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DIGITAL FICTION FOR LITERARY EDUCATION: AN
ANALYSIS OF APPLICATIONS FOR PRE-READERS

Resumen

Este trabajo se centra en la ficcion digital para primeras edades, concebida como un recurso
para la educacion literaria. Se pretende analizar una muestra de seis aplicaciones de ficcion digital
para prelectores de la editorial italiana Mimibombo y determinar su adecuacion para la educacion
literaria en la etapa de educacion infantil. Se emplea una metodologia cualitativa de estudio de
caso, atendiendo a dos dimensiones: formato (disponibilidad, accesibilidad, paratextos, usabilidad y
ergonomia) y contenido (narrativa, multimodalidad e interactividad). El estudio revela caracteristicas
comunes a todas las aplicaciones que justifican su pertinencia para primeras edades. Destacan Ia
sencillez de las tramas, el predominio del lenguaje icdnico, la combinacion armonica de elementos
visuales y sonoros y las posibilidades de interaccion, que requieren la participacion activa del
destinatario para que la historia avance. Su interés para la educacion literaria se justifica porque
contienen narrativas sencillas con caracteristicas acordes a los intereses y capacidades infantiles,
potenciando el disfrute de estas ficciones a través de la exploracion y el juego. Se recomienda la
utilizacion de las apps con la mediacion con un adulto, para favorecer las producciones orales durante
o después de la lectura compartida.

Palabras clave: Literatura infantil; Educacion literaria; Aplicaciones digitales; Ficcion digital;
Educacion infantil.

Abstract

This work focuses on digital fiction for early childhood, considered as a resource for literary
education. It aims specifically to analyse six digital fiction apps for pre-readers created by the
Italian Publisher Minibombo, and to determine their suitability for literary education in preschool
education. The methodology employed is qualitative and based on case study. Two dimensions have
been taken into account: format (availability, accessibility, paratexts, usability and ergonomics); and
content (narrative, multimodality and interactivity). The analysis reveals common features in all the
selected applications justifying their appropriateness for young children. The most prominent features
are the simplicity of the plots, the predominance of iconic language, the harmonic combination of
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images and sounds, and the options for interaction, which require the active participation of the
reader so that the story advances. Their appropriateness for literary education is justified by the simple
narratives being adapted to the children's interests and abilities, fostering the enjoyment of these
works of fiction through exploration and play. It is advisable to use these apps with the mediation of
an adult, to support oral production during or after the shared reading.

Keywords: Children's literature; Literary education; Digital applications; Digital fiction; Early childhood
education.

1. Introduccion

El avance de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) y el desarrollo de la Web
2.0 ha tenido un importante impacto en la Literatura Infantil y Juvenil (LIJ) (Rovira-Collado, 2013), con
la aparicion de diferentes formas de ficcion. Se trata de obras:

Que necesitan y aprovechan los contextos informaticos tanto durante su proceso de creacion
como en el momento de ser leidos, jugados, recibidos o cualquier palabra que queramos usar
para definir el acto de disfrutar esta forma de cultura. (Ramada, 2020, p.10)

Lopez (2022) destaca también la aparicion de recursos digitales de interés para la ensefianza
de laliteratura, entendiendo la literatura digital como aquella «que necesita y aprovecha las propiedades
del medio, soporte y formato informatico tanto a lo largo del proceso (concepcion, intencionalidad y
creacion del producto literario) como durante el curso de lecturan (p. 33). Estos textos genuinamente
digitales se caracterizan por la multimodalidad, la no linealidad y el caracter participativo (Ramada,
2020). La primera consiste en la combinacion de diferentes lenguajes o formas de expresion, la
segunda supone la ruptura con el orden lineal de lectura y la posibilidad de navegar libremente por
el texto, mientras que la tercera se relaciona con la interaccion, muy ligada a la dimension ludica.
De acuerdo con Ramada (2020) y Lopez (2022), se excluirian los textos literarios digitalizados, que
pueden manifestarse en soporte papel y digital sin que ello implique cambios sustanciales. Sin
embargo, si se considerarian ficcion digital las adaptaciones de obras preexistentes que aprovechan
las posibilidades y caracteristicas del nuevo medio. De hecho, la adaptacion de LIJ al medio digital es
un fenémeno importante en el mercado editorial (Ruiz-Dominguez, 2016), conllevando a menudo una
transformacion notable y un enriquecimiento expresivo de los originales (Ruiz-Dominguez, 2019).

En cambio, otros autores establecen una gradacién desde las digitalizaciones de textos
preexistentes hasta las que incorporan elementos ludico-interactivos que enriquecen y transforman
la experiencia original, en caso de basarse en un texto impreso (Yokota & Teale, 2014). En este
sentido, Ruiz-Dominguez (2016) diferencia entre las obras digitales en formato ePub, PDF o Mobi,
que ofrecen una experiencia cercana a la lectura en papel, y los libros electronicos que incorporan
video, audio y elementos interactivos, hasta llegar a formatos hibridos, mas préximos a las narrativas
cinematograficas que a una narracion literaria convencional (Ruiz-Dominguez, 2019). Para poder
categorizar esta diversidad de ficciones digitales, Ruiz-Dominguez (2016) tiene en cuenta la
procedencia (obras digitalizadas, obras nuevas presentadas a la vez en papel y digital y textos creados
para soportes electronicos), tipo de texto (cuento, novela o album), grado de participacion del lector
(se requiere o no su intervencion para que la obra avance) y prestaciones ofrecidas (audio, animacion,
geolocalizacion, etc.).
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Estos textos digitales, especialmente disefiados para los mas jovenes (Garcia-Rodriguez
& Gomez-Diaz, 2016), ofrecen nuevas experiencias de lectura, ya que permiten interactuar con el
texto y tomar decisiones que afectan a la propia ficcion. Ademas, requieren un lector que comprenda
los lenguajes visuales y sea capaz de acceder al texto a través de una pantalla, de una forma muy
diferente a la que supone la lectura lineal de un discurso escrito (Ruiz-Dominguez, 2014).

