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RESUMEN

Introduccion: El proyecto UPDEIT, financiado por la UE, responde a la necesidad de mejorar las soluciones digitales en
desarrollo e intervencién en la primera infancia (ECDI) al ofrecer una plataforma mas colaborativa que las aplicaciones
existentes. Su aportacion radica en el disefio y desarrollo de una aplicacién web progresiva (PWA) que puede usarse como
plataforma web o como aplicacién mévil, facilitando la colaboracién en tiempo real entre profesionales (especialistas en
desarrollo) y tutores.

Metodologia: Mediante un enfoque de cocreacién, el equipo de investigacion recopild primero datos cualitativos para
identificar las necesidades de los usuarios y ofrecer las funcionalidades ECDI requeridas, con especial atencién a las
caracteristicas colaborativas y al acceso dual a través de web y movil. Estos hallazgos guiaron el desarrollo iterativo de la
plataforma web y de la PWA, que se evaluaron mediante el Cuestionario de Experiencia de Usuario (UEQ).

Resultados: Los resultados indican que la plataforma destaca en estimulacién, atractivo y fiabilidad, lo que subraya su
capacidad para involucrar y apoyar a los usuarios de manera eficaz. Sin embargo, perspicuidad y eficiencia surgieron como
areas que requieren ajustes adicionales para mejorar la experiencia y la funcionalidad.

Discusioén: Al desarrollar una PWA, UPDEIT impulsa las practicas colaborativas en ECDI y sienta un precedente para futuras
intervenciones digitales en salud. Los resultados de este trabajo ofrecen pautas practicas para mejorar la colaboracion, la
accesibilidad y el disefio inclusivo en los servicios de intervencion temprana.

ABSTRACT

Introduction: The UPDEIT EU-funded project addresses the need for improved digital solutions in Early Childhood
Development and Intervention (ECDI) by offering a more collaborative platform than existing applications. Its contribution lies
in the design and development of a progressive web application (PWA) that can be used either as a web platform or a mobile
application, facilitating real-time collaboration between practitioners (i.e., developmental specialists) and guardians.
Methodology: Using a co-creation approach, the research team first collected qualitative data to identify user needs for offering
the required ECDI features, focusing on providing collaborative features and dual-platform accessibility. These insights guided
the iterative development of the web platform and PWA, which were evaluated via the quantitative User Experience
Questionnaire (UEQ).

Results: Findings indicate that the platform performs strongly in stimulation, attractiveness, and dependability, underscoring
its potential to engage and support users effectively. However, perspicuity and efficiency emerged as areas requiring further
refinement to improve user experience and functionality.
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Discussion: By developing a PWA, UPDEIT advances collaborative ECDI practices and sets a precedent for future digital
health interventions. The outcomes of this work provide actionable guidelines for enhancing collaboration, accessibility and
inclusive design in early intervention services.
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1. Introduccién

El rapido avance de las tecnologias digitales ha impulsado cambios significativos en
los paradigmas educativos, presentando asi posibilidades transformadoras para mejorar las
practicas pedagdgicas y los resultados del aprendizaje. Herramientas como las aplicaciones
moviles, las plataformas de telesalud y los algoritmos de aprendizaje automatico se utilizan
ahora para ofrecer retroalimentacion en tiempo real, facilitar intervenciones remotas y
personalizar el contenido educativo para satisfacer las diversas necesidades de los
alumnos. Las tecnologias digitales no solo son instrumentales para mejorar los métodos
educativos existentes, sino que también redefinen las estructuras pedagodgicas y los
objetivos generales de la educacion moderna (Haleem et al., 2022; Lindin et al., 2023).

El campo del Desarrollo e Intervencién en la Primera Infancia (DIPPI), dedicado a
abordar los retrasos en el desarrollo y las discapacidades en nifios pequefios, se ha
beneficiado particularmente de estos avances tecnoldgicos (Hatzigianni et al., 2023, Wyeth
et. al., 2023). Al adoptar innovaciones como la inteligencia artificial, el aprendizaje
automatico y las tecnologias de salud mdvil, los profesionales del DIPPI (es decir,
especialistas en desarrollo) disponen ahora de herramientas que facilitan las evaluaciones
del desarrollo en tiempo real y las estrategias de intervencién personalizadas.

La evidencia empirica subraya el papel central del DIPPI en la mitigacion de los retrasos
en el desarrollo, con beneficios a largo plazo que incluyen la mejora de los resultados
cognitivos y sociales para los nifilos, un mayor bienestar familiar y la reduccion de los costos
sociales a través de una menor necesidad de servicios especializados mas adelante en la
vida (Guralnick, 2011; Halpin et al., 2024, UNICEF, 2023). Camden y Silva (2021) destacan
la rapida adopcion de la telesalud en la terapia pediatrica durante la pandemia de COVID-
19, demostrando su eficacia en el apoyo a las familias de nifios con discapacidades. Las
estrategias de telesalud, como las videoconferencias y los programas en linea, permiten a
los terapeutas adaptar las intervenciones al entorno de cada nifio. Si bien las familias
informan de beneficios como una mejor comunicacion y accesibilidad, también se enfrentan
a desafios como el acceso limitado a la tecnologia (Yang et al., 2021).

Sin embargo, las persistentes disparidades en el acceso a profesionales capacitados y
recursos validados afirman la necesidad de soluciones mas innovadoras (WHO & UNICEF,
2012). Estos desafios pueden abordarse mediante la creacion de plataformas digitales para
permitir un acceso mas amplio a recursos de Intervencién en la Primera Infancia (IPl) de
alta calidad. El proyecto Erasmus+ UPDEIT (UPDating university curricula on Early
InTervention) representa una intervencion crucial de este tipo destinada a reducir las
brechas criticas en recursos accesibles y basados en la evidencia para el DIPPI en toda
Europa. Esta iniciativa enfatiza la fusién de la innovacion tecnoldgica, el DIPPI y la
educacion inclusiva al fomentar la creacion de herramientas digitales y marcos curriculares
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disefiados para fortalecer las competencias profesionales y expandir el alcance de los
servicios de intervencion.

El proyecto UPDEIT se centra en la integracion de herramientas digitales como la
aplicacion mévil de seguimiento de hitos y los Recursos Educativos Abiertos (REA) basados
en la web para redefinir la forma en que se accede y se utilizan los recursos de intervencion
temprana, promoviendo tanto la innovacién como la inclusividad en las practicas educativas.
Alineado con las prioridades globales para la transformacién digital en la educacion
definidas por la UNESCO (2022), UPDEIT enfatiza el aprendizaje basado en competencias
y se adhiere a los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) (Meyer et al.,
2014). Estos principios se ponen en practica dentro de la aplicacion UPDEIT al ofrecer
multiples medios de representacién, como recursos visuales y de audio para transmitir los
hitos del desarrollo, multiples medios de accion a través de funciones interactivas para el
seguimiento del progreso, y multiples medios de participacion al ludificar ciertas tareas para
mantener el interés y la motivacion del usuario. Estos marcos garantizan que los recursos
de los proyectos sean inclusivos y adaptables, satisfaciendo las diversas necesidades de
los alumnos en diferentes contextos. Ademas, la colaboracion transnacional del proyecto
entre instituciones de educacion superior fomenta un intercambio dinamico de experiencia,
promoviendo las mejores practicas y cultivando una fuerza laboral equipada para apoyar a
los nifios con desafios de desarrollo.

Este articulo examina los objetivos, las metodologias y los resultados innovadores del
proyecto UPDEIT, situando sus contribuciones dentro del discurso mas amplio sobre la
educacioén digital e inclusiva.

