
dispuestos a seguir usándolas para programar robots para resolver tareas específicas. Permitiendo 
a los niños de la primera infancia crear programas usando tabletas y ejecutarlos con el robot, lo 
que promueve el desarrollo del pensamiento computacional desde una edad temprana a través 
de la programación de robots.

Finalmente, las contribuciones de esta investigación prometen tener un gran impacto en la creación 
y la mejora de la usabilidad en herramientas para el aprendizaje de la programación de niños de 
preescolar. Esperando que esta investigación inspire a los futuros desarrolladores a crear más 
aplicaciones móviles colaborativas y educativas para el beneficio de los niños de la primera infancia.
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