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Resumen:

[ES] Este trabajo, se centra en el analisis de las diferencias existentes en diferentes
aplicaciones de lectura infantil disponibles en los sistemas operativos iOS y Android. El
objetivo fundamental es estudiar, comprobar y sefialar estas diferencias, estableciendo
parametros para la evaluacion de las aplicaciones en dichos entornos, para lo que se
han establecido una serie de indicadores referentes a la forma y contenido. Tras el
analisis de 25 aplicaciones, se concluye que salvo en determinadas variables que
predominan en las aplicaciones de iOS, en el resto de las variables analizadas apenas
existen diferencias en los desarrollos creados para iOS y para Android.
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Abstract:

[EN] This work focuses on the analysis of the differences that exist in diverse reading
applications for children available in iOS and Android operating systems. The main aim
is to study, test and point out those differences, establishing parameters for the
evaluation of the applications in such environments; for which there has been
established a series of indicators for shape and content. After the analysis of 25
applications, it is concluded that apart from some variables that predominate in iOS
applications, in the rest of them there is hardly any difference in the development
created for iOS and Android.
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i OSerdus6 Android en aplicaciones de |l ectura
sistemas operativos

0. INTRODUCCION

Este trabajo titulado i OS Aver suso Androi d en aplicacion

diferencias y similitudes entre ambos sistemas operativoso supone la conclusién de un
afo de estudios en el Master de Sistemas de Informacién Digital de la Universidad de
Salamanca y se centra en el andlisis de las diferencias existentes los sistemas
operativos iOS y Android en una misma aplicaciéon de lectura infantil.

A la hora de enfrentarse a la realizacion de un trabajo de estas caracteristicas, el
primer paso y mas importante es la eleccion del tema, asi como la eleccion del tutor o
tutores que llevaran a cabo el seguimiento de dicho trabajo. Para la eleccion del tema
dispusimos de un amplio abanico de posibilidades relacionadas con los libros
electronicos, las plataformas digitales de venta o préstamo de libros digitales o las
diferentes versiones de un personaje en libros con formato digital. Sin embargo, dado
gque habiamos trabajado en el campo de la literatura infantil y juvenil en nuestro
Trabajo de Fin de Grado, consideramos que era una buena ocasion para continuar por
el mismo camino pero desde el entorno digital.

Esta eleccion, aumentd nuestra motivacion a la hora de afrontar la investigacion por
dos razones fundamentales. En primer lugar, por poder seguir trabajando en un tema
gue realmente me ha suscitado interés desde siempre y, en segundo lugar, porque es
una gran satisfaccion poder reunir en un mismo trabajo diferentes aspectos afrontados
en el master cursado.

En los dltimos afios estamos asistiendo a un enorme crecimiento, no solo de los libros
electrénicos, sino también de las aplicaciones de lectura y los libros aplicacion,
especialmente en el ambito infantil y juvenil. Comenzaremos por su definicion:

flLas aplicaciones de lecturason,ipr ogr amas i nfor m8ticos
contenidos (é) y el acceso a | os mismos

facilitando en la mayor parte de los casos la adaptacion del contenido ( é ) par

l e2do en un di s p o syduéintagramasedmprasdievarloelibroswem
el mismo producto.

Los libros apps son también programas informaticos pero ligados a la lectura de un
titulo determinado y que se adquieren de forma independiente en las plataformas de
distribucion y venta. En el primer caso la misma aplicacibn permite el acceso a
contenidos distintos, de este modo para acceder al librofiLos <col or e ®s
necesario tener tanto la aplicacion de PlayTales como la del propio cuento. En el
segundo de los casos, las funcionalidades del titulo se activan directamente desde el

gu

propio contenido sin que éste se pueda separar de la aplicacion como i P o r cuatro

esqui nit adeDdda Compahy @anz Pilar; Garcia Rodriguez, 2014).

El aumento de la edicion de este tipo de productos ha dado lugar también a la
aparicion de estudios que se centran en ellos, en la mayoria de los casos desde un
enfoque pedagdgico o educativo, como es el caso de A App s educati
formas de acceso al conocimientoo (Rojas, G.; Celaya, J.; Vazquez, J.A., 2014), Mpps

e per
as? (o

ser
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educativas para primaria: propuesta de e v a | u a(darefionKrro; Rubio Navarro,

2014, oAiaPueden |l as aplicaciones educativas

desarrollodelas i nt el i ge n Samtiago Gavapidn;i Amb Eied?Ddez Ochoa,
2014). Sin embargo son pocos los trabajos centrados en las aplicaciones de lectura y
su evaluacién y menos aun los especializados en la literatura infantil y juvenil. No
obstante, podemos sefalar algunos de ellos como fEvaluacion de las apps moviles de

| ectur a e i (Alorss Arévgla; cdorddn 0Garcia; Gomez Diaz; Garcia
Rodriguez, 2014), i Apl i caci ones de | ectura infant
antes de ensefiaro (Garcia Rodriguez, 2014), oiLa eval uaci -n de

| e c t(GadmazdDiaz, 2012).

A fin de aunar nuestro interés por la literatura infantil y juvenil en general y la digital en
particular y teniendo en cuenta el escaso niumero de estudios sobre el tema, optamos
por realizar un andlisis comparativo de aplicaciones de lectura infantil en los entornos
iOS y Android, facilitando asi una aproximacién a las diferentes caracteristicas y
funcionalidades existentes en una misma aplicaciébn que esté en los dos sistemas
operativos, bien sea en cuanto a contenido como a formato.

0.1. OBJETIVO

El objetivo fundamental de nuestro trabajo es estudiar, comprobar y sefialar las
diferencias entre aplicaciones de lectura infantil desarrolladas por los entornos iOS y
Android, en base a diferentes parametros de evaluacién, y teniendo en cuenta tanto
los datos generales de la aplicacion como indicadores referentes a la forma y
contenido.

Para la consecucion de este objetivo se llevaran a cabo una serie de acciones.