2. Ficcion digital en forma de app

Algunos tipos de ficcion digital se presentan en forma de app, conociéndose habitualmente
como «dlbumes digitales interactivos». Estos textos han sido objeto de especial atencién por parte
de los investigadores, gracias a la existencia de una sélida teoria sobre el analisis del album impreso,
y también debido su al interés para primeras edades (Aguilera et al., 2016). Los albumes digitales
mantienen el caracter multimodal del album impreso, enriqueciéndolo con otros recursos, como
videos 0 animaciones, musica, sonidos, etc., e incorporan elementos ludico-interactivos (Al-Yagout &
Nikolajeva, 2015; Aguilera et al., 2016; Bai et al., 2022; Ruiz-Dominguez, 2019; Zhao, & Unsworth, 2017).
El grado vy tipo de interaccidn, la mayor o menor presencia de texto, las opciones de personalizacién,
el aprovechamiento expresivo de las posibilidades del medio, etc., pueden variar. Asi, Yokota &t Teale
(2014) diferencian cuatro tipos de album digital cuando se trata de adaptaciones de textos previos:
los que proceden de albumes escaneados, los que transforman el album en un producto audiovisual,
los que agregan sonido y elementos interactivos y los que transforman el dlbum original en un juego.
Mientras que algunas apps ofrecen una forma de navegacion mas préxima a la experiencia de lectura
de un libro fisico, otras recurren al lenguaje audiovisual para desarrollar la narrativa, adoptando una
apariencia similar a la de una pelicula de animacion (Al-Yaqout & Nikolajeva, 2015). Ademads, algunas
de estas obras, debido a su cardcter multimodal, no lineal e interactivo, se aproximan al videojuego,
de ahi que algunos investigadores prefieren emplear términos que no evoquen el concepto de 'libro:
Por ejemplo, Frederico (2021) opta por «app literaria, englobando diversos tipos de obras en forma
de aplicacion, con caracteristicas que las aproximan al album, a la animacién o a los juegos digitales,
seguin los casos. Por su parte, Ramada (2020) prefiere hablar de «ficcion digital» como «término
paraguas» para designar una amplia gama de narrativas digitales multimodales. En este trabajo,
adoptaremos esta denominacion, dado que abarca un mayor nimero de manifestaciones digitales,
englobando producciones situadas a medio camino entre la literatura y el videojuego.

Sibien la pluralidad de lenguajes y la interactividad caracteristicas del album digital buscan
incrementar la motivacion, disfrute e implicacion del destinatario infantil, se podria lograr el efecto
contrario (generando distraccion vy dificultando la comprension) si estos elementos no estan bien
integrados (Bai et al., 2022; Miiller-Brauers et al., 2020). Por ello, es clave realizar una seleccion
adecuada de los albumes digitales por parte de los mediadores, para lograr experiencias de lectura
satisfactorias y enriquecedoras.

Para el andlisis de estas ficciones, se pueden tener en cuenta, en primer lugar, modelos
generales de evaluaciéon de apps infantiles para primeras edades, como el de Digon-Regueiro
e lglesias-Amorin (2021). Por un lado, tienen en cuenta aspectos pedagdgicos y de contenido
(actividades propuestas, tipo de aprendizajes, contenidos curriculares, instrucciones de manejo,
estrategias motivacionales, etc) y por otro atienden a aspectos técnicos y de disefio (recursos
multimedia, interaccion, accesibilidad y usabilidad, etc.). Asi, consideran importante que se favorezca
un aprendizaje por descubrimiento, colaborativo y creativo, estimulando la resolucion de problemas.
Asimismo, resultan esenciales el andamiaje, el uso de estrategias motivadoras y la retroalimentacion.
También es importante que las apps favorezcan la asuncion de un papel activo, estimulando las

Neira-Pifieiro, M.R. (2023). Ficciones digitales para la educacion literaria: un analisis de aplicaciones para prelectores
AILLI (Anuario de Investigacion en Literatura Infantil y Juvenil) 21, p. 89-114. e-ISSN: 2660-7395. DOI: 10.35869/ailij.v0i21.4567

91



MARIA DEL ROSARIO NEIRA-PINEIRO

habilidades cognitivas y las destrezas manipulativas. En cuanto al disefio y aspectos tecnologicos,
es esencial que los puntos de interaccion estén destacados y que su activacion requiera acciones
sencillas, adecuadas a las capacidades motrices del usuario. También valoran la calidad estética, Ia
sencillez del menu vy de la estructura de navegacion, la simplicidad visual, la facilidad de manejo, el
tiempo de carga rapido y la ausencia de anuncios o transacciones en el juego.