2. Trabajo relacionado

2.1. Estudios relacionados

La identificacion temprana de los retrasos en el desarrollo tiene un papel fundamental
en la configuracién de resultados positivos a largo plazo para los nifios. Para identificar
estos retrasos de manera temprana, es importante y necesario emplear herramientas de
deteccion y evaluacion estandarizadas que estén fundamentadas en la investigacion
basada en la evidencia. Ademas, es importante adoptar estrategias validadas
empiricamente para apoyar a los nifios que presentan retrasos. Por lo tanto, en la era
impulsada por la innovacién tecnoldgica, es primordial crear plataformas y herramientas
digitales intuitivas, sencillas y creativas que se basen en la investigacién basada en la
evidencia para facilitar el seguimiento de los retrasos en el desarrollo de la primera infancia
y aplicar estrategias de intervencion adecuadas.

Diversos trabajos de investigacion pertinentes han estado relacionados con el avance
de las practicas de desarrollo e intervencion en la primera infancia, asi como con la
implementacién de herramientas digitales para apoyar a los profesionales (es decir,
especialistas en desarrollo) en este proceso. En primer lugar, el trabajo de investigacion
presentado en (Almeqdad et. al., 2023, IDA, 2021) proporciona una sintesis exhaustiva de
cémo se aplican los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) en diversos
entornos educativos. Los autores examinan estudios empiricos centrados en la preparacion
de docentes, las estrategias de instruccién y la integracion de tecnologia para apoyar a
alumnos con necesidades variadas. Sus hallazgos enfatizan la importancia de las
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herramientas digitales, como las aplicaciones interactivas y los médulos de aprendizaje en
linea, para presentar contenido en multiples formatos y fomentar la participacién activa.
Esta investigacion es muy relevante para el enfoque de UPDEIT, ya que subraya la
importancia de las representaciones, acciones y estrategias de participacioén variadas para
garantizar la inclusién. Esto es fundamental ya que estos principios se han aplicado en el
desarrollo de la plataforma web y la aplicacién mévil presentadas en este trabajo.

El marco IDEO de Tim Brown (Brown, 2008) es un proceso iterativo, centrado en el ser
humano, con tres fases superpuestas: 1) Inspiracién (empatizar y definir), 2) Ideacion
(generar y prototipar) y 3) Implementacion (probar y refinar). Aprovecha la investigacion
etnografica, la creacion rapida de prototipos y la colaboracion multidisciplinar para
garantizar que las soluciones satisfagan las necesidades reales del usuario. El marco IDEO
es ampliamente adoptado en todos los sectores e impulsa la innovacién al incorporar
continuamente la retroalimentacion en las mejoras de productos y procesos.

En un estudio de investigacion (Chatzigeorgiadou et. al., 2022) se aplicé el marco de
pensamiento de disefio IDEO para profundizar la comprension del ciclo del agua en
alumnos jovenes mediante la integracion de herramientas digitales. Esto incluyo
herramientas como software de mapas conceptuales, simulaciones y pizarras interactivas,
dentro de una secuencia estructurada de empatizar-definir-idear-prototipar-probar. Sesenta
y un nifios de jardin de infancia (edad media 5,2 afos) participaron activamente en cada
fase, produciendo dibujos, mapas conceptuales y explicaciones verbales que
documentaron la evolucidon de sus conceptos cientificos. Los diarios reflexivos de los
profesores y las grabaciones digitales capturaron cémo la creacion de prototipos iterativos
y la retroalimentacion, apoyadas por tecnologias digitales inmersivas, estructuraron la
investigacion de los nifios, fomentaron la colaboracién y produjeron ganancias
demostrables en la alfabetizacién sobre el ciclo del agua. El estudio subraya la eficacia de
combinar el pensamiento de disefio con recursos digitales interactivos para promover el
aprendizaje cientifico basado en la investigacién en entornos de la primera infancia y aboga
por una mayor investigacion para extender esta sinergia pedagdgica.

Ademas, los autores de otro estudio realizaron un estudio descriptivo cualitativo para
identificar las caracteristicas principales que requieren los educadores de la primera
infancia en las aplicaciones de aprendizaje movil (Boude Figueredo et. al., 2024).
Involucrando a profesores de preescolar de la Universidad de La Sabana y siguiendo la
metodologia de desarrollo agil Mobile-D, identificaron elementos de disefio esenciales,
como la navegacion intuitiva, la presentacion de contenido multimodal, el seguimiento del
progreso en tiempo real y los bucles de retroalimentacion culturalmente receptivos. Estos
elementos de disefio esenciales fortalecen el desarrollo cognitivo, motor, comunicativo y
estético de los ninos. Sus hallazgos informaron directamente la creacién de un prototipo de
aplicacion mévil demostrablemente mas efectivo que las herramientas educativas genéricas
compradas en tiendas para apoyar el aprendizaje temprano holistico en entornos de aula.

Otro trabajo de investigacion analiza la evolucion y las mejores practicas actuales de
las evaluaciones auténticas en entornos de educacion especial para la primera infancia
(Bagnato et. al, 2024, Zyskind & Macy, 2024). El modelo de evaluacion propuesto en este
trabajo gira en torno a enfoques colaborativos basados en el juego que capturan el
desarrollo de un nifio en un contexto de la vida real. Aunque este trabajo no se refiere a la
implementacién de herramientas digitales para la deteccion en la primera infancia, destaca
el creciente papel de las herramientas mejoradas con tecnologia (por ejemplo,
observaciones basadas en tabletas y analisis de datos). Especificamente, el trabajo
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describe y enfatiza la importancia de la tecnologia para simplificar la recopilacion de datos
y fomentar la toma de decisiones colaborativa entre educadores y familias. Las principales
ideas reveladas por los resultados se alinean completamente con los elementos de
seguimiento de hitos y monitoreo del progreso del trabajo presentado en este articulo, que
de manera similar aprovecha la tecnologia para evaluaciones mas precisas y holisticas.

En otro trabajo de investigacion que es directamente relevante, los autores examinan
cémo la ludificacion (gamificacion) dentro de las aplicaciones méviles puede promover la
motivacion, la adherencia y los resultados de aprendizaje para los nifios en los programas
de intervencion temprana (Kakoura et. al., 2024, Mahmoudi et. al., 2024). El estudio
proporciona evidencia recopilada de una variedad de plataformas digitales, que destacan
que caracteristicas como las recompensas, el seguimiento del progreso y los bucles de
retroalimentacion interactivos son importantes para mantener la participacién en este
proceso. Los resultados de este trabajo revelan que los sistemas ludificados respaldados
por la investigacion pueden tener un impacto positivo en los resultados del desarrollo en los
dominios motor, cognitivo y social. Este trabajo proporciona un respaldo empirico para
incorporar estrategias de ludificacién en su aplicacién para mejorar la participacion del
usuario y realizar un seguimiento eficaz de los hitos del desarrollo infantil.

Finalmente, es importante sefialar que los nifios son la base de todas las dimensiones
del desarrollo sostenible. El informe breve del Informe Global de Desarrollo Sostenible
(GSDR Brief, 2015) del Grupo Tematico sobre Desarrollo de la Primera Infancia, Educacién
y Transicion al Trabajo enfatiza que la salud temprana, el aprendizaje y los entornos
sociales de los nifios son fundamentales para el desarrollo sostenible, impactando los
resultados cognitivos, sociales y econdmicos a largo plazo. Basandose en décadas de
evidencia, demuestra que las inversiones en intervenciones probadas de DIPPI, como la
educacion preescolar de calidad, la nutricién y los programas de estimulacion, producen
altos rendimientos en la finalizacion de la escolarizacion, las ganancias y el bienestar social.
El informe exige la inclusion de indicadores desagregados por edad en los marcos de
monitoreo de los ODS para garantizar que la primera infancia siga siendo central en las
politicas de desarrollo global.

2.2. Aplicaciones méviles

Se han realizado diferentes esfuerzos para desarrollar aplicaciones moéviles para
ayudar a los padres y profesionales a realizar un seguimiento del desarrollo de la primera
infancia y proporcionar intervencién. Estas herramientas se centran en el DIPPI (Desarrollo
e Intervencion en la Primera Infancia), pero carecen de las capacidades técnicas para que
los padres/tutores colaboren en tiempo real con los profesionales. Ademas, no proporcionan
interfaces de usuario personalizadas que les permitan trabajar en diferentes dispositivos y
plataformas.

