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El color en el software para preescolares
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RESUMEN

El articulo tiene como objetivo abordar elementos relacionados con la utilizaciéon de los colores en el
disefio del software educativo para las primeras edades. Se exponen elementos relacionados con los
significados de los colores. Se realiza una valoracidén psicopedagodgica, en torno a la influencia de los
colores en el software educativo, como medio de ensefianza que favorece el desarrollo de habilidades
intelectuales generales. Se explicita cdmo el logro del equilibrio entre colores favorece una apropiada
interaccion de los nifios con las nuevas tecnologias, como recursos novedosos y medios indiscutibles
para el cumplimiento de los objetivos en el dmbito educativo. Se esclarece cémo la insercién del
software educativo en las vias institucionales y no institucionales, favorece el desarrollo de procesos
cognitivos en las primeras edades.
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ABSTRACT

The article aims to address elements related to the use of color in educational software for early ages.
The meaning of colors in pre-school age is presented from a theoretical perspective. A
psychoeducational assessment of the influence of colors in educational software as a teaching aid to
develop general intellectual abilities is explained. Likewise, the paper explains how achieving a balance
between colors and software design leads to a proper interaction of children with new technology, a
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new resource for achieving objectives in educations and stimulating cognitive process development,
both in institutions and in non-institutional channels.

Key words: Colors, educational software, preschool age.

Desde tiempos ancestrales, el hombre percibe e interpreta los colores de diversas formas y les
atribuye un caracter simbdlico, a partir de sus tradiciones, experiencias o simplemente desde
el punto de vista de una comunidad de hablantes que previamente ha cumplido una funcién
meta-textual al establecer un cédigo grupal. Ejemplo de ello lo constituyen las legendarias y
misticas civilizaciones, que utilizaban los colores para simbolizar determinados sucesos, hechos
o fenédmenos.

En la antigliedad, algunas de ellas, representaba los puntos cardinales con colores, donde cada
uno habia sido ubicado segun la significacion del color asignado para cada cultura. Para los
chinos, el azul representaba el Norte, el rojo simbolizaba el Sur, el verde dignificaba el Este, el
blanco hacia referencia al Oeste y el amarillo aludia al centro (Heller, 2004). Los Mayas, le
asignaban distinto valor, el blanco representaba el Norte, el amarillo simbolizaba el Sur, el rojo
dignificaba el Este, el negro hacia referencia al Oeste y el verde aludia al centro (Heller, 2004).
Por tanto, cada civilizacién, asignd a cada color la representacion de un punto cardinal, en
correspondencia con sus costumbres mas arraigadas.

Los primeros estudios cientificos relacionados con los colores los realizé el destacado filésofo
Aristoteles, que instaurd el estudio de “colores basicos” (Heller, 2004), donde define que
todos los colores se conforman con la mezcla de cuatro colores y realizdé una correspondencia
con los elementos naturales: tierra, fuego, agua y cielo.

Siglos mas tardes, el prominente cientifico inglés Isaac Newton, establecio el principio “La luz y
los colores” (Garcia & Serna, 2010), donde toma como sustento que la luz del sol al pasar a
través de un prisma se dividia en varios colores conformando un espectro, lo que en la
actualidad se conoce como la descomposicion de la luz en los colores del espectro. Ejemplo de
ello, es lo que con mucha frecuencia contemplamos en la naturaleza, pues cuando coinciden la
lluvia y el sol, las gotas de agua realizan la misma funcién que el prisma y descomponen la luz,
lo que produce los colores del arco iris.

Hace mas de cuatro centurias el ilustre poeta y cientifico Johann Wolfgang von Goethe
discrepd con la teoria elaborada por Newton, donde fundamenta que el color depende en gran
medida de la percepcién en la que se haya involucrado el cerebro y los mecanismos del
sentido de la vista, es decir, lo que percibimos de un objeto no depende solo de la materia o de
la luz, sino también, de nuestra percepcién del objeto (Heller, 2004).