En el ambito de la ficcion digital, Garcia-Rodriguez & Gomez-Diaz (2015) proponen un
modelo bastante detallado de valoracion de apps que atiende a aspectos de forma (disponibilidad,
adquisicion, seguridad, privacidad, usabilidad, ergonomia etc.), y contenido (autoria, actualizaciones,
organizacion de los contenidos, personalizacion, interactividad, audio, etc.). Por su parte, Yokota &
Teale (2014) ofrecen una guia para la evaluacion y seleccion de albumes-app, atendiendo tanto la
dimension artistico-literaria (calidad de la historia, lenguaje verbal y lenguaje visual) como los aspectos
especificamente digitales (locucion y efectos sonoros, aprovechamiento de las posibilidades del medio,
funcion de los elementos interactivos...), ademas de tener en cuenta las oportunidades educativas que
ofrece la app, desde el punto de vista del desarrollo linglistico. Centrandose también en el album-app,
Cahill & McGil-Franzen (2013) valoran la calidad artistica del texto y la narrativa, la capacidad de la
historia para promover reflexiones y comentarios, y la calidad de las imagenes, asi como su relacién
con el texto y su atractivo para el destinatario infantil. También tienen en cuenta la locucion verbal y
la interaccion, que deben enriquecer la historia y no distraer. Asimismo, los puntos de interacciéon han
de estar sefialados claramente para que el usuario infantil los identifique y aproveche las posibilidades
que le ofrecen. Mas recientemente, Real y Correro (2018) han propuesto un instrumento para evaluar
la ficcion digital, donde diferencian entre aspectos formales, que incluyen seguridad, disponibilidad
y paratextos; contenido, que abarca el contexto de creacion y autores, opciones de personalizacion,
multimodalidad, posibilidades de participacion y complejidad interpretativa, y, por ultimo, adecuacién
al lector segun su edad.

3. Ficcion digital y educacion literaria

La educacion literaria persigue el desarrollo de la competencia literaria, entendida como la
capacidad de leer (o escuchar), comprender, interpretar, valorar y disfrutar diferentes tipos de obras
literarias, asi como la capacidad de producirlas o recrearlas (Prado, 2004). Esta capacidad integra
habilidades y saberes y habilidades lingiisticos y textuales, pragmaticos, intertextuales y de tipo
cultural-enciclopédico (Cantero & Mendoza, 2008). Por su parte, Fittipaldi (2013) plantea una serie
de orientaciones metodoldgicas para la educacion literaria que atienden a distintos aspectos: Ia
implicacion y disfrute del lector, la familiarizacion con el objeto libro, el acercamiento a la literatura
como sistema de produccion y circulacion cultural, la comprension y exploracién de los lenguajes
artisticos, la reflexion sobre la literatura como creadora de mundos, el conocimiento de los diferentes
géneros y subgéneros, la exploracién de la dimensidn social de la lectura literaria, la observacion de
las relaciones intertextuales y el desarrollo de la competencia interpretativa. Asimismo, el desarrollo
de esta competencia pasa necesariamente por el acceso al texto, siendo necesario un corpus variado
(Colomer et al., 2018) para ampliar el bagaje lector del alumnado y acercarle a diferentes géneros vy
modalidades textuales, evitando el encasillamiento lector (Manresa 2009). Para enriquecer este, es
conveniente llevar al aula las nuevas formas de ficcion digital, que ya son tenidas en cuenta por los
especialistas en LIJ (Colomer, 2010, Colomer Colomer et al. 2018; Correro & Real, 2019). Esto permitiria
comparar los textos impresos y digitales, promoviendo una reflexién sobre las diferentes formas de
lectura (Fittipaldi, 2013). Ademas, la ficcion digital requiere, para su disfrute e interpretacion, un
aprendizaje especifico:
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El reto principal de la mediacion es hacer entender que se trata de un producto diferenciado
como tal, como un todo que integra texto, imagenes, movimiento, musica, sonidos,
interactividad, hipertextualidad... y que con estos elementos se cuenta una historia de
ficcion; en definitiva, que persigue una experiencia de lectura particular, posiblemente mas
sensorial, mas inmersiva y menos exigente hacia la abstraccion pero mas focalizada en la
capacidad de diversificar las habilidades interpretativas. (Manresa, 2014, p. 24)

Pese al indudable interés de estos recursos y a la existencia de albumes digitales para
primeras edades, su presencia en las aulas es todavia escasa. Esto puede deberse a la confluencia de
diversos factores, como la necesidad de recursos tecnoldgicos para acceder a estas obras, asi como
el desconocimiento y los prejuicios de los propios docentes (Ramada & Turrion, 2019). A ello se une
la escasez de un corpus de calidad (Ramada, 2018), esto es, de obras que realmente aprovechen
estéticamente y de forma literariamente significativa las posibilidades que ofrece el medio digital.

Este trabajo parte, pues, del potencial interés de este tipo de obras para el acercamiento a la
literatura en educacion infantil, asi como de la necesidad de delimitar un corpus de calidad que sea
adecuado a las capacidades e intereses de los prelectores.

4. Disefio de la investigacion

4.1. Objetivo

El objetivo de esta investigacion es analizar una muestra de obras de ficcion digital en forma
de app destinadas a educacion infantil. Adicionalmente, y a partir de las caracteristicas observadas
en el analisis, se pretende determinar su potencial para la educacion literaria en educacion infantil.