Los Centros para el Control y la Prevencion de Enfermedades (CDC) ofrecen el
Milestone Tracker (Milestone Tracker App, 2025), que es una aplicacion maévil gratuita y
basada en la evidencia disefiada para ayudar a los padres y cuidadores a monitorear los
hitos del desarrollo de sus hijos desde los dos meses hasta los cinco afos de edad. La
aplicacion incluye listas de verificacion ilustradas y recomendaciones para un desarrollo
saludable, asi como alertas para animar a los padres y sus familias a compartir cualquier
preocupacion con los proveedores de atencidon médica. La aplicacion proporciona una
interfaz facil de usar y funcionalidades de traduccién, lo que la hace accesible a diversas
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poblaciones. Esto se alinea estrechamente con el objetivo de UPDEIT de promover la
inclusion y la adopcidn generalizada de recursos de intervencién temprana.

Otra aplicacién movil es BabySparks (BabySparks, 2025), que esta disponible
comercialmente y ofrece programas de actividad personalizados y seguimiento de hitos
para nifios de 0 a 3 afos. Las actividades ofrecidas dentro de la aplicacién estan
respaldadas por la orientacion de expertos y tienen como objetivo ayudar a los padres a
detectar problemas de desarrollo de la primera infancia y a mejorar las habilidades
cognitivas, motoras, sociales y emocionales. Esta aplicacién proporciona recomendaciones
personalizadas basadas en la entrada del usuario a lo largo del tiempo, lo que proporciona
un comportamiento adaptativo y una experiencia adaptada de acuerdo con la trayectoria de
desarrollo del nifio. Esto refleja el enfoque personalizado en el nucleo del proyecto UPDEIT,
lo que permite satisfacer las diversas necesidades de los alumnos a través de soluciones
flexibles impulsadas por la tecnologia.

La siguiente aplicacién movil es Sparkler (Sparkler, 2025), que esta mas estrechamente
relacionada con la aplicacion y plataforma maévil UPDEIT. Es una aplicacién mévil impulsada
por la investigacion que combina la deteccion del desarrollo, el seguimiento de hitos y
actividades de aprendizaje seleccionadas. Esta disefiada para padres, cuidadores vy
educadores. La aplicacidén proporciona cuestionarios, como los cuestionarios de Edades y
Etapas, que tienen como objetivo identificar las fortalezas de los nifios y las areas que
requieren la atencion, el apoyo y las practicas de desarrollo de los padres. Ofrece varias
actividades interactivas y ludificadas y proporciona un bucle de retroalimentacion en tiempo
real basado en informacion impulsada por datos. Ademas, la aplicacién Sparkler se ajusta
a los objetivos del trabajo de UPDEIT, que es proporcionar recursos integrales que
fomenten el monitoreo constante y las intervenciones adaptadas.

La aplicacion movil Care2Learn ofrece un entorno colaborativo basado en roles donde
padres, cuidadores y profesionales pueden monitorear y apoyar conjuntamente el desarrollo
de los nifios en tiempo real (Care2Learn Consortium, 2021-2024). Cuenta con listas de
verificacion de desarrollo personalizables, mensajeria segura para retroalimentacion
instantanea y paneles impulsados por datos que se adaptan al perfil de aprendizaje de cada
nino a través de interfaces web y mdéviles. Al integrar herramientas de colaboracién
sincroénica, captura de datos fuera de linea e informes de progreso automatizados,
Care2Learn aborda las brechas en las aplicaciones de DIPPI existentes al garantizar que
tanto los profesionales como los tutores contribuyan a un plan de intervencion unificado y
continuamente actualizado.

Kinedu es wuna aplicacion de desarrollo de la primera infancia disponible
comercialmente que ofrece planes de actividad personalizados, seguimiento de hitos y
mensajeria bidireccional entre padres y profesionales (Kinedu, 2025). Aprovechando el
contenido curado por expertos y el analisis de crecimiento, Kinedu guia a los cuidadores a
través de ejercicios diarios apropiados para la edad disefiados para fomentar las
habilidades cognitivas, motoras y socioemocionales. Si bien sus intervenciones basadas en
la evidencia se alinean estrechamente con los objetivos impulsados por la investigacion de
UPDEIT, Kinedu actualmente no es compatible con un entorno de codiseno colaborativo en
tiempo real para que multiples partes interesadas monitoreen conjuntamente el progreso y
ajusten las estrategias de intervencion.

Otsimo es una plataforma dirigida a nifios con necesidades educativas especiales, que
presenta ejercicios ludificados, paneles de progreso y niveles de dificultad personalizables
para promover la participacion y la adquisicién de habilidades (Otsimo, 2025). La aplicacion
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proporciona resimenes detallados para los padres e informacion impulsada por datos sobre
la trayectoria de aprendizaje de cada nifo, asegurando que las actividades se adapten a
las fortalezas y desafios individuales. Aunque el enfoque de Otsimo en la adaptabilidad y la
inclusion resuena con los objetivos de UPDEIT, carece de herramientas integradas de
establecimiento de objetivos colaborativos y monitoreo multiusuario sincrénico que permitan
a los tutores y profesionales cogestionar las intervenciones en tiempo real.

En general, las soluciones anteriores destacan el creciente papel de la tecnologia en el
DIPPI. Sin embargo, ninguna integra completamente un marco colaborativo donde tanto los
profesionales como los tutores realicen un seguimiento, evaluen e intervengan activamente
en el progreso del desarrollo de un nifio en tiempo real. Ademas, nuestra solucién, a
diferencia de estas aplicaciones moviles, ofrece una aplicacién web progresiva (PWA) que
se puede utilizar como plataforma web en un dispositivo de escritorio/portatii o como
aplicacion movil en un teléfono inteligente/tableta. EIl PWA de UPDEIT ofrece un enfoque
integral, basado en la investigacion y colaborativo para la intervencién en la primera infancia.

2.3. Contribuciones de UPDEIT

Este trabajo se basa en los estudios de investigacién y las aplicaciones moviles
comerciales anteriores, al tiempo que proporciona tres funcionalidades adicionales que son
las principales contribuciones de este trabajo:

1. Integracion de los Principios DUA en el DIPPI: Basandose en los hallazgos de
investigaciones previas, el proyecto UPDEIT se centra en el desarrollo y la integracién
de herramientas digitales, como la aplicacién mévil de seguimiento de hitos, con los
REA (Recursos Educativos Abiertos) y los instrumentos de intervencion desarrollados,
para redefinir la forma en que se accede y se utilizan los recursos de intervencién
temprana, promoviendo tanto la innovacibn como la inclusién en las practicas
educativas, asi como su uso dentro de la aplicacion movil para la intervencion en la
primera infancia.

2. Plataforma Colaborativa para Profesionales y Padres: La innovacion clave es la
aplicacion mévil que esta disenada, desarrollada y puede ser utilizada tanto por los
padres como por los profesionales de la salud (es decir, especialistas en desarrollo del
DIPPI). Por lo tanto, proporciona comunicacion directa, intercambio y analisis de datos
entre los padres y los profesionales de la salud, para colaborar plenamente, permitir y
apoyar la deteccion de retrasos en el desarrollo de la primera infancia y proporcionar
intervencion basada en la investigacion.

3. Una Aplicacion Web Progresiva Multiplataforma, Mobile-First: Desde el punto de vista
tecnoldgico y en comparacion con las aplicaciones moviles presentadas en la Seccion
2.2, la herramienta UPDEIT es una aplicaciéon web mobile-first (movil primero) que se
puede utilizar en cualquier dispositivo, es decir, smartphone, tablet, portatil, escritorio,
y plataforma de acuerdo con las preferencias del usuario y la configuracion bajo la cual
se utiliza la aplicacion, por ejemplo, en casa por los padres, en la oficina por el
profesional de la salud.