1 Realizar un andlisis exhaustivo de diferentes aplicaciones de lectura infantil
para conocer sus caracteristicas.

1 Conocer los estudios que se han realizado sobre las aplicaciones de lectura
infantil.

1 Elaborar un listado de aplicaciones de lectura para nifios tanto del sistema
operativo iOS como para Android.

9 Seleccionar los criterios para la evaluacion y comparacién del funcionamiento
de las aplicaciones en los distintos entornos.

1 Evaluar las aplicaciones de lectura infantil.

0.2. ESTRUCTURA

Para conseguir los objetivos previamente marcados, el trabajo estd estructurado en
cuatro capitulos.

Tras la introduccion, en la que se hace una breve referencia a lo que supone el
Trabajo de Fin de Master, el motivo de eleccion del tema, los objetivos y la estructura

de

I
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apl
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del mismo, el primer capitulo est4 dedicado, como no podia ser de otra forma, a definir
la metodologia seguida en su desarrollo.

En él, se aborda la revision bibliogréfica de fuentes, bases de datos, etc. consultadas;
la delimitacion del nUmero de aplicaciones, es decir, la explicacion de los criterios para
la seleccion de las aplicaciones de lectura infantil objeto de estudio; las fuentes de
andlisis; los pardmetros e indicadores analizados, un cronograma con las fases; y, por
ultimo, las limitaciones surgidas en el proceso de investigacion.

Se consideré conveniente, debido al nivel de logros obtenidos anteriormente por
investigadores y especialistas de la materia, dedicar el segundo capitulo a un tema
gque generalmente suele aparecer en la introduccién: el estado de la cuestién. En este
se ofrece una contextualizacion de las aplicaciones de lectura en general y las
aplicaciones de lectura infantil en particular, ademas de explicar su diferencia con los
libros app.

El capitulo tres, nucleo central de nuestro trabajo, recoge el analisis comparativo de
las 25 aplicaciones de lectura seleccionadas, los datos obtenidos en las fuentes
consultadas y el marco estructural de las aplicaciones de lectura infantil.

En el cuarto, exponemos las conclusiones obtenidas tras la recopilacién, analisis y
estudio de todos los datos anteriores.

El quinto y ultimo capitulo, recoge las lineas futuras de trabajo.

En lo que se refiere a la bibliografia, cabe destacar que, a lo largo de todo el trabajo
realizado, se ha utilizado el sistema de cita autor/fecha. Las referencias estan en la
bibliografia final, y la norma seguida para la redaccion de las mismas es la UNE-ISO
690:2013 tanto para el caso del material impreso como para los recursos electrénicos.

El trabajo se completa con un apartado de anexos en el que se incluye los listados de
las aplicaciones de lectura infantil, desde las recogidas individualmente en los dos
sistemas operativos, hasta las comunes a ambos entornos.

——
w
| —
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1. METODOLOGIA

Esta investigacion se ha desarrollado en una serie de etapas que han ido desde el
planteamiento y definicibn de los objetivos previos, pasando por la revision
bibliogréfica, hasta la elaboracion de una metodologia clara a seguir en las diferentes
partes que componen este estudio. Igualmente, debemos matizar que es una
investigacion descriptiva consistente en comparar las diferencias entre aplicaciones de
lectura infantil desarrolladas por el entorno iOS y el entorno Android, donde el
tratamiento de los datos ha sido tanto cuantitativo, por utilizar las cifras estadisticas y
crear nuestros graficos, como cualitativo, al aportar ideas que consideramos oportunas
a la hora de facilitar un esclarecimiento de los resultados obtenidos.

1.1. REVISION BIBLIOGRAFICA

En primer lugar, nos planteamos la realizacién de una revision bibliografica, lo mas
completa posible, con el fin de conocer el panorama de las aplicaciones de lectura en
general, y las aplicaciones de lectura infantil en particular. Para ello, recurrimos a
diversas bibliotecas, centros de documentacion, bien fuera de forma presencial o a
través de la red, como las Biblioteca de las facultades de Traducciéon vy
Documentacién, Educacion y Filologia de la Universidad de Salamanca. Asimismo,
realizamos consultas en bases de datos bibliograficas y en diferentes blogs, entre los
que destacaremos algunos de los que mas informacién nos proporcionaron. Ademas,
l os t® r minos empleados en |l as consultas

| ectur ao, Afaplicataonnieboden b@laipdda@aiacn eneisO[ndr

tanto en inglés como en espafiol.

1 Base de datos de ISOC Biblioteconomia y Documentacién
(http://bddoc.csic.es:8080/isoc.do) recoge la produccion cientifica sobre el tema
desde la década de los 70 en Espafia, principalmente son articulos de revistas,
pero también recoge actas de congresos, informes y biografias.

Eateid
$‘ Sumarios ISOC - Cienclas Sociales y Humanidades

- Lo > Sobre esta base de datos

Base de datos con 755804 negestros. > Ayuda

Busqueda simple

Todas eYT ME #® [I50C-CC. Soclales y Humanisades

W3 '."',.?:'.* Wit uu,*

Figura 1. Base de datos ISOC
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aplicaciones

de |

1 Scopus (http://www.scopus.com/), base de datos de literatura cientifica a nivel
mundial que recoge resimenes desde 1960, referencias bibliograficas en los
articulos desde 1996 e indices de literatura cientifica, médica, técnica y

ciencias sociales.

L0300 I via Universidad deSalamanca « Lo Help =

Scopus Stepua

Chrome 45 cease support of Scopus Document Download Manager

Document search A

o Aricle Tole, Abstract. Ke
°
L 4
=
Atyears eser Al
o &
“ 9

s
2

VNIVERSIDAI

W hSALAMANG

Figura 2. Base de datos Scopus

Y ERIC. Educational Resources Information Center (http://eric.ed.qov/), base

de datos que proporciona acceso completo a la documentacion relacionada

con la educacion.

Institute of Education Sciences

Peer reviewed only Full text available on ERIC

Call for Feedback: Proposed Changes to How ERIC Indicates Peer Review

ERIC proposes to expand the peer-reviewed indicator to additional
materials. » Learn more

.
ED.g0v 10855000
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1 Universo Abierto (http://www.universoabierto.com/), proyecto de weblog de la
Biblioteca de la Facultad de Traduccion y Documentacion de la Universidad de
Salamanca.