4.2. Muestra

Para llevar a cabo el estudio, se eligieron seis apps creadas por MiniBombo (https://www.
minibombo.it/), una editorial italiana especializada en literatura infantil, que, ademds de libros impresos,
también produce apps para primeras edades. Se trata de aplicaciones destinadas a prelectores (2-6
anos)' que presentan, a priori, cierta homogeneidad, al tratarse de obras del mismo desarrollador.
También se considero el criterio de calidad, teniendo en cuenta que varias de estas apps habian sido
reconocidas con premios o nominaciones de ficcion digital. Las apps estan disponibles, previo pago,
para dispositivos i0S y Android, exceptuando una de ellas- solo disponible para i0S-. El analisis se
realizé a partir de las versiones en espafiol para i0S. En total, la muestra estaba constituida por las
apps recogidas en la Tabla 1.

Titulo de la app Afio de creacion Premios recibidos

(original y en espaiiol) y version utilizada

Il'libro blanco 2013 Premio Andersen 2014 a la
El'libro blanco Version 1.3 mejor creacion digital

Forme in gioco 2014 Bologna Ragazzi Digital Award
Formas en juego Version 1.3.1 2015

1 Segun la web de la editorial (https://www.minibombo.it/en/more-apps/).
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Titulo de la app Afio de creacion Premios recibidos

(original y en espafiol) y version utilizada

Dalla chioma 2015 | -

Sacude el drbol v. 2.0

Grande Gatto, piccolo gato 2017 Bologna Ragazzi Digital Award

Gran gato, pequefio gato version 2.6 2018

Tutto il contrario 2020 Mencion especial Cross Media

Todo lo contrario version1.1. en Bologna Ragazzi Digital
Award 2021

Affamato come un lupo 2018 Mencion especial en Bologna

Hambriento como un lobo Version 2.1 Ragazzi Digital Award 2019

Tabla 1. Muestra de aplicaciones seleccionadas

Las apps estan inspiradas en libros impresos con el mismo titulo editados por ~ Minibombo.
Aunque mantienen la estética visual, la mayoria de los personajes principales y algun motivo de
los originales, la narrativa es diferente o esta muy transformada. De hecho, en algun caso la obra
desarrolla una nueva aventura de los mismos personajes o un relato ludico que vuelve sobre los
elementos originales, a modo de propuesta para profundizar y extender una lectura previa. Al mismo
tiempo, las apps poseen suficientemente autonomia para ser disfrutadas independientemente del
album en el que se inspiran. Estas recreaciones podrian identificarse con el cuarto tipo de adaptacion
de aloumes al formato digital mencionado por Yokota y Teale (2014), que transforma en juego un
album yendo mas alla de la historia original. Por este motivo, y dadas las importantes diferencias entre
los albumes vy las apps, estas seran analizadas como obras digitales autonomas.

4.3. Metodologia

Se empled una metodologia cualitativa, teniendo en cuenta las orientaciones de Cerrillo
& Yubero (1996), Colomer (2002 y 2010), Colomer et al. (2018) y Lluch (2010) para valorar obras
infantiles, asi criterios de analisis y evaluacion de apps (Digon-Regueiro & Iglesias-Amorin (2021),
y ficcion digital (Cahill & McGil-Franzen, 2013; Real & Correro, 2018; Garcia-Rodriguez & Gomez-
Diaz, 2015; Ruiz-Dominguez, 2019; Yokota €& Teale, 2014). Se analizaron el formato, incluyendo
aspectos la disponibilidad, accesibilidad, paratextos, usabilidad, ergonomia y actualizaciones y
el contenido, atendiendo a la narrativa (personajes, historia, estructura del relato, tematicas, etc.),
lenguajes empleados (imagen, elementos sonoros, lenguaje verbal), posibilidades de personalizacion
e interactividad.

Para determinar la adecuacion de estas apps para la educacion literaria, se relacionaron
las caracteristicas observadas con los rasgos propios de los relatos para educacion infantil (Cerrillo,
2007, Ceballos, 2016; Colomer, 2010; Prats, 2016). También se considerd su potencial contribucion a
la educacion literaria, teniendo en cuenta la nocidn de «competencia literaria» (Cantero & Mendoza,
2008) y las orientaciones de Colomer (2010), Fittipaldi (2013) y Correro & Real (2019), atendiendo
a los aspectos: implicacion personal (conexion con los gustos e intereses del lector, generacion de
implicacion vy disfrute), acercamiento a la literatura como objeto material y sistema de produccion
y de circulacion cultural, ampliacion del bagaje lector (acercamiento a diferentes géneros y tipos de
textos), exploracion del uso artistico del lenguaje (aproximacion al uso artistico de la palabra y de otros
lenguajes), intertextualidad y desarrollo del intertexto lector, y progreso interpretativo e interpretacion
compartida. En el anexo se recoge la rubrica empleada para evaluar las apps.
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5. Resultados
5.1. Formato

En cuanto a la disponibilidad, se puede acceder a las apps desde la web de la editorial y
a través de plataformas de compra de aplicaciones. Todas son aplicaciones de pago de bajo coste,
disponibles para i0S y Android, exceptuando Hambriento como un lobo solo accesible para i0S. Cabe
sefalar que varias aplicaciones no estan disponibles para las versiones mas recientes de dispositivos
Android.

Tanto en App Store como en Play Store, estas apps no estan catalogadas como literatura
infantil, sino con etiquetas como «aventuran, seducativoss, «juegos, «familiar o «entretenimiento» o
«palabrasn». En Play Store se destaca su caracter educativo con la etiqueta «aprobada por profesoresn,
aportando indicaciones adicionales sobre los contenidos didacticos abordados. Las plataformas de
descargas catalogan las apps como dirigidas a la etapa de educacion infantil, si bien existen ciertas
incoherencias, pues en Apple Store se etiquetan al mismo tiempo como «0 a 5» y «4+». La web de la
editorial las propone para nifios a partir de 3 afios, salvo El libro blanco, recomendado a partir de 2.