3. El Sistema UPDEIT

3.1. Resumen

Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacion, 74, art.2 | 2025 | https://doi.org/10.12795/pixelbit.114827 PAG | 7



El sistema analizado, disefiado e implementado en este trabajo es una plataforma web
integral y una aplicacion web progresiva (PWA) disefiada para la intervencion en la primera
infancia. Proporciona un entorno integrado donde los profesionales de la salud pueden
asignar actividades, realizar evaluaciones y monitorear el desarrollo infantil, mientras que
los padres y/o tutores pueden seguir el progreso de sus hijos, recibir recomendaciones
personalizadas y acceder a recursos de intervencion. La plataforma esta disefiada para ser
multilinglie, compatible con el GDPR (Reglamento General de Proteccion de Datos) y
accesible a través de mudltiples dispositivos, asegurando la inclusién y la escalabilidad. Con
su seguimiento estructurado de hitos y herramientas de evaluacién interactivas, el sistema
mejora la colaboracion entre profesionales y padres, apoyando en Ultima instancia el
desarrollo de la primera infancia a través de intervenciones mejoradas con tecnologia.
Finalmente, la plataforma incluye recursos educativos abiertos para padres y/o tutores.

3.1. Caracteristicas Tecnoldgicas clave

3.1.1. Gestion de usuarios y soporte multirrol

El sistema UPDEIT ofrece solidas funcionalidades de gestion de usuarios, que se
adaptan a multiples roles de usuario, incluidos tutores, profesionales y administradores.
Cada rol tiene funcionalidades personalizadas, lo que garantiza un acceso seguro y
eficiente a las caracteristicas relevantes. La Figura 1 muestra la interfaz de usuario cuando
el administrador ha iniciado sesion vy, especificamente, demuestra como el administrador
puede agregar, editar y eliminar profesionales de la plataforma.

Figura 1

Interfaz de usuario de la plataforma Web: panel principal y adicién de profesionales

DSPBREST

MDL Frederick
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Los padres y/o tutores pueden usar la aplicacion para gestionar, rastrear y monitorear
el progreso del desarrollo de la primera infancia de sus hijos. Inicialmente, pueden registrar
a sus hijos, monitorear los hitos del desarrollo e interactuar con las actividades asignadas.
La Figura 2 muestra las interfaces de usuario que los padres pueden utilizar para gestionar
a los nifios bajo su cuidado.

Figura 2
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Interfaz de usuario de la aplicacion movil: proceso de gestion de nifios
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El padre puede afadir primero uno o mas hijos utilizando la aplicacién web. Es
importante sefialar una vez mas que todos los usuarios de la aplicacion web pueden usarla
en un smartphone, tablet, portatil o cualquier otro dispositivo. Por ejemplo, anadir un hijo
puede hacerse incluso desde su smartphone, mientras que si quieren echar un vistazo a
las actividades asignadas por el profesional o a los resultados de los cuestionarios de
evaluacion del profesional de una manera mas detallada, pueden abrir la aplicacién web en
su dispositivo de escritorio o portatil.

3.2.2. Evaluaciones del desarrollo de la Primera Infancia

La aplicacion web permite a los profesionales gestionar a los pacientes buscando nifios
ya registrados en el sistema utilizando las direcciones de correo electrénico de sus padres,
cuando visitan al profesional por primera vez. Esto es para asegurar que los profesionales
tengan acceso a los datos de un nifio solo si obtienen la aprobacion de los padres, la cual
es dada por el padre al revelar su direccion de correo electrénico. Posteriormente, los
padres y/o tutores deben aprobar la solicitud del profesional para acceder a la informacion
y los datos de salud del nifio. El padre tiene la capacidad de revocar el acceso en cualquier
momento, por ejemplo, si decide acudir a otro profesional. El proceso se muestra en la
siguiente secuencia (véase la Figura 3).

Figura 3

Interfaz de usuario de la Aplicacion Movil: Solicitud y Proceso de Aprobacion de
Registro del Nifio
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Tan pronto como el padre acepta la solicitud del profesional, el nifio se mueve a las
solicitudes resueltas del profesional y queda bajo su cuidado (véase la Figura 4). El
profesional puede entonces ver el perfil del nifio y puede rastrear, monitorear y evaluar el
progreso del nifio. En la primera sesion, el profesional realiza una evaluacion del desarrollo
de la primera infancia. El profesional puede evaluar el estado de desarrollo del nifio
utilizando instrumentos de evaluacién en forma de cuestionarios que se definieron en el
proyecto UPDEIT y que se basan en la investigacion realizada. El proceso a continuacion
muestra como se puede realizar una evaluacion.

Figura 4

Interfaz de usuario de la aplicacién moévil: proceso de evaluacién del desarrollo Infantil
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En general, los profesionales pueden seguir realizando evaluaciones utilizando
cuestionarios y datos de observacion, con resultados almacenados de forma segura para
su seguimiento y analisis. Esto permite al profesional iniciar y continuar evaluando al nifio
durante diferentes sesiones, ya que la aplicacion web permite mantener un historial de
evaluacion para cada nifio. Especificamente, el profesional responsable puede evaluar al

Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacion, 74, art.2 | 2025 | https://doi.org/10.12795/pixelbit.114827 PAG | 10



nifo en cada visita y mantener un registro de su progreso. La Figura 5 muestra como el
profesional puede acceder al historial de evaluacion del nifio, mientras que las capturas de
pantalla anteriores indican un historial vacio durante la primera evaluacion.

Figura 5
Interfaz de usuario de la aplicacion movil: historial de evaluacion del nifio
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3.2.3. Actividades Interactivas para el Desarrollo de la Primera Infancia

Tras la evaluacion del desarrollo, el profesional responsable de la evaluacién del nifo
puede asignar actividades personalizadas y adaptables en funcién de la edad del nifio y sus
requisitos especificos, para ayudar y apoyar su progreso en el desarrollo. Los padres
pueden ver estas actividades (véase la Figura 6) y realizarlas con el nifio desde la
comodidad de su propio hogar hasta la proxima visita al profesional. Las actividades
interactivas para el desarrollo también se basan en resultados de investigacion y se
definieron como parte del proyecto UPDEIT. Estan estructuradas por grupos/rangos de
edad y se definen en base a enfoques de aprendizaje basados en el juego y estrategias de
intervencion basadas en la evidencia. Es importante destacar que la aplicacion web incluye
contenido interactivo, como imagenes y videos, para mejorar la participacion del usuario.
Los instrumentos de evaluacién y las actividades interactivas permiten tanto al profesional
como al padre evaluar, monitorear y rastrear el desarrollo del nifio de manera totalmente
colaborativa. Esta es la contribucion clave que se presenta en este articulo, ya que la
aplicacion web UPDEIT es, hasta donde sabemos, la Unica que ofrece esta funcionalidad
colaborativa.

Figura 6

Interfaz de usuario de la aplicacion movil: asignar actividades interactivas
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Para destacar mejor la contribucion clave de este trabajo (a saber, la plataforma
colaborativa disponible para profesionales y padres), es importante sefalar lo siguiente. El
profesional puede asignar actividades para ser completadas dentro de un plazo especifico
(por ejemplo, dos meses), y el padre o tutor puede ver estas actividades a través de texto,
imagenes o videos en la plataforma. Esta configuracion garantiza que el nifio pueda
participar en ejercicios especificos en casa, con instrucciones claras sobre como realizarlos.
Posteriormente, durante una visita de seguimiento, el profesional vuelve a evaluar el
desempeno del nifio y, en colaboracién con el padre o tutor, decide si continuar con las
mismas actividades o asignar otras nuevas. Este proceso permite un seguimiento continuo
del desarrollo del nifio y ofrece una forma estructurada de ajustar las intervenciones segun
sea necesario. Al mantener un historial detallado de los ejercicios completados y el progreso,
la plataforma apoya la intervencion personalizada y continua en la primera infancia.