Universo Abierto

Acciones inmediatas para mejorar la visibilidad cientifica suscan
ALTA VISIBILIDAD Gurivos post
ACCIONES INMEDIATAS
g = | 1.Crea tu perfil en Google Académico
|
R ——— 2. Deposita en Acceso Abierto 4
open
access
=
———

Figura 4. Blog Universo Abierto

1 GREDOS (http://gredos.usal.es/jspui/), repositorio que ofrece la consulta en

linea de documentos digitales con contenidos historicos, cientificos, didacticos
e institucionales de la Universidad de Salamanca.

ditar perfil

+E e
+ Estadisticas F.“ \
nfon

+ Sobre DSpace

Figura 5. Repositorio GREDOS
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1 e-Lis. e-prints in library & information science (http://eprints.rclis.org/), un
repositorio tematico de acceso abierto y especializado en Ciencias de la
Informacion, Bibliotecologia, y disciplinas afines.

Welcome to Bn :' Z’ﬂ . @ _w g! ﬁ ﬂ .
e-Lis Repository ﬂn E’ﬂ B ? n
Latest additions ﬁna!m n! g & n

Search the repository using a full range of fields

ﬂ Browse by author & editor, subject, country, year, journal & book, conference 5
L
2is e '.“'w(:
H Policies Check before submitting your papers \‘ i\w
> ’
Help Know more how to deposit your papers. —
‘e
=
I About us Meet our team, and learn how and why we work in E-UIS \N..Jy"'-
P03
Mm%

Figura 6. Repositorio e-Lis

Localizados los titulos que consideramos mas representativos, se procedié a su
lectura. Una vez leidos, pudimos esclarecer tanto la evolucion como las caracteristicas
que presenta la investigacion de este tema.

Finalmente, consultamos diferentes articulos en blogs especializados, mediante los
cuales pudimos extraer la informacién necesaria para completar tanto el marco teérico
como el marco analitico. En ellos, encontramos datos referentes tanto a las
aplicaciones de lectura infantil objeto de analisis como a los criterios de seleccion y
evaluaciéon de las mismos, con el fin de poder hacer una comparacién completa.
Algunos de los que podemos destacar son:

FRIKIDS (http://www.frikids.com/). Creado por Jessica Robles, es un blog en el que se
dan a conocer aplicaciones educativas para dispositivos con sistema operativo iOS. Se
cre6 con el fin de servir, a educadores y padres fundamentalmente, como herramienta
de gran utilidad a la hora de seleccionar aplicaciones de calidad.

R

FRIKIDS

Figura 7. Logo del blog Frikids
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Proyecto #Guappis (http://proyectoguappis.blogspot.com.es/). A Pr oyect o col abor a
en el que se comparten experiencias didacticas utilizando distintas aplicaciones de
dispositivos maviles y tablets. Estan clasificadas por distintos aspectos de manera que
cualquiera podra encontrar alguna aplicacién que se adapte a las necesidades que

b us dRROYECTO, [s.f.]).

(LI

Figura 8. Logo del blog Proyecto #Guappis

BOOLINO Blog (http://www.boolino.es/es/blogboolino/). Lanzado en noviembre del
2011, este blog interactivo y participativo tiene como principal funcién compartir ideas y
opiniones sobre animacion a la lectura y literatura infantil.

BOOLING®

Figura 9. Logo de Boolino blog

Best APPS for KIDS (http://www.bestappsforkids.com/). Al igual que los blogs
anteriores, éste ofrece una amplia informacion sobre numerosas aplicaciones.

i’fgestl{ :

Figura 10. Logo del blog Best Apps for Kids

Dosdoce.com (http://www.dosdoce.com/category/blog/ ). Tiene como principal
objetivo facilitar el entendimiento de las implicaciones y beneficios resultantes del
manejo de las nuevas tecnologias a entidades como museos, librerias, editoriales,

bibliotecas, etc.

|||wdosdoce.com

Figura 11. Logo del blog dosdoce.com

Anatomia de la Edicién (http://www.anatomiadelaedicion.com/). Anatomia de red,
ofrece su experiencia en proyectos donde la ediciébn y la tecnologia sean sus
principales componentes.
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A |[NATOMIA DE LA EDICION

el blog de ADR

Figura 12. Logo del blog de ADR

Actualidad Editorial. Observatorio de tendencias y noticias sobre edicién
(http://www.actualidadeditorial.com/acerca-de/). Nace como un espacio dedicado a
observar, informar y analizar las tendencias y noticias del sector editorial.

2 Actualidad Editorial

Figura 13. Logo del blog de Actualidad Editorial

Lectura Lab. El laboratorio de la lectura de la FGSR
(http://www.lecturalab.org/section/ _28). Es el laboratorio de lectura de la Fundacién
German Sanchez Ruipérez, fundacion que se dedica a la actividad educativa y
cultural, y centra la mayor parte de sus programas en la difusion y extension de la
cultura del libro y de la lectura.

? Lectura Lab
e

EL LABORATORIO DE LA LECTURA DE LA FGSR

Figura 14. Logo del blog Lectura Lab

Appsmama.es (http://www.appsmama.es/). Una web de referencia es appsmama.es,
con una informacion muy precisa y sectorializada por edades, ya que segun su
impulsora, Sonia Fernandez, también hay que tener cierto cuidado con este boom.

appsmama.es e

Figura 15. Logo del blog Appsmama.es

Elisa Yuste. Consultoria en Cultura y Lectura (http://www.elisayuste.com/blog/). Este
blog, pretende ser el punto de encuentro y espacio de colaboracion entre personas
interesadas en el mundo de la lectura y en el impacto de las nuevas tecnologias en los
sectores cultural y educativo.
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TTT{ELISAYUSTE

CONSULTORIA EN CULTURA Y LECTURA
Figura 16. Logo del blog de Elisa Yuste
Generacion APPS (http:/generacionapps.com/). Generacién Apps es un blog sobre

aplicaciones infantiles tanto para nifios como padres, donde pueden encontrar
informacion y conocer méas sobre las aplicaciones.