Por lo que se puede concluir, que disimiles factores de orden histérico, cientifico y pedagdgico
confluyeron para establecer un contexto 6ptimo y favorable, que propiciaron cambios en los
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aportes tedricos relacionados con la percepcion de los colores en el hombre. Todo este
sustento tedrico dio origen a la psicologia del color, visto como un campo de estudio que esta
dirigido a analizar el efecto del color en la percepcién y la conducta humana.

Los colores forman parte indisoluble de la vida cotidiana del reino animal, donde no estd
exento el hombre. El color, los tonos y los matices son elementos visuales presentes en el
entorno. El hombre vive en un mundo donde priman los colores, que en plena armonia hacen
la vida mds agradable y distintiva.

La existencia del hombre estd colmada de colores, con los que convivimos a diario. Ellos, son
comunicadores por excelencia, pues a través de sus combinaciones y contrastes se conforman
imagenes, y ellas a su vez, se convierten en medios idéneos para socializar informacidn,
persuadir y atraer la atencién de nuestros semejantes.

Desde antafio se ha impuesto como rol de género que para cada sexo existe un color que los
distingue, para las mujeres es el rosado y para los hombres el azul. Diversos estudios
realizados, toman como referente la realizacion de test, que avalan que en el caso del sexo
masculino prevalece como preferencia el color azul, no siendo asi en el género femenino
donde predomina como favorito, ademas del rosado, el rojo (Cultura del color, 2007). Sin
embargo, estos resultados estdn amparados en los gustos preestablecidos por canones
sociales de miles de generaciones ancestrales. Los estudios antes mencionados reflejan que,
en sentido general, para ambos sexos, el orden de predileccién de los colores es el azul, rojo,
rosado, verde, amarillo, naranja y violeta (Del Longo, 2001).

Este articulo se propone exponer los resultados esenciales de una indagacién realizada en el
centro de elaboracion de software educativo de la Universidad de Ciencias Pedagdgicas “José
Marti” en relacion con el significado que se le atribuye a los colores fundamentales, asi como
realizar una valoracién psicopedagdgica en torno al valor e influencia de los colores en el
software educativo destinado a los nifios en edad preescolar.

Métodos

Se emplearon métodos del nivel tedrico, fundamentalmente el andlisis y critica de fuentes
bibliograficas, con el auxilio de los métodos histérico y légico, el andlisis y la sintesis y la
induccion y la deduccién. De manera complementaria se realizaron entrevistas a los
disenadores y programadores de la universidad.

Resultados

A partir de la busqueda bibliografica realizada, se evidencia uniformidad de criterios entre los
estudiosos y cientificos que abordan el tema, en cuanto a que, cada color posee una esencia
propia para cada persona, lo que estimula una concatenaciéon de reacciones, emociones y
sensaciones diferentes para cada individuo. Sin embargo, esto no niega que para cada color se
agrupen caracteristicas, propiedades o simplemente asociaciones, todas elaboradas por los
hombres.
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AMARILLO: Significa luz radiante, alegria, estimulo, poder, accién, buen humor, voluntad e
inteligencia. Se asocia a la envidia, ira, arrogancia, cobardia, bajos impulsos y traicion.

AZUL: Representa el cielo y agua, serenidad, inteligencia, verdad, sabiduria, recogimiento,
espacio, inmortalidad, paz y quietud, emociones profundas, aspiraciones, fidelidad vy
sosiego. Sugiere frialdad, introvertidos o circunspectos y debilidad.

NARANIJA: Alude al entusiasmo y exaltacidn, ardor, incandescencia, euforia, estimulante.

Se asocia a la agresion, atrevimiento e impulso.

VERDE: Significa la naturaleza, frescura, equilibrio, tranquilidad, cordialidad, reposo, amor,
esperanza, primavera, juventud, libertad, razdn, légica. Se relaciona a la superficialidad y
vanidad.

ROSADO: Representa la feminidad, amor, inocencia, delicadeza, amabilidad, positivismo,
encanto, cortesia, sensibilidad y festividad. Se asocia a la soledad, circunspeccion e
introversion.

GRIS: Significa la resignacion, neutralidad, es una fusion de alegrias y penas, del bien y del
mal. Sugiere tristeza.
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BLANCO: Simboliza la paz, pureza, candor, positivismo, sensibilidad, unidad, inocencia y
modestia. Se asocia a la soledad, frialdad y enfermedad.