3.2.4. Capacidades de seguimiento y exportacion de datos

La aplicaciéon web UPDEIT proporciona una forma estructurada y eficiente de cargar
actividades de desarrollo de la primera infancia que los nifios pueden realizar con sus
padres. Los profesionales pueden cargar actividades en masa utilizando archivos CSV,
asegurando que los ejercicios apropiados para la edad se asignen sistematicamente (véase
la Figura 7). La plataforma admite la categorizacion por areas de desarrollo y permite a los
profesionales especificar quién realizara las actividades. Esta caracteristica asegura que
las actividades se alineen con los hitos del desarrollo, involucrando a los padres en el
proceso de intervencion al tiempo que permite el seguimiento estructurado del progreso a
lo largo del tiempo. Ademas, el sistema permite anadir nuevas actividades a conjuntos
existentes, lo que lo hace adaptable a la evolucion de la investigacién y las estrategias de
intervencion.

Mas alla de la gestion de actividades, la plataforma facilita la carga y organizacién de
cuestionarios de evaluacion para valorar el estado de desarrollo de un nifio (véase la Figura
7). Los profesionales pueden importar cuestionarios a través de archivos CSV,
categorizandolos por tipo de pregunta, resultados esperados y respuestas. Este enfoque
estructurado garantiza que las evaluaciones sigan siendo estandarizadas, al tiempo que
permite flexibilidad para incluir nuevas herramientas de deteccién segun sea necesario. Los
cuestionarios se pueden asignar en funcidon de grupos de edad, lo que garantiza
evaluaciones personalizadas que se alinean con las expectativas de desarrollo. La
capacidad del sistema para mantener un registro exhaustivo de las evaluaciones
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completadas mejora aun mas los esfuerzos de intervencion temprana, permitiendo la toma
de decisiones basada en datos y el monitoreo continuo del progreso de un nifio.

Figura 7

Interfaz de usuario de la aplicacion moévil: gestion de datos
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Otro componente clave del sistema UPDEIT es su capacidad para rastrear las
actividades asignadas y los resultados de las evaluaciones. Los datos se almacenan en un
formato estructurado que admite el filtrado, la busqueda y la exportacién. Los profesionales
pueden generar informes en formato Excel, o que les permite analizar tendencias a lo largo
del tiempo. El sistema garantiza la privacidad de los datos y el cumplimiento de la normativa
GDPR, lo que lo convierte en una herramienta fiable para profesionales e investigadores.

3.3. Tecnologias del sistema

La plataforma UPDEIT se implementa como una Aplicacion Web Progresiva (PWA),
una solucién moderna basada en la web que combina las mejores caracteristicas de las
aplicaciones web y moviles. Una PWA proporciona una experiencia de usuario receptiva,
rapida y fiable en mdltiples dispositivos, incluidos smartphones, tablets y escritorios, sin
necesidad de instalacion desde una tienda de aplicaciones. Esto se logra aprovechando los
service workers para la funcionalidad sin conexion, el disefio receptivo para adaptarse sin
problemas a diferentes tamafos de pantalla y los manifiestos de aplicaciones web que
permiten a los usuarios instalar la plataforma como una experiencia similar a una aplicacion
directamente desde su navegador. Al utilizar la tecnologia PWA, UPDEIT garantiza la
accesibilidad y la usabilidad en varios sistemas operativos mientras mantiene una
aplicacion ligera y eficiente.

El backend del sistema se construye utilizando el framework .NET, una plataforma de
desarrollo robusta y escalable que admite servicios web y aplicaciones de nivel empresarial.
Integra un Sistema de Gestion de Contenidos (CMS) seguro para facilitar la entrega
estructurada de contenido y gestionar recursos como actividades, cuestionarios y perfiles
de usuario. Se implementa una base de datos relacional para almacenar y gestionar datos
estructurados, garantizando la integridad de los datos, la recuperacion eficiente y el
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cumplimiento de la normativa GDPR. El backend también admite el Control de Acceso
Basado en Roles (RBAC), permitiendo que diferentes roles de usuario, como profesionales,
padres y administradores, accedan a funcionalidades adaptadas a sus necesidades
especificas.

En el front-end, la plataforma utiliza HTML, CSS y JavaScript, lo que permite una
interfaz interactiva y facil de usar. Estas tecnologias aseguran que el sistema no solo sea
visualmente atractivo, sino también altamente receptivo, proporcionando una navegacion
fluida y una representacion dinamica del contenido. Los frameworks y librerias de
JavaScript mejoran aun mas la interactividad de la aplicacion, permitiendo actualizaciones
en tiempo real y una comunicacion fluida con el backend. Ademas, la plataforma UPDEIT
integra mecanismos de autenticacion seguros, como OAuth 2.0 o autenticacion multifactor,
para salvaguardar los datos del usuario y garantizar que solo los usuarios autorizados
puedan acceder a informacién sensible. Esta combinaciéon de tecnologias web modernas,
caracteristicas de seguridad y compatibilidad multiplataforma hace de la plataforma
UPDEIT una herramienta potente y escalable para la intervencion en la primera infancia.

3.4. Arquitectura de la Aplicacion Web UPDEIT

La plataforma UPDEIT sigue un modelo cliente-servidor, donde la PWA opera como la
interfaz del cliente, interactuando con los servicios de backend a través de llamadas a la
API. El backend, desarrollado en .NET, gestiona la légica de negocio, la autenticacion de
usuarios y la gestion de datos. La base de datos almacena perfiles de usuario, actividades
asignadas, resultados de evaluacidon e informes. Esta arquitectura garantiza una
sincronizacion fluida entre dispositivos, al tiempo que mantiene un alto rendimiento y
seguridad. La arquitectura de la plataforma se representa en la Figura 8.

Figura 8

Arquitectura de la plataforma UPDEIT
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4. Discusion

4.1. Metodologia

La evaluacion se llevé a cabo utilizando el Cuestionario de Experiencia de Usuario
(UEQ) (Laugwitz et. al., 2008), atrayendo participantes de tres paises diferentes (Espafia,
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Chipre y Macedonia del Norte). Un total de 70 participantes estuvieron involucrados en el
estudio en los tres paises. Especificamente, 47 participantes eran de Espafa, 12
participantes de Chipre y 11 participantes de Macedonia del Norte. Esta distribucion refleja
la naturaleza colaborativa y multinacional del proyecto y asegura que las perspectivas de
diversos contextos de desarrollo de la primera infancia estén representadas en la
evaluacion de la plataforma. A cada participante se le pidid que iniciara sesion en la
plataforma en el papel de profesional o de tutor/padre. Al distribuir estos roles a través de
diversas regiones, la evaluacién tuvo como objetivo capturar una perspectiva mas amplia
sobre la usabilidad y funcionalidad de la plataforma.

En nuestro estudio, el muestreo se basd en la conveniencia y disponibilidad de
participantes de las organizaciones asociadas involucradas en el codisefio y la evaluacién
de la plataforma en los tres paises. Si bien este enfoque nos permitié recopilar diversas
opiniones de los usuarios dentro del alcance y el cronograma del proyecto, reconocemos
que limita la generalizacion de los hallazgos y puede introducir un sesgo de seleccion. El
estudio se llevé a cabo en un periodo de dos meses, segun lo definido en los pilotos del
proyecto. Ademas, el Cuestionario de Experiencia de Usuario (UEQ) fue seleccionado
debido a su validez, fiabilidad y adecuacion establecidas para evaluar sistemas interactivos
en un contexto transcultural. EI UEQ ofrece una estructura bien equilibrada que captura
tanto las cualidades pragmaticas como las heddnicas de la experiencia del usuario, lo que
lo hace apropiado para evaluar la usabilidad y la participacién de los participantes con la
aplicacion movil.

Para medir qué tan bien se alineaba la plataforma con las necesidades del usuario,
disefiamos tareas especificas para cada rol de usuario. Los profesionales fueron instruidos
para agregar nifios al sistema, realizar evaluaciones de desarrollo, asignar actividades para
que los tutores/padres las completaran y, posteriormente, revisar el historial de desarrollo
del nifio. Los tutores/padres, por otro lado, confirmaron las solicitudes de acceso de los
profesionales, verificaron las actividades asignadas para asegurarse de que se mostraran
claramente y examinaron el historial de desarrollo del nifio después de iniciar sesion. Una
vez que los participantes completaron estas tareas, rellenaron el UEQ a través de
Formularios de Google para compartir comentarios sobre la experiencia general de la
plataforma, ofreciendo ideas sobre su usabilidad, claridad vy fiabilidad.