Generacion
#) xpps

Figura 17. Logo del blog Generacién Apps

Literaturas exploratorias: la expansion de la literatura infantil y juvenil
(nttp://literaturasexploratorias.com/). Nacid, a partir de las investigaciones de Celia
Turrion para su tesis doctoral, como un blog personal sobre literatura infantil y juvenil
digital en octubre de 2011. El blog, pretende ser una fuente de conocimiento informal.

Literaturas exploratorias

la expansion de la literatura infantil y juvenil

Figura 18. Logo del blog de Literaturas exploratorias

De esta forma, es como hemos podido mostrar una vision aproximada del panorama
actual de los estudios sobre aplicaciones de lectura en general y aplicaciones de
lectura infantil en particular.

1.2. BUSQUEDA DE APLICACIONES Y SELECCION DE CRITERIOS

El siguiente paso consistié en la recopilacion de todas las aplicaciones de lectura
infantil*, tanto del entorno iOS como del entorno Android. Para ello, se realizaron
diversas busquedas en las correspondientes tiendas App Store y Google Play
empleando diferentes descriptores como aplicaciones de lectura, lectura para nifios y
lectura infantil, ademas de en las diferentes categorias establecidas por las propias
tiendas, sobre todo en las de educacion vy libros.

! Véase anexos 1,2y 3
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Una vez realizada la busqueda, tanto las gratuitas como las de pago, se seleccionaron
Unicamente las que cumplian con los siguientes criterios:

1 Ser la misma aunque pudiera tener diferente nombre o incluir algun titulo

distinto.

1 Estar en los dos entornos digitales.

De las 30 aplicaciones inicialmente localizadas solo cumplian los criterios 25, tal y
como se recoge en la siguiente tabla y que se convirtieron en nuestro universo de

estudio.

- ).
)

TiTULO

and0ID

DESARROLLADOR

BPT - Blue Planet
Tales

Blue Planet
Productions SL

Booksy: Learn to Tipitap Inc.
Read Platform
Cuentos clasicos
infantiles - Itbook
Susaeta
Cuentos cléasicos La Caixa

il a Cai

X

Cuentos de Esopo
para nifios

Pratik Machchar

ST ININININS

Cuentos para Lisbon Labs
dormir
Cuentos y Lite Fox Inc.
Canciones
Animados
Fairy Tales Media Matrix DOO
Book Beograd
iStoryBooks iMarvel

STNININ IS NS
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Jakhu Cuentopia
Cuentos Educativa SL
Libreria Libro Movil
para nifios
Magic Magic Production
Kinder Group
Me Me Books Ltd
Books
Me Me Books Ltd
Comics
‘/ MeeGenius / MeeGenius Inc.
My First BabyFirst
Books
« Pequefias / Paidotribo SL

READ ME

historias de hadas

PlayTales PlayTales
Gold
PlayTales PlayTales

Read me Stories i
Chil drend

8inteeractive

Read me Stories:
Learnd to Read

8interactive
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Read N Learn BodhaGuru
Toddler Book Learning Private
Limited

Sesame Street

Sesame Worshop

eBooks Apps
Speakaboos: Conscious Content
Stories for Kids Media LLC/
Speakaboos

Story Time
for Kids

Teknowledge
Software

NAYAYA
NN

Tabla 1. 25 aplicaciones de lectura infantil objeto de estudio

1.3. SELECCION DE PARAMETROS DE ESTUDIO

Una vez seleccionadas las aplicaciones, el paso siguiente fue determinar cuales eran
los parametros que deberiamos estudiar para poder hacer una comparaciéon lo mas
completa posible.

Para la delimitacion de estos pardmetros se utilizaron los siguientes articulos:
fAplicaciones de lectura infantil y competencias digitales: evaluar antes de ensefiaro
(Garcia Rodriguez, 2014), fEvaluacién de calidad en sitios web: Metodologia de
proyectos de andlisis sectoriales y de realizacion de auditoriaso (Codina, 2006),
fEvaluacion de recursos digitales en linea: conceptos, indicadores y métodoso(Codina,

e

2000), AL a evaluaci - n de Il as , &pding,c2800), g Md.sas d e I
demasiadas aplicaciones: parametros e indicadores para seleccionar las TopApp de
lectura paranifiosb ( Gar c2a Rodr2guez; G-mez D2az, 2015).

Con el objetivo de poder sistematizar la informacion, ésta se ha estructurado
combinando datos meramente formales con las cuestiones de contenido,
estableciéndose dos dimensiones, forma y contenido, para las cuales se han
especificado los parametros y sus caracteristicas, y los indicadores. Por tanto, los
seleccionados fueron:

1 Datos generales de la app. Logo, fecha de recogida de datos, nombre de la
aplicacion, version de analisis, desarrollador, sistema operativo, tamafio,
idioma o idiomas, fecha de actualizacion y fecha de creacion.

1 Datos sobre la forma. Donde diferenciamos los siguientes parametros e
indicadores:

13
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0 Precio, siloindica o no lo indica.

0 Modalidad de adquisicién de los contenidos, esto es, si las aplicaciones
son gratuitas con publicidad, gratuitas sin publicidad, gratuitas por
tiempo limitado, gratis con compras integradas, si se realizan
suscripciones, si forman parte de bundles, o si son de pago.

0 Seguridad, donde diferenciamos si cuenta con bloqueo de compras o
control parental en la propia aplicacion.

0 Usabilidad, distinguiendo por un lado la velocidad, es decir, si la
descarga de los contenidos es rapida o no lo es, y si ofrece informacion
del proceso de descarga durante los tiempos muertos; y por otro, la
navegacion, es decir, si el funcionamiento es correcto y si dispone o0 no
de ayudas o tutoriales.

o Ergonomia, donde hemos incluido la legibilidad, indicando si el tamafio
y el tipo de la letra son los adecuados; la claridad, es decir, si hay un
buen contraste entre el texto y el fondo; si hay una buena distribucion
de los elementos en la pagina; y si el uso del color en los contenidos es
el correcto.

