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LaJunta de Extremadura (Espafia), basdndose en la Ley
de Calidad de la ensefianza -LOCE-, promueve tanto la
incorporacién de la lengua extranjera como las TICs
(Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién) en
la Educacién Infantil. La introduccién de las TICs en el
aula debe, sin embargo, planificarse cuidadosa y progre-
sivamente. En este sentido, la idoneidad de incorporar
el ordenador en el aula de infantil y los factores que
inciden en dicha integracién suponen el punto de
partida de nuestro proyecto.

En este trabajo, y tras analizar algunas de las caracte-
risticas principales que conforman la incorporacién de
las TICs en este nivel educativo, presentamos un modelo
de integracién basado en la creaciéon de SHAIEX (siste-
ma hipermedia adaptativo para el aprendizaje en inglés
en edades tempranas). El desarrollo de este sistema
hipermedia se basa en el trabajo de colaboracién de un
grupo interdisciplinar, integrdndose en él especialistas
de diferentes areas, tales como: Informaética, lingiiistica,
disefio gréfico, estadistica y psicologia.

La comunicacién que presentamos en este encuentro
pretende mostrar el trabajo desarrollado por el drea de
disefio grafico de Gexcall. En este sentido, donde el es-
pacio de aprendizaje ya no es el papel, sino una pantalla
en la que se presenta la informacién de una forma muy
diferente, o por lo menos deberia ser asi: Imédgenes,
elementos multimedia, forma, color, movimiento,
sonido, etc., el disefio grafico del SHA cobra especial
relevancia.

Con el empleo de SAHIEX, el nifio no va a aprender de
forma estrictamente secuencial, navegard por la infor-
macion interactuando con los elementos que aparecen
en la pantalla y que le sugieren recorrer itinerarios
prefijados para la consecucién de objetivos. Para este
fin, el disefiador desarrollard un sistema dirigido a este
tipo de usuarios, quién determinard si es comodo y facil
de usar y si se ajusta a los objetivos planteados. Para
ello los disefiadores deben involucrarse en un proceso
de investigacién que precederd a cualquier desarrollo
grafico relacionado con el aprendizaje.

Creemos que el disefio grafico, desde el inicio, debe in-
cluirse dentro del proceso metodolégico del desarrollo
hipermedia y participar como érea activa, ya que, debido
al cardcter interdisciplinar de éste, y a su funcién emi-
nentemente comunicativa, es parte fundamental en la
construccion de la imagen del sistema. Mdxime cuando
hoy més que nunca la imagen, o mejor dicho “la buena
imagen”, nos garantiza un minimo de atencién y
comunicacién entre un ptblico saturado de informacién
visual. En este sentido, entendemos el disefio gréfico
como herramienta versétil y con un amplio espectro
funcional que enriquece el proyecto hipermedia, no solo
desde la estética, sino desde los tres axiomas que define
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Donald Norman' para el diseiio de aplicaciones
informadticas: Simplicidad, versatilidad, y placer.

Para adecuar visualmente el sistema hipermedia al
entorno de educacién infantil, las soluciones que el
disefio grafico pone a nuestra disposicién son infinitas,
aunque en el trabajo que presentamos nos hemos
centrado exclusivamente en el c6digo gréfico y el
cromético dejando a un lado el tipogréafico; por no ser
necesario en la franja de edades en las que nos move-
mos. Nos encontramos en una época en la que la imagen
es la base de la estructura metal del nifio?, motivo que
hard que sean éstas las que centren exclusivamente el
desarrollo grafico del sistema hipermedia. Esta opcién
se ha visto reforzada por estudios que demuestran que,
incluso en nifios de edades mds avanzadas®, el aspecto
grafico es mejor percibido que el textual. Por ello,
consideraremos c6digo grafico aquel que esté formado
por dibujos, texturas e imdgenes (sean estéticas o ani-
madas). Por otro lado, debido al cardcter dindmico,
inherente a la hipermedia, se deben tener en cuenta los
codigos correspondientes al lenguaje narrativo audio-
visual. El sonido, el movimiento y la composicién
escenogréfica, nos aportardn el resto de herramientas
necesarias para una perfecta adaptacién del entorno
grafico en funcién del usuario, nifios de entre 3 y 6 afios.
En el desarrollo de SHAIEX el disefio gréfico es la
herramienta mediante la que se visualizardn todos los
avances, investigaciones, y aportaciones de cada una
de las areas, de ahi su relevancia. En definitiva, el drea
de disefio gréfico tiene la responsabilidad de hacer
llegar visualmente el trabajo de todos y cada uno de los
componentes del grupo, ademds, sustenta la res-
ponsabilidad de hacer que el uso del sistema sea facil,
adecuado y atractivo para los nifios y ninas de entre 3 y
6 anos.
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