En el UEQ, cada dimensién (como el atractivo, la perspicuidad, la eficiencia, la fiabilidad,
la estimulacion y la novedad) se evalua en funcién de un conjunto de pares de adjetivos
contrastantes, tipicamente calificados inicialmente por los participantes para cada item en
una escala de 1 a 7. Estas calificaciones brutas se transforman linealmente a la escala
estandar del cuestionario, que va de -3 (mas negativo) a +3 (mas positivo). Esta
transformacién garantiza que las puntuaciones finales para cada dimension (por ejemplo,
atractivo, perspicuidad, eficiencia, fiabilidad, estimulacion y novedad) puedan interpretarse
de manera consistente y compararse con datos de referencia. Al promediar las
puntuaciones transformadas de cada participante en todos los items relevantes, los
investigadores obtienen un Unico valor numérico por dimension, lo que les permite identificar
los puntos fuertes y débiles de la aplicacion de forma clara y estandarizada.

4.2. Datos Demograficos

Los datos demograficos detallados del estudio se capturan en la Figura 9. El grupo de
participantes en este estudio consistié en 70 individuos, predominantemente mujeres (84%
- 59 respuestas), con participantes masculinos que representan el 16% (11 respuestas). La
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distribucion por edades revela que el segmento mas grande (56% - 39 respuestas) se
encontraba en el rango de edad de 18 a 29 afios, lo que indica una poblacién de adultos
jévenes comprometida con la plataforma y predominantemente esto refleja a jovenes
profesionales en practica que estudian y trabajan en el desarrollo de la primera infancia. A
esto le siguieron los de 30 a 39 afios (20% - 14 respuestas) y los de 40 a 49 afios (17% -
12 respuestas) que, de nuevo, son predominantemente profesionales en practica, y una
representacion menor de participantes mayores de 50 anos (7% - 5 respuestas). En cuanto
a los roles de usuario, la mayoria (70% - 49 respuestas) se identificaron como profesionales
en practica, mientras que el 30% restante (21 respuestas) eran tutores o miembros de la
familia, lo que refleja una participacion equilibrada tanto de profesionales como de
participantes no profesionales involucrados en el desarrollo de la primera infancia.

En términos de formacion académica, la cualificacion mas comun entre los
participantes fue un diploma de escuela secundaria o equivalente (50% - 35 respuestas), lo
que confirma que esto se refiere a jovenes profesionales que estudian y trabajan en el
desarrollo de la primera infancia. Esto destaca una participacion significativa de usuarios
con niveles educativos fundamentales. El resto de los participantes informaron tener titulos
de educacion superior, con un 21% con titulos de doctorado (15 respuestas), un 19% con
titulos de licenciatura (13 respuestas) y un 10% con titulos de maestria (7 respuestas). Esta
diversidad en términos de formacién académica sugiere que la plataforma involucré
exitosamente a usuarios de un amplio espectro de antecedentes académicos, asegurando
una retroalimentacién inclusiva sobre su usabilidad y funcionalidad. Esta diversidad
contribuye a la solidez de la evaluacion, capturando insights tanto de profesionales
altamente educados como de usuarios menos formados formalmente en el ecosistema de
la primera infancia.

Figura 9

Datos demogréficos del estudio UPDEIT
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4 3. Resultados

El instrumento UEQ evallua seis dimensiones principales de la experiencia del usuario
para capturar cualidades tanto pragmaticas como hedédnicas. El Atractivo refleja la
impresion general del usuario sobre el producto, mientras que la Perspicuidad mide con qué
facilidad alguien puede familiarizarse y comprender la aplicacion. La Eficiencia examina qué
tan rapida y efectivamente se pueden completar las tareas, la Fiabilidad se centra en el
control y la confianza del usuario, la Estimulacion mide el nivel de entusiasmo o inspiracion
que evoca el producto, y la Novedad evalua la innovacién y creatividad percibidas del
sistema.

Los resultados del UEQ presentados en el grafico a continuacion (véase la Figura 10)
indican que la experiencia general del usuario es generalmente positiva. Los resultados
indican una percepcién general positiva de la plataforma, con las seis dimensiones
puntuando por encima del promedio. Los aspectos mejor valorados son Atractivo (1.74),
Estimulacion (1.72) y Fiabilidad (1.70), lo que sugiere que los usuarios encuentran la
plataforma visualmente atractiva, atractiva y confiable. La fuerte puntuacion de Estimulacion
implica que los usuarios disfrutan usando el sistema, mientras que la calificacién de
Fiabilidad destaca su confianza en su estabilidad y rendimiento. Estos hallazgos sugieren
que la aplicacion fue bien recibida y cumplié su funcién prevista en la intervencion en la
primera infancia.

Figura 10
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Sin embargo, los resultados también indican areas de posible mejora. La Perspicuidad
(1.30) y la Eficiencia (1.40) recibieron las calificaciones mas bajas, lo que sugiere que a
algunos usuarios les resulté ligeramente dificil navegar por la plataforma o que la usabilidad
de la plataforma necesita mejorarse para ciertas tareas. Estos hallazgos ofrecen ideas
valiosas para futuros trabajos. Los posibles refinamientos podrian incluir una navegacion
simplificada y flujos de tareas mas intuitivos para mejorar la accesibilidad para todos los
usuarios.

La dimension Novedad (1.44), si bien puntia positivamente, fue calificada mas baja
que Atractivo y Estimulacion. Esto sugiere que, si bien la plataforma fue reconocida por su
innovacién, algunos usuarios sintieron que no se diferenciaba significativamente de las
soluciones existentes durante un estudio/taller de 3 horas. Para evaluar el impacto real de
esta plataforma, el trabajo futuro deberia centrarse en la ejecucion de pilotos que duren
varios meses, para resaltar las contribuciones clave de este trabajo, es decir, las
funcionalidades técnicas colaborativas que proporciona y la posibilidad de utilizar multiples
plataformas y dispositivos para ejecutar tareas. Al mismo tiempo, se podrian introducir
funcionalidades colaborativas adicionales, por ejemplo, que los padres tengan la capacidad
de subir videos del nifio realizando nuevas actividades y que el profesional pueda
proporcionar retroalimentacion en tiempo real.

A pesar de estas areas de mejora, la plataforma funciona bien en general,
particularmente en el atractivo del disefio, la fiabilidad y la participacién. Para elevar aun
mas la experiencia del usuario, los esfuerzos podrian centrarse en mejorar la eficiencia y la
facilidad de uso al refinar la navegacién y simplificar los flujos de trabajo. Ademas, la
introduccion de mas funcionalidades colaborativas podria impulsar aun mas la calificacion
de Novedad, haciendo que la plataforma se destaque mas claramente de aplicaciones
similares. Si bien los hallazgos destacan ciertos desafios de usabilidad y novedad, también
sirven como punto de referencia para futuros proyectos que busquen mejorar las soluciones
digitales en este campo.

En general, las respuestas de los participantes de Macedonia del Norte (MN) superaron
consistentemente a las de Chipre y Espafa en las seis escalas del UEQ, a menudo por un
margen sustancial. Para Atractivo, la media de MN de 2.39 se sitia comodamente dentro
del valor de referencia "Bueno" y eclipsa al 1.82 de Chipre y al 1.56 de Espana, lo que indica
que los usuarios encontraron las interfaces de usuario notablemente mas atractivas. Una
brecha similar aparece en la Perspicuidad, donde Macedonia del Norte obtuvo 2.05 ("Por
encima del promedio") frente al 1.73 de Chipre y al 1.01 de Espafa. Esto bien puede indicar
que los participantes espafoles experimentaron mas dificultades para comprender y
navegar por el sistema.