No obstante, debemos sefialar que se ha utilizado un titulo concreto
como elemento de analisis aunque se pueden dar casos en los que
dentro de una misma aplicacién haya titulos con tipos y tamafios de
letras distintos.
1 Datos sobre el contenido. En esta ocasion, hemos diferenciado los
parametros e indicadores siguientes:

o Accesibilidad, comprobando si las tiendas permiten realizar busquedas
por autor, por edad, por el precio, por relevancia, por popularidad, por
valoracién o por fecha; asi como qué informacién sobre los titulos
ofrece, como el nombre del autor, del desarrollador, del ilustrador, del
traductor, el titulo de los contenidos, el precio de los contenidos que son
de pago, un resumen, los idiomas en los que se encuentra disponible, o
la puntuacién de los mismos; y por Gltimo si la lectura de los libros que
contiene cada aplicacién puede realizarse con o sin conexién a Internet,
0 bien Unicamente con conexion a Internet.

o Organizacién de los contenidos, en el que hacemos referencia a los
tipos de visualizacién, a la posibilidad de cambiar el modo de
visualizacién o la ordenacion del listado, a la opcion de organizar el
contenido en carpetas, y si hay posibilidad de eliminar y restaurar los
titulos.

o0 Cambio de idioma de la aplicacién, en este caso, nos referimos al
cambio de idioma de la aplicacion en general y no del idioma de los
contenidos.

Estos pardmetros se encuentran recogidos en una plantilla? que nos servira de guia
para la evaluacién de las aplicaciones de lectura infantil. La plantilla se encuentra
dividida, por tanto, en tres apartados. En el primero, se recoge la informacion general

2 Véase Anexo 4
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de las aplicaciones de lectura y, en los dos siguientes, los datos correspondientes a
las dos dimensiones, contenido y forma, donde ademas de seleccionar los pardmetros
y los indicadores, indicamos una serie de observaciones cuando es necesario 0
recomendable.

Cabe destacar, que tanto en las tablas de forma como en las de contenido Unicamente
se han marcado los indicadores con los que cuenta la aplicacion y en el apartado de
observaciones, asi como en el capitulo dedicado al andlisis propiamente de las
mismas, hemos procedido a explicar ademas los aspectos negativos.

1.4. FUENTES DE ANALISIS

Este apartado lo dedicamos a la descripcion de los recursos centrados en el &mbito de
las aplicaciones de lectura infantil que han sido fundamentales a la hora de elaborar
este estudio: las tiendas de los entornos iOS y Android, y los blog especializados.

App Store

La primera fuente consultada fue App Store (http://www.app-
store.es/), tienda online para usuarios de Apple, cuyo lanzamiento
inicial fue el 10 de julio del 2008, que permite realizar busquedas y
descargas de aplicaciones, las cuales bien pueden ser gratuitas o
bien de pago.

La tienda se estructura en diferentes secciones. Asi, podemos

encontr ar Ddstacadoo§s cfo mo | a s licaniangsor e s

Figura 19. Logo de
App Store

nuevas, los mejores juegos nuevos, las aplicaciones populares o

cuales se encuentran divididos en dos columnas, los de pago y los gratuitos; la
sec ¢ i -ERrplordro |, donde adems§s de poder real
diferentes categorias, la tienda nos ofrece ocho ventanas nuevas con los populares
m8s <cerca; otras dcempladod, seéccde®naspesai

tanto las aplicaciones gratuitas como las de pago, bien del propio dispositivo o de otro
diferente, asi como la opcion de distinguir esas mismas aplicacioness ya descargadas
entre las que son sOlo para iPad o sélo para iPhone; por Ultimo, la seccion
fActualizacioneso @ @ dncuentran las actualizaciones de las aplicacioness
descargadas en el dispositivo, con la posibilidad de actualizarlas todas a la vez o
individualmente.

Ademas, a partir de la llegada de iOS 7 y posteriores versiones, se ha creado una
nueva seccion de aplicaciones para nifios, donde se encuentran las mismas
aplicaciones pero la forma de ordenarlas ha cambiado. Asi, pueden realizarse
busquedas en esta seccién en funcion de diferentes parametros como puede verse a
continuacion:
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iPad = 1 |

s

LA MAQUINA

»
" PUEDELOTODO ‘-

“
-

. = [

Los mepores juegos y apps.

Todas
Nifios
Popular
Destacado en Nifos
Dinosaurios
Nifos cocineros
Crea jugando
Hasta 5 afos
Nifos de 6 a 8 anos

Nifos de 9 a 11 afos

e o
Figura 20. Opciones de Figura 21. Seccioén de aplicaciones para nifios en iOS
busqueda en la seccion
Nifios de iOS

En cuanto a la edad, App Store las clasifica segun el contenido determinando de esta
forma para qué etapa son adecuadas. Atendiendo a los siguientes criterios:

4+

Apto para todos los lectores. No contiene ningan tipo de material inapropiado.

o+

Puede contener violencia en dibujos animados o en imagenes fantasticas, asi
como temas para adultos o provocativos.

12+

Puede contener contenido de tipo sexual o desnudez, blasfemias o humor
vulgar, consumo de alcohol, tabaco, drogas o referencias al mismo, temas de
horror y miedo, o temas para adultos y provocativos. Todo este contenido de
forma poco frecuente u ocasional.

Puede incluir el mismo tipo de contenido que las aplicacioness clasificadas
para mayores de 12 afos, pero de forma mas frecuente.

Tabla 2. Clasificacién de las edades en el entorno iOS
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Google Play

Google play

Figura 22. Logo de
Google Play

directos

AJuegos y appso, fReéecoméaAppasdmuparmaas y actuali za
m§ s sugerencias?o, ADi ver si -n en f ami
AfPel 2cul as m8&8s vendidaso, AFicci-n y |i
ASin wifio y AJunrgorass. mul ti jugador o, e

La segunda fuente consultada fue Google Play
(https://play.google.com/store), anteriormente Android Market,
tienda online desarrollada por Google para usuarios de Android,
cuyo lanzamiento inicial fue el 28 de agosto del 2008. Asimismo,
al igual que App Store, permite realizar busquedas y descargas
de aplicaciones, bien sean gratuitas o de pago.

La tienda se encuentra estructurada en seis categorias
principales: AAplicaciones?o,
APel 2cul asodo y 0

de otras secciones como por

Cabe sefialar que aunque no tiene un apartado infantil especifico como ocurre en App
Store, tras las nuevas actualizadas del sistema en lo que va de afio, si dispone de un
apartado equivalente (i F a mi) Honde puieden encontrarse aplicaciones adaptadas a

los nifios.