Todas estan disponibles en 25 idiomas, exceptuando Hambriento como un lobo, accesible
en 16 lenguas. Sin embargo, como solo una de las apps contiene lenguaje verbal dentro del juego,
la opcion de idioma afecta basicamente al titulo y la informacion paratextual. Ademas, todas son
relativamente recientes y han sido actualizadas varias veces. Ninguna de las aplicaciones contiene
publicidad ni opciones de compras dentro del juego, tal como recomiendan Digdn-Regueiro e Iglesias-
Amorin (2021).

Otro aspecto importante es la usabilidad, es decir, la «capacidad de un software de ser
comprendido, aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones especificas de uso»
(Garcia-Rodriguez & Gomez-Diaz, 2015 p.w7). Las apps estan concebidas para ser descargadas por
un adulto y manipuladas por un nifio de corta edad, pues el manejo y navegacion son sencillos
e intuitivos. Una vez se inicia el juego, la narrativa avanza autbnomamente, a diferencia de otros
albumes-app, no se requieren acciones equivalentes al paso de pagina (Colomer et al., 2019), como en
la version digital del album Yo mataré monstruos por ti (Balmes). En las apps analizadas, la narrativa
solo se detiene cuando el usuario debe realizar una accion. En estos momentos, se incluyen pistas
visuales y/o auditivas que destacan los elementos interactivos, ayudando a identificar las zonas de Ia
pantalla que hay que pulsar y el tipo de acciones esperadas. No existen instrucciones verbales, pero su
sencillez y caracter intuitivo no las precisa. Ademas, el tiempo de carga es rapido y hay pocas pantallas
antes del inicio del juego.

Al ser aplicaciones destinadas a primeras edades, también es importante que las acciones
requeridas para interactuar con la pantalla tactil se adapten a las habilidades psicomotrices de
los menores. Por lo general, basta con tocar determinados elementos de la pantalla para poder
interactuar, mientras que en algunos casos se requiere deslizar el dedo sobre una imagen (sobre el
arbol para sacudirlo o sobre los gatos para acariciarlos, haciendo que ronroneen), si bien en algun caso
se necesitan dos toques (uno en el elemento interactivo y otro en el lugar al que se quiere desplazar).
Solo en Hambriento como un lobo es necesario mantener pulsado un elemento mientras se desplaza
por la pantalla siguiendo un recorrido preciso, accion que presenta algo mas de complejidad. En
ningun caso se requieren otros gestos, como inclinar la pantalla, pellizcar, sacudir o hacer doble clic,
que serian dificiles de realizar en estas edades (Digon-Regueiro, 2021).

Por su parte, la ergonomia tiene que ver con el disefio visual (Real & Correro, 2018; Garcia-
Rodriguez & Gomez-Diaz, 2015), incluyendo la legibilidad, el contraste fondo/forma y el uso apropiado
del color, de modo que se facilite la visualizacion e identificacion de los elementos representados en
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pantalla. En este caso, el disefio visual permite el reconocimiento de los personajes y elementos de
las historias, asi como la lectura de palabras en la Unica aplicacion que contiene texto escrito dentro
del juego.

En cuanto a los paratextos, las aplicaciones se identifican mediante un icono que representa
personajes o elementos del juego, incluyendo también la abeja que representa el logo de la editorial
(Figura 1). El icono, facil de reconocer, va acompanado del titulo, en alguin caso en forma abreviada, si
bien la imagen es suficiente para identificar la aplicacion.

s
Lx

Figura1. Iconos de las apps. De izquierda a derecha y de arriba abajo: Hambriento como un lobo, Todo lo contrario, Formas en

juego, Sacude el drbol, Gato grande, gato pequerioy El libro blanco?

Al pulsar el icono, se accede a una pantalla de fondo liso, con el logo y nombre de la editorial,
seguida inmediatamente de la pantalla de inicio del juego, desde la cual se puede acceder a los
créditos, a otras apps del mismo desarrollador, o bien iniciar el juego pulsando en los elementos
situados en el centro (titulo o personajes) (Figura 2).

amlnibmnbo

Figura 2. De izquierda a derecha y de arriba abajo, pantalla de inicio con travelling hacia abajo y primera pantalla del juego en
Sacude el drbol

2 Todas las ilustraciones estan reproducidas con la autorizacion de Minibombo.
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En Todo lo contrario, Formas en juego y El libro blanco (Figura3), después de la pantalla de
inicio aparece un menu que permite elegir entre diferentes elementos (animal, grupo de formas
geométricas o bote de pintura).

iy

' Formas en juego (o
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Figura 3. Menus de inicio. De izquierda a derecha: Todo /o contrario, Formas en juegoy El libro blanco

A continuacion, se desarrolla una mini-historia, regresando luego al menu para elegir otra
opcion, hasta explorarlas todas. En Formas en juego, un mendu inicial, integrado en la pantalla de inicio,
permite elegir entre dos opciones, consistentes en dos grupos de formas geométricas. En los demas
casos, el juego comienza tras la pantalla de inicio, una vez pulsado el elemento interactivo.

