CD EDUCACIÓN EMOCIONAL PARA NIÑOS

· Existen multitud de CD's y juegos destinados a niños en campos muy variados del aprendizaje y del  entretenimiento,  pero hasta ahora no se ha abordado  un tipo de aprendizaje tan necesario para  los adultos del futuro como lo puedan ser las matemáticas o la lengua:

las habilidades sociales. 

En este divertido CD se  plantean a los niños determinadas situaciones problemáticas con  varios comportamientos alternativos para resolver los conflictos. El niño debe elegir cual es el comportamiento adecuado, asimismo se le muestran las consecuencias de las distintas elecciones.

Superada correctamente una prueba se le da paso a una actividad lúdica.

Con ilustraciones atractivas, personajes simpáticos y juegos divertidos el niño irá asimilando  cual es la forma adecuada de comportamiento y a distinguir los comportamientos adecuados de los erróneos.

Los ámbitos de comportamiento que se tratan son:

· aprendiendo a negociar

· aprendiendo a ser tolerante

· potenciando la asertividad

Las situaciones problemáticas se plantean en 3 distintos ambientes que el niño puede elegir, y que le guiarán por diferentes juegos: casa, escuela, parque.

Dirigido a niños de 7 a 11 años, clasificado en 3 niveles de dificultad.

CD educativo de previsible gran impacto: 

La necesidad de enseñar a respetar a los demás, a no sentirse

víctima ni verdugo se acrecienta  día a día cuando se escuchan las

múltiples noticias de violencia en la escuela. 

Los costes  de producción no se prevén muy elevados debido a que la composición planteada es sencilla. Con tecnologías no excesivamente sofisticadas puesto que el elemento diferenciador del producto es el tema planteado y éste  no requiere de la aplicación de tecnologías de vanguardia.

Su previsible elevada difusión harán de el un producto que nos será familiar en las próximas navidades, esto junto con los costes previstos hacen que sea un producto con una relación coste-beneficio muy favorable.

· El objetivo primario del producto es que el niño potencie el área de las habilidades sociales y aprenda a manejarse en determinadas situaciones de conflicto con sus compañeros o sus mayores. La facilidad e interés de las pruebas diseñadas junto con los juegos que en él se proponen hacen de el por añadidura un magnífico medio de entretenimiento.

· Como empresa editora y distribuidora de software que somos,  nuestro objetivo primario es mantenernos como líderes dentro del mercado lanzando un producto claramente diferenciado de los ya existentes al cubrir un área aun no explotada dentro de los CD educativos. Este lanzamiento iniciará una serie de CD dirigidos a niños que girarán en torno a la temática del comportamiento y educación en valores. 

· Aunque el producto va dirigido a niños de 7 a 11 años, el target publicitario serán los educadores, y padres de un nivel medio/alto educativo con sensibilidad para valorar la importancia de incrementar estas habilidades en sus hijos.

Debido a lo atractivo de la presentación y los juegos que incorpora el público secundario será cualquier adulto comprador de juegos en CD como regalo

· Debido a los recientes casos de violencia en las escuelas “bullying” , la sociedad española se hace cada vez más sensible a la importancia de la educación de las habilidades sociales en la infancia y adolescencia. Si a esto sumamos el entretenimiento que aporta,  hace que se pueda considerar una buena opción como regalo por los padres y adultos, o como herramienta de apoyo en los colegios. 

· El principal mensaje que el producto busca transmitir es que las habilidades sociales pueden ser aprendidas igual que cualquier otra materia,  como las matemáticas o el inglés,  y su correcto manejo tendrá  más importancia para el niño en su futuro que las anteriores materias. 

· En el  desarrollo del aplicativo se ha previsto utilizar la herramienta Flash y su lenguaje Action script

Los ficheros que se pretenden integrar en él son principalmente ficheros de sonido en formato MP3 que describirán cada una de las situaciones a resolver.

Aunque en este fase de definición del producto los detalles técnicos y estéticos, en cuanto a requisitos del sistema usuario,  son irrelevanteslo que si tenemos claro es que este producto no será muy exigente en cuanto a requerimientos mínimos del sistema, pues pretendemos que esto no sea una causa que limite  su difusión

Apunto unos mínimos que serán revisados en un momentos posterior de mayor definición:

Requerimientos mínimos de sistema: Pentium® II 266 MHz o superior 
Pentium® II 266 MHz o superior 
Microsoft® Windows 95/98/2000/ME/XP, o posterior
64 MB de memoria RAM
Mínimo 175 MB de espacio libre en el disco duro 
Color de 16 bits
Lector de CD-ROM 8X
Tarjeta de sonido compatible con Windows

Lector de CD-ROM 8X
 
· El nivel de interactividad elegido para el producto es el más básico posible debido al usuario al que va dirigido, y sobre todo al tipo de producto que se plantea,  que no requiere navegaciones más complicadas. 

· Disponemos de varios manuales suficientemente detallados en el planteamiento de las situaciones. Evidentemente se han de adecuar en su redacción y tono al público al que van dirigidos y al medio en el que se van a desarrollar. 

El trabajo principal consistirá en obtener de estos unos textos, que se convertirán en ficheros de sonido o en diálogos utilizables para bocadillos de los personajes, suficientemente claros y sobre todo atractivos para los niños

Estos contenidos tienen el copyright que habrá que gestionar. 

· En relación con el diseño este CD seguirá los estándares de imagen vigentes en la compañía, además fijará los estándares de la serie que inicia. 

Como proyecto interno que es,  el equipo de producción será el propio de la empresa, que cuenta con diversos departamentos y profesionales especializados en diseño de interfaces, especialistas de contenido, especialistas medias, programadores, etc. En este producto se destaca la necesidad de disponer de un gabinete de psicopedagogos para obtener un educativo de calidad.

La asistencia al usuario se dará a través del servicio establecido con carácter general en la página web de la compañía. El nivel de incidencias se prevé mínimo debido a las exhaustivas pruebas que ha de pasar nuestro producto antes de salir al mercado

La promoción del producto se llevará a cabo según el plan de marketing ya previsto, combinando los medios convencionales de promoción (prensa, radio, televisión, folletos, etc) con los medios de marketing "on line" ( más barato pero más restrictivo.

· Debido al tipo de usuario al que va dirigido se ha buscado una navegación sencilla, creando una estructura de la aplicación de tipo combinado entre jerárquica y lineal.

El niño en un primer momento podrá elegir el nivel de partida y el ambiente en el que se desarrolla, que como ya hemos apuntado antes serán tres posibles. Él nivel  vendrá recomendado en función de la edad del niño. A partir de este momento sólo tendrá que dejarse llevar por la mecánica del juego. Se le planteará una situación inicial de posible conflicto  en el ambiente inicialmente elegido,  con varias alternativas de resolución,  entre las que deberá elegir la solución correcta. Si la opción elegida es la adecuada se le situará en uno de los juegos previstos. Si la opción elegida es errónea se le hará ver  a través de lo que van diciendo y pensando los personajes el porqué del error. Desde cada una de las situaciones se puede trasladar a cada uno de los otros dos ambientes posibles. Una vez completado un itinerario se le preguntará por si desea abandonar el juego o cambiar de nivel o ambiente.
Aunque la estructura de la navegación entre las pruebas y juegos de los diferentes niveles y ambientes es semejante me ha parecido más explicativo hacer un diagrama principal y uno de detalle que el usar un área iterativa o de componentes reutilizables.
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DIAGRAMA FLUJOS DETALLE
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