= Aplicaciones

CATEGORIAS INICIO

Juegos

Familia

Bibliotecas y demos

Coémics

Compras

Figura 23. Categorias en
Android

Categorias

Comunicacién

€ Familia

CATEGORIAS NICIO TOP VENTAS TOP APLICACIONES T

% PARA MAS DE
w

ENTREG Y8
o HASTASAROS o Lnoc 9 AROS

Damos la bienvenida a todos los padres

Para obtener mas informacion sobre las nuevas funciones para
familias, abre la Guia para padres en el menu de la pagina
principal de Play

V' Entendido

Juegos y aplicaciones populares m

%ﬁ' T
GRU. MI H LEGO®STAR i PlayKids -
VILLANO WARS™ Videos y

Gameloft The LEGO Group PlayKid

# ke h

ok ok ko

Figura 24. Categoria familia en
Android
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Respecto a las aplicaciones, Google Play las clasifica al igual que App Store segun su
contenido. De esta forma, la clasificacion es la siguiente:

| Sin restricciones | Equivale a 4+ en App Store
| Recomendado para mayores de 6 0 7 afios | Equivale a 9+ en App Store

Recomendado para mayores de 12 afios Equivale a 12+ en App Store
Equivale a 17+ en App Store

Tabla 3. Clasificacion de aplicaciones en el entorno Android

Por otra parte, creemos preciso sefialar, al margen de centrarnos en nuestro trabajo

Unicamente en las tiendas online App Store y Google Play de iOS y Android
respectivamente, la tienda de Kindle de Amazon, que cada dia estd mas presente.

Tanto es as? gue AAmazon ha creado una tienda Kindl]l
S a ms u (CNET, 2014).

1.5. ANALISIS DE LA INFORMACION Y EXTRACCION DE
CONCLUSIONES

El siguiente paso consistié en la descarga de las aplicaciones en la revision y analisis
de las mismas a través de la plantilla previamente disefiada.

Para el andlisis de la informacién y la correspondiente redacciéon de conclusiones,
hemos ido siguiendo el orden de los pardmetros e indicadores seleccionados, desde
los mas generales hasta los mas especificos, recogidos en la plantilla que hemos
empleado para la recopilacién de la informacion.

Asimismo, para una mejor visualizacion e interpretacion de los datos, por un lado,
hemos creado diferentes tipos de tablas, desde las que contienen las 25 aplicaciones
seleccionadas, con el logo, el nombre de la aplicaciéon y el nombre del desarrollador,
hasta las que hacen referencia a las diferencias entre los nombres de las aplicaciones,
el tamafio que ocupan en los dispositivos o entre las diversas modalidades de
adquisicion de los contenidos. Por otro lado, hemos creado gréficos con los
porcentajes de los idiomas en los que se encuentra cada aplicacién, los campos de
busqueda de las tiendas, la informacion que ofrecen sobre los titulos, los tipos de
visualizacién de los contenidos y los porcentajes de aplicaciones que tienen un
correcto funcionamiento.
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1.6 LIMITACIONES

La investigacion que presentamos ha estado limitada por varias cuestiones:

)l

La existencia de pocas aplicaciones de lectura infantil comunes en los entornos
iOS y Android.

De igual manera, el numero de item a analizar también ha estado condicionado
al haber aplicaciones que coinciden en titulos pero no en contenidos, como
AfCuentos pda,r a o neipeh agee descartar otras aplicacioness
categorizadas como aplicaciones de lectura pero que no lo son, simplemente
son aplicaciones de consulta de titulos y/o resimenes, como ocurre en este
caso con | aundgeibniLeekdci - n A

Las diferentes categorias bajo las que se encuentran las aplicacioness en las
dos tiendas de estos entornos digitales, asi como los diferentes descriptores
empleados los cuales no devuelven los mismos resultados, nos han dificultado
en gran medida la localizacion de estas aplicaciones.

Respecto a las aplicaciones de pago, hemos tenido una serie de problemas. En
primer lugar, algunas c¢ o moCuefititos espafioleso , una vezy
descargadas, al iniciarlas estaban completamente en blanco. Otras a su vez,
daban errores al intentar hacer el pago, de forma que una vez conseguido
finalizar el proceso han cobrado hasta cuatro pagos por la misma aplicacion,

pagadas

como ha sucedido con Pequefas hi stori aBEs asl eque,l as had:

principalmente, se han analizado aplicaciones de lectura infantil gratuitas.

Por ultimo, debido a las grandes diferencias que existen entre las aplicaciones
de lectura seleccionadas, hemos tenido que realizar varios cambios antes de
elaborar una plantilla definitiva para poder recoger todos los datos necesarios
para llevar a cabo un andlisis comparativo lo mas completo posible.
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2. LA INVESTIGACION SOBRE APLICACIONES DE LECTURA
INFANTIL: ESTADO DE LA CUESTION

Niflos y adolescentes estan siendo los protagonistas dentro del boom de la
conectividad movil y la expansion de smartphones y tablets, asi como en el acceso a
| as Plu@é 80% de los nifios/as espafioles de 10 afios de edad tiene un teléfono
movil. A los 12 afios, casi el 70% dispone ya de este tipo de tecnologia, y a los 14
nada menos que el 83%. Pero lo cierto es que la edad de inicio en su uso es mucho
mas temprana. Los nifios de 2 y 3 afios de edad acceden de forma habitual a los
terminales de sus padres, manejando diversas aplicaciones, principalmente juegos,
aplicaciones para pintar o colorear y cadenas de television que ofrecen series
infantiles a través de estos dis p 0 s i t(Mexooes, 2014).