5.2. Contenido

La mayoria de las aplicaciones contienen una o varias historias en forma de relato audiovisual
de animacion. Gran gato, pequefio gato, Hambriento como un loboy Sacude el drbol desarrollan una
narrativa Unica que requiere la participacion del usuario en determinados momentos. En la primera,
dos gatos, uno grande y uno pequefo, salen de paseo por la noche. Atraviesan diferentes zonas en
las que tienen que superar pequefios obstaculos para avanzar, hasta llegar a una casa, donde se
introducen en la cocina para robar comida de la nevera. En Hambriento como un lobo, un conejo, un
topo, un castor y un caracol van de picnic. Cuando se sientan a merendar aparece un lobo de aspecto
feroz que los asusta. Con ayuda del usuario, deben escapar del depredador a través de diferentes
recorridos a modo de laberinto, pero aquel siempre acaba encontrandolos. Al final se descubre que el
lobo solo queria que le invitaran a merendar. En Sacude el drbol, diferentes animales bajan y suben
de un arbol cada vez que el usuario lo sacude, realizando en cada caso diferentes acciones (subirse a
un columpio, cavar un tunel, saltar, recoger comida...). Al final, una ardilla consigue echarlos a todos
y quedarse con el arbol para ella sola. De estas narrativas, solamente en Hambriento como un lobo
se establece con claridad el conflicto y el objetivo de los personajes al inicio (escapar del lobo). En
Gran gato se suceden una serie de acciones enmarcadas en el recorrido de los protagonistas, sin que
se conozca el objetivo de su paseo hasta el final, mientras que Sacude el drbol presenta una mera
sucesion de acontecimientos breves en torno al arbol, sin que se establezca un conflicto explicito, si
bien hay un cierre claro de la narrativa.

A diferencia de las anteriores, Todo lo contrario no ofrece un relato Unico, sino varias mini-
historias protagonizadas por diferentes animales, que se pueden ver en cualquier orden. El usuario
debe intervenir en determinados momentos para cambiar sus caracteristicas, lo que repercute en el
desarrollo de la historia. A medida que se exploran los diferentes personajes, van apareciendo con su
nueva apariencia en el menu. Finalmente, se hacen una foto juntos, tal como han quedado tras la
finalizacion de sus historias. De este modo, la narrativa esta conformada por una sucesion de acciones
enlazadas por un Unico personaje, sin que exista un planteamiento, desarrollo y desenlace claro, si
bien se aprecia una transformacion del protagonista desde el inicio hasta el final.

Formasen juegoy Ellibro blanco presentan una estructura narrativa mas débil. En la primera,
se presentan formas geométricas de diferentes colores para construir con ellas un medio de transporte
(barco, nave espacial, coche, tren...). Una vez finalizado, el usuario debe ponerlo en marcha para que
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realice un viaje, al término del cual las formas se separan de nuevo para crear otro vehiculo. Hay, pues,
una sucesion de acciones breves (construccion del medio de transporte y un corto recorrido), pero sin
llegar a configurarse una trama propiamente dicha. De igual modo, en E/ libro blanco se da a elegir
entre diferentes botes de pintura para colorear la pantalla. En cada caso, aparece un animal sobre el
fondo de color, que cobra vida gracias a la accion el usuario y se pone en movimiento, saliendo del
espacio coloreado y desapareciendo. Tampoco en este caso puede hablarse de una narrativa completa,
sino de personajes que se mueven, emiten sonidos o realizan acciones aisladas, no integradas en una
trama.

Todos los relatos son de corta duracion, adecuandose al tiempo de atencion del destinatario.
En las apps que contienen varias mini-historias, cada una se desarrolla en menos un minuto, mientras
que las ficciones de relato Unico ocupan entre 4 y 8 minutos aproximadamente, si bien la duracion
exacta depende de la participacion del usuario.

En aquellas apps que desarrollan una historia, esta es sencilla y emplea estructuras
repetitivas, como es habitual en la literatura infantil (Cerrillo, 2007). Esto es especialmente perceptible
en Hambriento como un lobo y Sacude el drbol, donde el relato se conforma a partir de secuencias
cortas de acciones similares. Tres apps desarrollan una narrativa lineal apoyada en secuencias cortas
similares entre si y, en muchos casos, intercambiables en cuanto a orden, mientras que Todo /o
contrario presenta una estructura arborescente, dado que las decisiones del usuario (Ramada, 2017)
determinan el desarrollo de los hechos y el destino de los personajes.

Las narraciones priorizan la dimension ludica, proponiéndose como juegos donde hay que
superar pequefos retos ayudando a los personajes a consequir sus metas o modificar la apariencia
de diferentes animales, provocando transformaciones y sucesos. Las historias contienen elementos
de humor, asi como situaciones imaginativas y disparatadas (por ejemplo, el hipopdtamo o el caracol
que nacen de un huevo de gallina, o el sorprendente conjunto de animales diversos que cabe dentro
de la copa de un arbol).

En casi todas las apps (exceptuando Formas en juego) aparecen como protagonistas animales,
domésticos o salvajes (Figura 4), en ocasiones bajo una apariencia humanizada.

Figura 4. Animales como personajes en Gran gato pequerio gatoy Todo lo contrario
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Ademas, en algun caso encontramos referencias intertextuales, como la figura del lobo feroz
(Hambriento como un lobo) y el guifio a la fabula de «La liebre y la tortuga» en una de las historias de
Todo lo contrario (Figura 5).

Figura 5. Referencias intertextuales en Hambriento como un lobo'y Todo lo contrario

A través de estas pequefias ficciones se abordan tematicas que pueden resultar de interés
para primeras edades, como los animales, la alimentacion, las formas geométricas, los medios de
transporte o los colores, asi como diferentes conceptos.