NEGRO: Representa la muerte, tristeza, duelo, ausencia de luz, nobleza y elegancia. Se
relaciona con la maldad, error y aislamiento. (O. Morrifia, 1989) Las caracteristicas antes
mencionadas, varian o coinciden para cada color en su aspecto positivo o negativo. Todas a
su vez, recogen los elementos que singularizan cada color, sustentados en dos preceptos, el
primero relacionado con los estudios cientificos realizados que se sustenta en el segundo,

asociado al significado que le impregna cada sociedad y en particular cada individuo.

Otra clasificacion muy comun son colores cdlidos 6 frios, los primeros simbolizan cercania,
alegria, inspiracion y misterio; los segundos representan lejania, tristeza, serenidad y lentitud.
Sin embargo, estas particularidades dependen del contexto, de la interpretacién y/o
percepcién subjetiva de cada individuo, por cuanto un mismo color puede tener varios tonos y
pueden ubicarse en una u otra clasificacién a partir de la sensacidén que inspira en cada
persona.

Seria muy oportuno tomar como referentes las caracteristicas, propiedades, clasificaciones o
asociaciones antes mencionadas, en la concepcién metodolégica, pedagdgica y didactica para
la elaboracidon del software educativo, pues algunas asociaciones estan presentes en la
experiencia del nifo. Estas responden, al nivel de ensefianza y edad que estaran dirigidos, por
tanto, no debe ser una concepcién impensada, por el contrario, debe ser planificada, detallada
y en estrecha correspondencia con los fines de la educaciéon y del producto.

Discusion

En la escuela cubana contemporanea existe como regularidad que la produccién de software
educativo se desarrolle bajo determinadas concepciones. Las mismas, estan contenidas en lo
planteado por el M. Sc. César Labafiino Rizzo y otros en su “Guia de evaluacion de
hiperentornos de aprendizaje”, donde entre otros elementos, se enfatizan en los relacionados
con la confeccién de software educativo, proceso en el que interviene un equipo de trabajo
integrado por Guionistas, Disefiadores, Programadores y Validadores, con una funcion rectora
en diferentes etapas, pero integrados y conectados durante todo proceso. De ahi, que en este
equipo se establecen relaciones de interdependencia en todo el proceso de produccién.

Los requisitos, elementos y premisas que sustenta el disefio del software educativo se recogen
en un guidn. Este proceso se inicia con la redaccion de un documento, donde se describe
minuciosamente la guia de accion metodoldgica, pedagdgica, didactica y/o lidica para la
confeccién del mismo. Este, constituye la célula fundamental, en él se expondra una estrategia
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detallada, aun cuando pueden quedar elementos que formen parte de la creatividad de los
restantes integrantes del proyecto.

El guién como documento rector debe ser preciso, claro, coherente y debe tener como
condicién esencial, un arduo proceso investigativo que contenga entre otros elementos, la
determinacion y fundamentacion del problema que origina la necesidad de elaborar un
software educativo, los objetivos que se persiguen, las caracteristicas del contenido que sera
incluido, los conocimientos previos a tener en cuenta, las caracteristicas psicopedagdgicas de
los nifios a los que va dirigido, entre otros, que de conjunto con los elementos de disefio y
programacion, daran cumplimiento a los fines planteados por los profesores — investigadores.
Lo antes expuesto, sirve de argumento para comprender que, el disefio de un guidén para un
software educativo es un proceso de larga duracién.

No es una generalidad que en la atencidn a las caracteristicas psicopedagdgicas de los nifios a
los que va dirigido el software educativo, se tenga en cuenta la utilizacién del color. Con
demasiada frecuencia, sélo se hace alusidn a un objeto, por ejemplo, lapiz azul, sin embargo,
de alli se generan interrogantes para el equipo de disefio, tales como: ¢Qué tipo de azul? ¢Qué
tonalidad o matiz?