Tabla 1

Valores medios de los resultados UEQ — General y especificos por pais

Escala Media (TODOS) Comparacioén Media Media Media
con el valor de (CY) (ES) (MN)
referencia

Atractivo 1,74 Bueno 1,82 1,56 2,39

Perspicuidad 1,30 Por encima del 1,73 1,01 2,05
promedio
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Eficiencia 1,40 Por encima del 1,85 1,15 1,95

promedio
Fiabilidad 1,70 Bueno 1,79 1,56 2,16
Estimulacion 1,72 Excelente 1,79 1,54 2,41
Novedad 1,44 Bueno 1,71 1,27 1,86

En Eficiencia y Fiabilidad, MN vuelve a liderar (1.95 y 2.16, respectivamente), mientras
que Chipre mantiene sélidas calificaciones por encima del promedio (1.85y 1.79), y Espana
se queda atras (1.15 y 1.56). Cabe destacar que la Estimulacion, la unica escala calificada
como "Excelente" en general, alcanzé su punto maximo en MN con 2.41, con Chipre
también alto en 1.79 y Espafa en 1.54, lo que demuestra que todos los usuarios
encontraron la plataforma atractiva, pero con claras diferencias nacionales en el entusiasmo.
Finalmente, las puntuaciones de Novedad reflejan un patrén similar: MN (1.86) y Chipre
(1.71) superan el umbral de "Bueno”, mientras que el 1.27 de Espafia se mantiene mas
cerca de la media general de 1.44. En general, si bien los tres paises califican la aplicacion
positivamente, los usuarios de MN reportan la experiencia de usuario mas fuerte y los
usuarios espanoles la mayor necesidad de mejora.

Ademas, este estudio analizé las puntuaciones UEQ por rol de usuario (Figura 11). Los
profesionales calificaron consistentemente la plataforma de manera mas positiva que los
tutores en las seis dimensiones del UEQ. Las medias de los profesionales oscilaron entre
1.55 y 2.08, mientras que las medias de los tutores se mantuvieron cerca o por debajo del
umbral de "por encima del promedio". Por ejemplo, la perspicuidad promedié 1.55 para los
profesionales y 0.71 para los tutores. Los profesionales dieron al atractivo una media de
2.01 en comparacion con el 1.10 de los tutores (media general 1.74), la fiabilidad puntud
2.02 para los profesionales en comparacion con 0.95 para los tutores (general 1.70) y la
novedad fue 1.66 para los profesionales en comparacion con 0.93 para los tutores (general
1.44). Estos hallazgos sugieren que la familiaridad con la tecnologia educativa y la
experiencia en el dominio impulsan percepciones mas favorables de la usabilidad y las
funcionalidades de participacion de la plataforma.

Figura 11

Resultados de la evaluacion UEQ — General y por rol de usuario
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Una limitacion de este estudio radica en el tamafo de la muestra y su distribucion entre
paises, lo cual, al ser desigual, bien puede introducir sesgos en la comparacién de las
puntuaciones UEQ. El estudio también se basa uUnicamente en datos autoinformados
utilizando el UEQ, que captura percepciones subjetivas y puede estar influenciado por
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expectativas individuales o familiaridad con las herramientas digitales. Ademas, si bien
MANOVA y ANOVA proporcionan informacién sobre la significacion estadistica, no explican
las causas subyacentes de las diferencias observadas, como las preferencias de disefio de
la interfaz, los matices del lenguaje o los factores contextuales en el entorno educativo o
clinico de cada pais. Esto puede rectificarse en el futuro con un estudio cualitativo que sea
capaz de documentar las causas subyacentes basandose en las respuestas de los
participantes.

4 4. Analisis estadistico

El andlisis estadistico de los resultados del UEQ proporciona informacion valiosa sobre
como los usuarios perciben diferentes aspectos del sistema (Tabla 2). El valor medio
representa la calificacion promedio que los usuarios dieron a cada dimension, mientras que
la desviacion estandar indica cuanta variacion hubo en esas calificaciones. Una desviacion
estandar mas baja significa que la mayoria de los usuarios tenian opiniones similares,
mientras que una desviacion estandar mas alta sugiere que las experiencias de los usuarios
variaron mas significativamente.

El valor de Confianza en la tabla representa el margen sumado y restado de la media
para establecer el Intervalo de Confianza (IC). Un valor de confianza menor indica un
intervalo de confianza mas estrecho, lo que significa que las respuestas fueron mas
consistentes entre los participantes, mientras que un valor de confianza mayor resulta en
un intervalo de confianza mas amplio, lo que sugiere mas variabilidad en la
retroalimentacion del usuario.

El intervalo de confianza, que se muestra en las ultimas dos columnas, proporciona un
rango dentro del cual es probable que se encuentre la puntuaciéon promedio real, con una
certeza del 95%. Esto significa que si realizaramos el estudio varias veces, el 95% de las
veces, la puntuacion promedio real caeria dentro de ese rango. Por ejemplo, la puntuacion
de Atractivo tiene una media de 1.738 y un intervalo de confianza de 1.463 a 2.013, lo que
significa que el sistema se percibe generalmente como visualmente atractivo, e incluso en
el peor de los casos, la puntuacion sigue siendo positiva.

Tabla 2

Andlisis estadistico de los resultados del UEQ

Escala Media Desv. Est. N Confianza Intervalo
de
confianza

Atractivo 1,738 1,173 70 0,275 1,463

Perspicuidad 1,296 1,334 70 0,313 0,984

Eficiencia 1,400 1,070 70 0,251 1,149

Fiabilidad 1,696 1,127 70 0,264 1,432

Estimulacion 1,721 1,303 70 0,305 1,416

Novedad 1,44 Bueno 1,71 1,27 1,86

Al observar las dimensiones con la calificacion mas alta, Atractivo (1.738), Estimulacion
(1.721) y Fiabilidad (1.696), todas recibieron calificaciones sdlidas, con sus intervalos de
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confianza permaneciendo completamente en el rango positivo. Esto sugiere que los
usuarios generalmente encuentran la plataforma estéticamente agradable, atractiva y
confiable. Los intervalos de confianza relativamente pequefios para estas dimensiones
indican una retroalimentacion consistente del usuario, lo que significa que la mayoria de los
participantes estuvo de acuerdo en su experiencia positiva con respecto a estos aspectos.
La Eficiencia (1.400), que se refiere a la facilidad con la que los usuarios pueden completar
las tareas, también cae en el rango positivo, con un intervalo de confianza de 1.149 a 1.651,
lo que demuestra que, si bien los usuarios encuentran el sistema efectivo, todavia hay cierta
variabilidad en sus experiencias. El intervalo de confianza estrecho para la Eficiencia
sugiere que la mayoria de los usuarios esta de acuerdo en su usabilidad, pero podria no
estar tan altamente calificada como los aspectos mas atractivos o visualmente agradables
de la plataforma.

Sin embargo, las dimensiones con la calificacion mas baja, Perspicuidad (1.296) y
Novedad (1.439), revelan areas de mejora. La Perspicuidad, que se refiere a lo facil que es
para los usuarios comprender y navegar por el sistema, tiene un intervalo de confianza
amplio (0.984 a 1.609), lo que significa que, si bien algunos usuarios encontraron el sistema
intuitivo, otros tuvieron dificultades con la usabilidad. Esta variacién sugiere que ciertas
mejoras de disefo y funcionalidad podrian hacer que la plataforma sea mas facil de usar.
De manera similar, la Novedad (1.439), que mide cuan innovador se siente el sistema,
también tiene un intervalo de confianza relativamente amplio (1.169 a 1.710), lo que indica
que, si bien algunos usuarios perciben la plataforma como algo innovadora, otros pueden
no comprender o evaluar las funcionalidades colaborativas que ofrece en el breve periodo
de 3 horas de este estudio. Estos aspectos pueden abordarse mediante la realizacion de
un estudio prolongado (por ejemplo, 6 meses). Ademas, se pueden mejorar los aspectos
de usabilidad, al mismo tiempo que la introduccién de funcionalidades colaborativas
adicionales (por ejemplo, retroalimentacion del profesional en tiempo real) podria mejorar
la experiencia general del usuario.