Desde que se puso a la venta el primer iPad a principios de 2010, lanzamiento acogido
con escepticismo y mofas, en 2015 y cincuenta millones de dispositivos vendidos
nadie duda de su éxito y lo que ello ha supuesto, como el mercado accidental de las
aplicaciones infantiles ala parcreado.AiAnt es de | a creaci - -n del i Pa
a seis afios tenian un acceso limitado a la tecnologia digital porque una barrera de
teclado y ratén se lo ponia casi imposible. Sin embargo, gracias a la interfaz tactil del
iPad, nifios con tan sélo uno y dos afios ya son capaces de interactuar, divertirse e
incluso aprender a través de sus pantallas. Hoy en dia mas de un 40% de estos nifios
tiene acceso a dispositivos digitales, un porcentaje que no para de crecer debido al
efectopasssback (tabletas viejas q@Mercqu@a20d5h de padres

A finales de 2013, con la creacién de la categoria para nifios en la App Store, Apple
fue el mas rapido en sacar partido a este mercado. Asi, a finales de 2014 Amazon sin
quedarse atras lanzaba una tableta infantil y Google, aunque ha tardado algo mas, ha
creado este afio una version infantil del portal de videos YouTube (YouTube Kids) y
una nueva seccion para niflos (Familia) en Google Play.

No dejan de crearse aplicaciones para nifilos que se venden con un fuerte éxito, i | a s

apps para nifios son el nuevo petréleo y las cifras de ventas dan vértigo. Por ejemplo,

una empresa como Made in Me ha vendido 500.000 aplicaciones para libros infantiles

(y algunas a siete libras), con 50.000 descargas legales al dia. De hecho, Disney ya

esta colaborando con ellos. Y Nosy Crow, una compafiia en la que sélo trabajan seis

personas y que vende sus apps infantiles a cuatro libras, ha capitalizado casi todo el
mercadosihnnecesi dad de comer ci(@drotg20i4).as en col egi os

Las aplicaciones infantiles de las que se tiene constancia han sido desarrolladas para
entornos e d mierdrdsilnglateyra veyen dste sector un nuevo modelo de
negocios, Espafia parece preferir aquellas apps que no tienen costo alguno, lo que
representa un gasto enorme para desarrollar que dificilmente se vera recuperado. 0
(Crece, 2014).
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Si estas aplicaciones se han convertido en el nuevo petréleo es porque venden, pero
¢por qué no sucede lo mismo en Espafia? Segun Fabian Pedrero, fundador de Cream
eBooks, Contoplanet y Byelnk, i e | problema es que aqu?2

y no se c o megualmenta len Rlatafobma Proyecta® piensan que el motivo
fundamental para que no se utilicen en el entorno educativoiir esi de en |

la necesaria inversiobn en innovacion educativa (via tecnologia y otras); inversion

real i z

a

a

ausen

necesari a par a abordar U rdentda md cuestiortk® depar adi gn

privacidad y seguridad. Por tanto, este es el verdadero problema y no que no existan
aplicaciones infantiles en el mercado espafiol, pues las hay que estan especificamente
di sefadas para entornos educat i dispsnibles para
todas las materias o areas curriculares, como otras, enfocadas al publico en general

di

ver

destinadas a | a producci - n, edici-n y )difusi

(Corroto, 2014).

De la misma forma, desde Plataforma Proyecta expresan que Aiuna buena

potencialmente puede ser capaz de igualar la oferta de un libro; ademas de afiadir
interaccion y comunicacion remota en tiempo real al aprendizaje. Ademas, al vencer
las limitaciones del soporte fisico, dependiendo de cada app, puede adaptarse mejor a
cada usuario y disefiar o recibir el disefio de un itinerario de aprendizaje totalmente
per s on a(Cormta d0d4).

En cuanto a la descarga de aplicaciones, la mayoria de los menores asi como también
sucede con los adultos, descarga aplicaciones gratuitas siempre teniendo en cuenta
que, como ya comentaremos mas adelante, aunque las aplicaciones sean gratuitas la
mayoria dispone de compras integradas. Esta situacién puede repercutir sobre todo en
los mas pequefios si las aplicaciones no disponen de los controles o blogueos de
compras oportunos que impidan realizar compras no autorizadas. Asi, aunque el
porcentaje mayoritario de nifios y jévenes opta Unicamente por la descarga de
aplicaciones gratuitas, igualmente hay un porcentaje’ minoritario, sobre todo entre
jovenes de 11 a 14 afos, que realiza descargas de aplicaciones tanto gratuitas como
de pago.

Pero, ¢,qué tipo de aplicaciones son las mas descargadas?

® Iniciativa educativa de la Fundacién Amancio Ortega y de la Fundacion Santiago Rey
Fernandez-Latorre para el fomento de la innovacion en la ensefanza
(http://www.plataformaproyecta.org/)

4Segl/4n el informe fiMenores de Edad y Conect
7,5.
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Fuente: TAB innovation

Redes sociales (Facebook, Instagram

o

(7]

LA
R

Juegos (Solitario, Pinball

Utilidades (calculadora, traductor.

8
*

Navegacion (mapas, gasolineras

Prensa (As, El pais

Foto y video (editores, retocadores

&
N
R

Mdsica ( emisoras de masica, paginas ofici

Entretenimiento (Cine, series.

Productividad ( Dropbox, Cloud

Cocina (recetas.

Educacion (Aprende inglés, juegos de matemdaticas

Juegos infantiles ( La aldea de los pitufos

Tarjetas de fidelizacion

Figura 25. Tipologia de aplicaciones méas descargadas

Como podemos observar, las aplicaciones mas descargadas son Redes Sociales,
Juegos y Utilidades, con un 66%, 59% y 58% respectivamente.

Por otra parte, el numero de descargas de una aplicacion, algun tipo de
recomendacién bien por conocidos o0 en las propias aplicaciones, o los comentarios
reflejados en las propias tiendas de los diferentes sistemas operativos, son factores
importantes que los nifios y adolescentes, mas los adolescentes en este caso, tienen
en cuenta a la hora de elegir qué aplicaciones descargar.