Como regularidad, los disefiadores, son los entes mds protagdnicos en la asignacion y
distribucion de los colores que contienen los proyectos de software educativos
contemporaneos. Por lo que, las preguntas antes realizadas, quedan a la expectativa o
experiencia acumulada en el proceso de produccidn. La actuacién de los disefadores, sin una
adecuada orientacidon pedagdgica, en ocasiones, conlleva a que se utilicen inadecuadamente
los colores en el software educativo. Por otra parte, es el guionista el que domina mejor las
caracteristicas del publico al que va dirigido el producto y por tanto debe predeterminar el
color en las diferentes partes del producto.

Lo antes descrito ocurre por falta de supervisién de los guionistas durante el proceso de
disefio, porque no fue planificado desde el guién y/o por el desconocimiento de los
disefiadores en la incidencia de los colores para cada edad. En las primeras edades, lograr un
adecuado equilibrio en el uso de los colores para cualquier medio de ensefianza es esencial.
Ello favorecera el desarrollo de habilidades intelectuales, en correspondencia con los niveles
cognitivos que se agrupan para cada afno de vida, los que varian, en correspondencia con el
desarrollo que deben alcanzar los nifos.

En el proceso de una actividad educativa, planificada en cualquier drea del conocimiento, se
utilizan diversos medios de ensefianzas que apoyaran el trabajo del docente. Estos pueden ser
desde laminas, titeres, cuentos, software educativos hasta otros materiales educativos y/o
pedagdgicos, que en plena armonia, se conjugan para que el docente de cumplimiento a los
objetivos propuestos y los nifios se apropien de los conocimientos necesarios.

En la regulacién de la actividad psiquica, interviene el principio de la unidad entre lo cognitivo
y lo afectivo (Rubinstein, 1977) por tanto, al interactuar el nifio con el mundo circundante
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desarrolla el intelecto, a partir de la aparicién de sentimientos positivos asociados al
conocimiento adquirido. Es asi, como surge el interés en el nifio por aprender cosas nuevas, lo
que le permitira valorar la realidad que percibe desde su dptica. Es por ello, que estudios
psicoldgicos en las primeras edades, afirman que, el desarrollo intelectual esta intimamente
relacionado tanto con la actividad cognitiva como con la actividad afectiva, como elementos
gue influyen en el desarrollo de la personalidad del nifio.

En las primeras edades, donde puede enmarcarse la enseifanza preescolar, la motivacion
resulta un componente fundamental para la apropiacion de conocimientos. Los nifios en estas
edades, deben adquirir habilidades intelectuales relacionadas con los patrones sensoriales,
entre los que se encuentran, la identificacion, verbalizacidén y reconocimiento de colores y sus
tonalidades. La apropiacion de estos contenidos, le servirdn de base en el aprendizaje
posterior de la escritura, la lectura y la matematica.

Una caracteristica psicopedagégica en estas edades es que los nifios van asimilando
gradualmente las habilidades y los contenidos para cada afio de vida. La adquisicién de
conocimientos llega a través de las instituciones y la interrelaciéon con los adultos que los
rodean. Ello posibilita, que se creen las condiciones apropiadas para promover el maximo
desarrollo posible en cada uno de los nifos, como fin de la educacién cubana.

A todo lo anterior se une, como elemento indispensable, el juego, que se convierte en una
actividad didactica y pedagdgica de vital importancia. Ello favorece, que los nifios de las
primeras edades. realicen tareas, las que propician que estos jueguen, trabajen, organicen,
socialicen y aprendan con nifios y adultos, en aras de vencer los logros del desarrollo. Estas
tareas, necesitan de la direccién de las educadoras o maestras, como lideres del proceso en el
ambito educativo.

Los logros del desarrollo en cada contenido y para cada area, se hacen mas factibles con la
utilizacion del software educativo. Estos favorecen la motivacidn hacia la actividad pedagdgica
y facilitan el cumplimiento los objetivos propuestos. Utilizar las nuevas tecnologias, como
medios de ensefianzas eficaces para el desarrollo de una actividad educativa, es un elemento
positivo en el ambito pedagdgico. Sdlo se necesita, lograr que las actividades que se
programen estén sustentadas en enfoques didacticos y pedagdgicos contemporaneos.