El analisis multivariado de varianza (MANOVA) utilizando las seis dimensiones del UEQ
como variables dependientes y Pais como factor de agrupacién arrojé Lambda de Wilks =
0.7959, F = 1.2492, p = 0.2576. Prueba si varios resultados difieren conjuntamente entre
grupos. El estadistico Lambda de Wilks resume qué parte de la varianza total no es
explicada por el factor de agrupacion (valores cercanos a 1 indican poco efecto de grupo,
valores cercanos a 0 indican un fuerte efecto). Dado que el valor p esta muy por encima del
umbral convencional de 0.05, no podemos concluir que el perfil general de la experiencia
del usuario difiera significativamente entre los participantes de Espafia, Chipre y Macedonia
del Norte cuando se consideran conjuntamente las seis escalas.

Los ANOVAs unidireccionales mostraron que solo la Perspicuidad y la Eficiencia
difieren significativamente por pais. Para Perspicuidad (p = 0.030), los usuarios de
Macedonia del Norte (media = 2.05) calificaron la claridad y la facilidad de uso notablemente
mas altas que los usuarios espanoles (media = 1.01), con los chipriotas en el medio (media
= 1.73). De manera similar, para Eficiencia (p = 0.020), la media de Macedonia del Norte
de 1.95 supero significativamente al 1.15 de Espana y al 1.85 de Chipre. Por el contrario,
Atractivo (p = 0.102), Fiabilidad (p = 0.277), Estimulacién (p = 0.136) y Novedad (p = 0.211)
no alcanzaron la significacion a pesar de que Macedonia del Norte tenia las medias mas
altas en cada escala, lo que indica que las percepciones sobre el atractivo de la interfaz, la
fiabilidad, la calidad motivacional y la creatividad fueron estadisticamente comparables en
los tres paises.
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El andlisis multivariado de varianza (MANOVA) utilizando las seis dimensiones del UEQ
como variables dependientes y el Rol de Usuario (Tutores frente a Profesionales) como
factor de agrupacion arrojo Lambda de Wilks = 0.52, F = 5.63, p = 0.001. Dado que el valor
p estd por debajo del umbral convencional de 0.05, concluimos que los perfiles UEQ
combinados de tutores y profesionales difieren significativamente. Estos resultados reflejan
el disefo orientado al profesional de UPDEIT, ya que el sistema se adapté especificamente
para satisfacer las necesidades y los flujos de trabajo de los profesionales.

Para confirmar los resultados del MANOVA, realizamos ANOVAs unidireccionales para
cada dimension del UEQ utilizando el Rol de Usuario (Tutores frente a Profesionales) como
factor de agrupacién. Esto reveld diferencias de rol significativas en cinco de las seis
escalas: Atractivo (p = 0.002), Perspicuidad (p = 0.016), Fiabilidad (p < 0.001), Estimulacién
(p < 0.001) y Novedad (p = 0.014) mostraron efectos estadisticamente significativos del rol.
La Eficiencia no alcanzé la significacion (p = 0.081), lo que indica percepciones similares
de la velocidad de finalizacién de tareas entre tutores y profesionales. Los resultados
reflejan el disefio centrado en el profesional de UPDEIT: los especialistas en desarrollo
encontraron la plataforma mas atractiva, clara, fiable, estimulante y novedosa que los
tutores, lo que refleja la orientacién del sistema hacia los flujos de trabajo y las expectativas
de los expertos.

En general, los resultados estadisticos confirman que la plataforma cumplié con éxito
sus objetivos principales, proporcionando una herramienta colaborativa efectiva, atractiva 'y
confiable para el DIPPI, especificamente para los especialistas en desarrollo.

5. Conclusiones

Los resultados de la evaluacién de la aplicacion web destacan sus puntos fuertes en
estimulacion, atractivo y fiabilidad, mostrando su utilidad e importancia para facilitar las
tareas del DIPPI de manera colaborativa. Las altas calificaciones en estas areas sugieren
que los usuarios encuentran la plataforma atractiva, visualmente agradable y fiable, lo que
refuerza su valor tanto para los profesionales como para los tutores. La puntuacién de
estimulacion indica que los usuarios se sienten motivados al usar el sistema, lo que es un
factor clave para garantizar la adopcién a largo plazo y la participacién activa con la
plataforma. De manera similar, la fuerte calificacion de fiabilidad sugiere que los usuarios
confian en la funcionalidad de la plataforma y la encuentran consistente en el apoyo a sus
tareas, lo que demuestra aun mas su papel como herramienta practica y efectiva para la
intervencion colaborativa.

Sin embargo, la calificacion moderada de novedad sugiere que, si bien los usuarios
reconocen los aspectos innovadores de la plataforma, algunos la perciben como no
significativamente diferente de otras soluciones existentes. Esto indica un area de mejora,
particularmente en las funcionalidades colaborativas entre profesionales y tutores. Dado
que la intervencion temprana efectiva se basa en la comunicacion y coordinacion fluidas
entre estos roles, mejorar esta funcionalidad podria cerrar las brechas en la interaccion y
mejorar aun mas la experiencia general del usuario. La introduccion de herramientas de
colaboracién mas dinamicas e intuitivas, como notificaciones en tiempo real, mecanismos
de retroalimentacion interactiva o interfaces de usuario mejoradas para el intercambio de
datos, podria fortalecer la singularidad percibida y la funcionalidad de la aplicacion.

A pesar de esto, la comparacién con el trabajo existente confirma que la singularidad
de la aplicacion web es evidente, diferenciandola de otras plataformas en el campo. A
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diferencia de las soluciones tradicionales, la plataforma no solo proporciona un seguimiento
estructurado del desarrollo, sino que también fomenta un modelo de responsabilidad
compartida entre profesionales y tutores. La seccion de trabajo relacionado destaca como
este sistema integra varias funcionalidades de una manera que mejora la interaccion y la
participacién del usuario, lo que lo convierte en una contribucion valiosa al campo de la
tecnologia de intervencién en la primera infancia. Con mejoras especificas en las
funcionalidades colaborativas, la plataforma tiene el potencial de diferenciarse aun mas y
establecer un nuevo punto de referencia en el dominio.

Aunque la plataforma UPDEIT no se sometera a un desarrollo posterior una vez
finalizado el proyecto, sus resultados conllevan importantes implicaciones tanto para la
politica educativa como para la practica. El proyecto demuestra cémo las plataformas
digitales codisefiadas y transnacionales, fundamentadas en los principios del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA), la accesibilidad en multiples dispositivos y la gestion
de datos compatible con el GDPR, pueden cerrar brechas sistémicas en la intervencion en
la primera infancia. Al permitir la colaboracion en tiempo real entre el profesional y la familia
y apoyar flujos de trabajo inclusivos y adaptables, UPDEIT ofrece un modelo replicable para
la innovacion digital en la educacion de la primera infancia. A medida que los sistemas
educativos adoptan cada vez mas las tecnologias digitales, UPDEIT ejemplifica cémo estas
plataformas pueden servir no solo como herramientas funcionales, sino como catalizadores
para la comprension compartida y la corresponsabilidad en la atencién al desarrollo. Estas
lecciones son especialmente valiosas para los responsables politicos, las instituciones y los
disefadores de futuros sistemas DIPPI que buscan mejorar la equidad y el acceso a través
de la tecnologia. Finalmente, los resultados piloto reflejan el disefio orientado al profesional
de UPDEIT, ya que el sistema se adaptd especificamente para satisfacer las necesidades
y los flujos de trabajo de los profesionales. La plataforma UPDEIT sigue siendo accesible
para demostracion o para su uso en futuras investigaciones a través de:
https://mdl.frederick.ac.cy/UPDEITPlatform.
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