AAs 2, como er a de tepuramte la etape adplescentan ¢ BPEorde los
menores de 11 a 14 afios tiene en cuenta fundamentalmente la recomendacion de sus
amigos a la hora de descargarse una aplicacién. Para otro 33% son muy valorados los
comentarios que otros usuarios dejan en las tiendas de descarga. En un nivel similar
se encuentran las puntuaciones recibidas por la aplicacion. Mas atencion le conceden
también a los titulos y tematicas de las aplicaciones (36,7%), y menos a la publicidad
(26%) o el numero general de descargas (21,3%). Nos llama la atencion que en el
caso de las adolescentes, la opinion y recomendaciones de las amigas no parecen
tener tanto peso como entre los chicos: un 38% frente a un 56%. Asimismo,
encontramos otra pequefa diferencia en cuanto a la importancia de la publicidad:
26, 2% en el caso de e (Memwres, 301420, 5% en el

——
N
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3. ANALISIS DE APLICACIONES

En este capitulo, pretendemos analizar las diferencias entre las aplicaciones de lectura
infantil seleccionadas de la forma mas completa posible. De todas las fuentes
bibliogréficas y trabajos de especialistas consultados, intentaremos extraer los datos
MAas relevantes para su posterior sistematizacion.

3.1. FICHAS DE ANALISIS DE LAS APLICACIONES

Este apartado hemos creido conveniente dedicarlo a las fichas de andlisis, pues
recogen todos los datos objetos de estudio de las aplicaciones.

3.1.1. BPT i Blue Planet Tales

DATOS GENERALES DE LA APLICACION

i0S | ANDROID
FECHA RECOGIDA DATOS 30.07.2015
APLICACION BPT i Libreria BPT i Cuentos
educativa de cuentos educativos
infantiles interactivos
VERSION DE ANALISIS 3.1 2.2
DESARROLLADOR Blue Planet Productions SL
SISTEMAS OPERATIVOS i0OS Android
TAMANO 22,2 MB 7,49 MB
IDIOMA/S Espafiol e inglés
FECHA DE ACTUALIZACION 30.07.2015 23.07.2015
FECHA DE CREACION 12.11.2013 -

DIMENSION. FORMA

i0S ANDROID
PRECIO
MODALIDAD DE Packs
ADQUISICION DE | Suscripcién \Y} \Y}
LOS Gratuita con publicidad
CONTENIDOS Gratuita sin publicidad \% \%
Gratuitas por tiempo limitado
Version lite de algunos titulos \% \%
Gratis con compras integradas V \%
SEGURIDAD Bloqueo de compras en la propia aplicacion
Control parental en la propia aplicacion
USABILIDAD Velocidad | Descarga réapida de vV \%
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contenidos
Informacién del proceso \%
de descarga durante los
tiempos muertos
Navegacion Funcionamiento correcto \% \%
Ayudas o tutoriales
ERGONOMIA Legibilidad Tamafio de letra legible \Y \Y
Tipo de letra legible V V
Claridad Texto y fondo contrastado V V
Distribucién de los elementos en la pagina \% \%
Uso del color \Y \Y

OBSERVACIONES

Respecto a la modalidad de adquisicién de los contenidos, la aplicacion
es completamente gratuita. No obstante, Gnicamente se dispone de un
libro gratuito, el resto son de pago. Ademas, puede realizarse una
suscripcion, también de pago, y poder disfrutar de todos los cuentos
disponibles y de los que se vayan publicando. En iOS la suscripcion es
un euro mas cara, tanto la mensual como la anual. Sin embargo, ofrece
también la posibilidad de una suscripcion de seis meses.
En cuanto a la velocidad, la descarga de los libros es relativamente lenta.

DIMENSION. CONTENIDO

i0S ANDROID
ACCESIBILIDAD Campos de Busqueda por autor
busqueda en | Busqueda por titulo
la tienda Blsqueda por edad
Busqueda por precio
Busqueda por categoria \Y \Y
Busqueda por lengua V V
Busqueda por recomendacion
Informacién Autor V \Y/
sobre los llustrador
titulos Traductor
Titulo \% Vv
Precio
Resumen V \Y/
Idiomas
Puntuacion \% Vv
Lectura con o sin conexion a Internet
Lectura sélo con conexion a Internet \% Vv
ORGANIZACION | Tipos de Estanteria V V
DE LOS visualizacién Listado
CONTENIDOS Otro
Posibilidad de cambiar el modo de visualizacion
Posibilidad de cambiar la ordenacion del listado
Posibilidad de organizar en carpetas
Eliminacién Posibilidad de eliminar \% V
de titulos Eliminacion directa desde la Vv Vv
estanteria
Restauracion de titulos \%
CAMBIO DE IDIOMA DE LA APLICACION V \%
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3.1.2. Booksy

DATOS GENERALES DE LA APLICACION

i0S | ANDROID
FECHA RECOGIDA DATOS 25.07.2015
APLICACION Booksy: Learn to Read Platform
VERSION DE ANALISIS 3.0 | 2.2
DESARROLLADOR Tipitap Inc.
SISTEMAS OPERATIVOS iOS Android
TAMANO 118 MB 34,42 MB
IDIOMA/S Inglés
FECHA DE ACTUALIZACION 29.08.2014 19.06.2014
FECHA DE CREACION 26.10.2011 -

DIMENSION. FORMA

i0S ANDROID
PRECIO
MODALIDAD DE Packs \Y, \Y,
ADQUISICION DE | Suscripcion
LOS Gratuita con publicidad
CONTENIDOS Gratuita sin publicidad \% \%
Gratuitas por tiempo limitado
Versién lite de algunos titulos
Gratis con compras integradas V \
SEGURIDAD Bloqueo de compras en la propia aplicacion
Control parental en la propia aplicacion V \%
USABILIDAD Velocidad Descarga rapida de \% \%
contenidos
Informacién del proceso
de descarga durante los
tiempos muertos
Navegacion Funcionamiento correcto \%
Ayudas o tutoriales vV \%
ERGONOMIA Legibilidad Tamario de letra legible V V
Tipo de letra legible V \
Claridad Texto y fondo contrastado V \%
Distribucién de los elementos en la pagina V \%
Uso del color V V
OBSERVACIONES | La aplicacion dispone de control parental en diferentes accesos, tales
como en el acceso a la tienda o a la configuracion.
Ademas, permite la creacién de tres usuarios, cuyas estadisticas pueden
consultarse individualmente.
En cuanto al funcionamiento, en ocasiones en iOS al realizar diferentes
operaciones se cierra la aplicacion.
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