En cuanto a la dimension multimedia, se priorizan los lenguajes visuales. El lenguaje verbal
esta practicamente ausente, exceptuando el recogido en los paratextos (pantalla de inicio, créditos),
dirigidos principalmente al mediador adulto. A diferencia de otras obras de LIJD, una vez se inicia el
juego no aparece ninguna locucion que desarrolle un relato verbal ni tampoco didlogos. Tampoco
hay texto escrito, salvo en Todo /o contrario. En este caso, la historia se detiene en ciertos momentos
para ofrecer dos alternativas entre la que el usuario debe elegir, expresadas mediante dos palabras
contrapuestas. Adicionalmente, el color de la tipografia cambia para destacar visualmente el vocablo
seleccionado (Figura 5). Si bien se requieren habilidades lectoras para descodificar el texto, escrito en
mayusculas, la imagen funciona como andamiaje, pues al seleccionar uno u otro término, el personaje
se transforma en consonancia con el adjetivo elegido, por ejemplo expresando mediante el lenguaje
corporal (expresion facial, posicion de las orejas) y las acciones (sonrie o llora) la emocion indicada de
forma verbal, como se observa en la Figura 6.

TRISTE ALEGRE TRISTE — b ALEGRE

Figura 6. Eleccion entre dos opciones y uso de texto escrito en Todo lo contrario
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En todos los casos, la representacion de personajes, espacios y acciones se apoya en la
imagen en movimiento, mediante animaciones de colores vivos y planos. Los animales protagonistas
son representados con imagenes simplificadas y no realistas, incorporando en ocasiones detalles
humanizados (como el gato con gafas en la Figura 3), pero resultando faciles de reconocer por parte
del destinatario infantil. De modo similar, en Formas en juego aparecen figuras geométricas también
de apariencia humanizada, que se transforman en diferentes medios de transporte. Los personajes
destacan nitidamente sobre fondos neutros o con pocos detalles, lo que ayuda a fijar la atencion del
usuario infantil y a diferenciar claramente el personaje del marco espacial.

Los espacios de ficcion se suelen representar mediante un fondo liso sobre el que se
destacan algunos elementos facilmente reconocibles (arboles, farola, banco, etc.), representados de
forma sencilla y esquematizada, que permiten situar la escena en un contexto espacial determinado
(parque, bosque, cueva, etc.), sin aportar excesivos detalles descriptivos y manteniendo la atencion
en los personajes y sus acciones (Figura 7). En Todo lo contrario, el espacio se reduce a un fondo liso
(primero del color elegido y luego blanco), sobre el que se desplaza el personaje, no existiendo detalles
que aporten descripcion espacial, de modo que la atencion se focaliza en el animal y sus movimientos.
Pese a la sencillez del marco espacial, cabe destacar el juego entre el espacio coloreado y el espacio
blanco al que se desplazan los personajes una vez han cobrado vida, desapareciendo por el lado
derecho, como si huyeran por las paginas del «libro» mas alla del alcance de la audiencia.

Figura 7. Representacion del espacio. De izquierda a derecha y de arriba abajo: Sacude e/ drbol, Todo lo contrario, El libro
blanco, Hambriento como un loboy Formas en juego

Por lo general, se emplean planos de conjunto que muestran los personajes y sus acciones
0, en alguin caso, planos generales que ponen énfasis en los escenarios de la historia. Asimismo, se
aprecia el uso de cddigos visuales cinematograficos, como el cierre y apertura en iris para marcar el
inicio o final de un relato (Figura 8).
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Figura 8. Uso de cddigos cinematograficos en Hambriento como un lobo

Ademas, se emplean de forma expresiva la musica y los ruidos. Estos ultimos reproducen
sonidos de los animales (bostezo, maullido, rugido, grito, piar de pajaros, etc.) o ambientan las escenas
(en Gran gato y pequerio gato el sonido de los grillos y el canto de los buhos aporta un contexto
nocturno). Asimismo, se asocian diferentes sonidos a los elementos interactivos, a veces con un efecto
expresivo. Por ejemplo, en Todo /o contrario, al pulsar una u otra de las opciones se escucha un ruido
que evoca los dos conceptos contrapuestos, a través de variaciones en la duracion, timbre, volumen,
etc,, sirviendo para reforzar la comprension. El sonido también puede poseer un efecto realista, por
ejemplo, al reproducir el ruido de hojas en Sacude el drbol, cada vez que el usuario agita las ramas, o
al imitar el ruido de una olla al fuego en Gran gato pequefio gato.

Respecto a la musica, se incluyen melodias que subrayan diferentes momentos y adquieren
un valor expresivo en relaciéon con los acontecimientos o los personajes. En Gran gato pequefio gato
una melodia alegre acompafa el paseo de los protagonistas, pero se interrumpe cuando hay una
prueba que superar, lo que favore la concentracion del usuario en la tarea. En Hambriento como un
lobo, se alterna una melodia tranquila para acompafiar los momentos en que los personajes se sienten
seguros y a salvo con una mas rapida que sugiere peligro cuando los protagonistas huyen del lobo.