El software educativo es un medio de ensefianza de vital importancia en la era educacional
contemporanea. Un elemento motivacional significativo, es la confluencia arménica de los
colores, como elemento visual representativo dentro de ellos. Un software educativo, carente
de un equilibrio de matices y tonalidades acordes a las edades o ensefianzas en las que se va a
insertar, ralentiza los procesos cognitivos y puede hasta interferir en el desarrollo intelectual
de los nifios, lo que parece estar motivado por la incapacidad para atraer la atencién, como
base fundamental para la asimilacidn de conocimientos en el proceso educativo.

Tantos los colores como el software educativo ejercen gran influencia en el desarrollo
intelectual de los nifios. Los primeros, estimulan el sentido de la vista y entrenan al nifio el
manejo de cédigos, signos, simbolos e indices, que son traducidos en informacidn para los que
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lo reciben. Los segundos, incitan los sentidos de la vista y el oido, a través de la combinacién
de imagenes, sonidos, animaciones y videos, los que contribuyen a la asimilacion de
conocimientos nuevos o la consolidacion de los ya existentes.

En los software educativos, el exceso de colores como el rojo, el naranja, el carmelita, el gris o
el negro, producen grandes niveles de exaltacion, fatiga e hiperactividad. Ello provoca, poca
asimilacion de los contenidos que se propone el medio de ensefianza e incide de forma
negativa en el cumplimiento de las tareas docentes, a partir de que los nifios no alcanzan el
grado de concentracién deseada.

A su vez, el uso indiscriminado de colores como azul, verde, violeta, rosado, gris y blanco en el
software educativo, propicia un estado de reposo absoluto y quietud, lo cual favorece el suefio
y agotamiento en los nifios. Esto va en detrimento de los objetivos que persigue el software
educativo, en pos de un desarrollo cognitivo favorable.

Conclusiones

Se trata entonces, de que los software educativos que se elaboren, posean un correcto
equilibrio entre colores célidos y frios, entre matices y tonalidades claros y oscuros, entre mas
y menos contrastantes. La presencia adecuada de los colores en los software educativos que
se elaboren, hara posible el predominio de estrategias certeras que faciliten el cumplimento
de los logros del desarrollo por etapas en los nifios y a su vez un proceso educativos con
resultados mas satisfactorios

Lograr la armonia necesaria en los colores que componen un software educativo, se convierte
en un reto para los profesores, investigadores o guionistas que intervienen en el proceso.
Lograr un equilibro en el uso de los colores, que realcen el software educativo como recurso
educativo novedoso, se convierte en una prioridad de vital importancia. Con ello se
contribuye, a que los nifios alcancen un equilibrio idéneo para resolver las actividades
educativas, en las que se mantengan activos para apropiarse de conocimientos y a su vez
sosegados para analizar y solucionar los contenidos alli abordados.

La utilizacidon apropiada de colores en el software educativo propiciard un ambiente de
motivacién adecuado para dar cumplimiento a las estrategias educativas propuestas. La
interrelacién de todos estos elementos, debe influir positivamente en el desarrollo de los
procesos cognitivos y en la acumulacién de experiencias positivas en los nifios y asi, alcanzaran
mejores estados de animos los que en consecuencia, incidirdn en el desarrollo intelectual,
cognitivo y afectivo de cada uno.

Los colores estdn presentes en la vida cotidiana, constituyen un cédigo integrado por signos,
simbolos e indices que suelen provocar sensaciones diferentes en cada individuo y ser
expresién de las mas diversas emociones y sentimientos. Los nifios son las personas mas
sensibles a los estimulos visuales que los colores provocan. Esto presupone que el uso
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adecuado de los colores en las nuevas tecnologias, como via idénea para potenciar el maximo
desarrollo posible, constituye un reto en la educacidon contemporanea cubana.

La elaboracidn del software educativos debe estimular el desarrollo de los sentidos, lo que
propiciard que los nifios eleven los niveles cognitivos y a su vez, los adultos evaltien las medios
de ensefianzas insertados en el proceso educativo. Una interaccion adecuada entre nifios y
software educativos, propiciara que los primeros, asimilen nuevos conocimientos y se
desarrollen como resultado de la actividad ladica y/o de aprendizaje.
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