Por ultimo, en cuanto a la interaccion, esta una de las caracteristicas propias de las narrativas
digitales, pudiendo definirse como la respuesta a una accion deliberada del usuario (Ryan, 2004, p.
338, citado en Turridn, 2014, p. 241), si bien puede desemperiar roles distintos, adquiriendo mas o
menos relevancia en la ficcion digital. Ruiz-Dominguez (2019) diferencia la interaccién ligada a la
navegacion, que hace posible el avance entre pantallas, y la interaccion propiamente dicha, constituida
por el conjunto de wanunciaciones, sonidos, musica que se activan cuando el lector interviene sobre
la pantalla y afectan a los diferentes elementos de narracion» (p.130). En este caso, la interaccion de
navegacion solamente se da para acceder al juego o a la pantalla de menu, adquiriendo mucha mas
relevancia la interaccion interna al relato, en la cual observamos a su vez diferentes modalidades.

Algunas aplicaciones (como Gran gato pequerio gato, Formas en juego o El libro blanco)
permiten interactuar con personajes y espacios, produciendo pequefas acciones y/o sonidos al
tocar determinados elementos de la pantalla, sin que esto tenga consecuencias en el desarrollo del
juego. Por ejemplo, en Gran gato pequefio gato se pueden apagar y encender las farolas o las luces
de las ventanas, abrir y cerrar flores, sacar a algunos animales de sus madrigueras o hacer que los
gatos den pequefos saltos. Estas interacciones opcionales, que Ruiz-Dominguez (2019) denomina
«de acompafiamienton (2019), no interrumpen la narrativa visual y no tienen consecuencias en el
desarrollo de la trama, lo que solo sirve para potenciar el disfrute, la exploracion y el juego.
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Sin embargo, son mas comunes las interacciones «de obligacion» (Ruiz-Dominguez, 2019),
que resultan esenciales para el avance del relato. En todas las apps, la narrativa se detiene en
ciertos momentos y es el usuario quien debe hacerla progresar, tocando elementos de la pantalla o
arrastrando el dedo para producir diferentes acciones, como elegir la accién correcta para ayudar a los
personajes a superar un obstaculo, guiarlos a través de un laberinto, sacudir un arbol, o elegir entre
diferentes alternativas. Pese a que la interaccion es imprescindible para que el relato continue, en Ia
mayoria de los casos el usuario no puede modificar realmente la historia, puesto que las acciones se
desarrollan segun lo programado, como ocurre en Sacude el drbol. En Gran gato pequefio gato hay
diferentes alternativas para intentar superar los retos, pero solo una es valida y permite el progreso de
la narrativa, mientras que en Hambriento como un lobo se puede cambiar el orden de las secuencias
al guiar a los personajes por un recorrido u otro, sin alterar la resolucion del conflicto. Solamente en
Todo lo contrario el usuario participa en la construccion de la historia, generando relatos diferentes
segun la alternativa elegida. Segun Turrion (2014), solo en este caso hablariamos de interaccion real,
mientras que en los restantes se trataria de una interaccion simulada.

Atendiendo a la clasificacion de Real & Correro (2018), prima la interaccion ludica, que
supone la participacion libre, basada en la exploracion y el juego, o en la realizacion de acciones para
superar pequefios retos, si bien en algun caso se da una interaccion creativa, con consecuencias que
afectan al desarrollo de la trama.

La mayoria de estas opciones de interaccion afectan a elementos nucleares de la historia
y son imprescindibles para su avance, otorgandose asi al destinatario un rol activo, pues sin su
participacion no hay relato. Cabe sefialar que las posibilidades de interaccion estan bien integradas,
pues incluso las opcionales se insertan perfectamente en la narrativa y estan ligadas a las acciones de
la trama (por ejemplo, el usuario hace que diferentes animales salgan de sus madrigueras porque los
han despertado los gatos).

Por otra parte, la participacion del usuario posee un caracter ludico. Asi, en Gran gato pequefio
gato o en Hambriento como un lobo, hay que ayudar a los personajes a superar retos para avanzar y
conseguir su objetivo. En otras apps, el usuario interactta con los personajes u otros elementos de
la ficcidn, lo que genera transformaciones y acontecimientos, que a veces poseen un cariz divertido,
fantasioso o disparatado. De hecho, hay, implicitas, unas sencillas reglas de juego, que se espera que el
usuario asimile rapidamente y de manera intuitiva. La incorporacion de mecanicas de juego esta muy
presente en las narrativas digitales, aproximando estas obras a otras narrativas interactivas, como los
videojuegos (Turrion, 2014; Ramada, 2017).

Ademas, las apps incorporan signos visuales y auditivos que destacan en pantalla los puntos
calientes o elementos interactivos. Asi sucede siempre que la participacion del usuario es obligada.
El avance narrativo se detiene y los elementos que hay que tocar se mueven, al tiempo que emiten
produce un sonido, llamando la atencion sobre esa zona de la pantalla. El andamiaje es especialmente
visible en Formas en juego, donde se introducen pistas visuales (silueta de la forma geométrica
sefialada con una linea punteada en el lugar donde debe ubicarse) para ayudar al usuario infantil en
la construccion del vehiculo, proporcionando ademas feedback que ayuda a realizar la tarea (Figura
9): si se selecciona una figura geométrica errdnea, esta retrocede a su sitio, y si es la adecuada, se
coloca automaticamente en su lugar. En las interacciones opcionales, los puntos calientes no estan
sehalados, por lo que es el usuario quien debe espontaneamente explorar los elementos en pantalla,
para comprobar qué sucede cuando los toca.
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Figura. 9. Andamiaje visual en Formas en juego

6. Discusion

En el analisis realizado destaca en primer lugar la sencillez del disefio visual, con personajes
y espacios faciles de reconocer y un buen contraste de las figuras sobre el fondo. Asimismo, hay una
distribucion armonica de elementos en pantalla, evitando la sobrecarga y la acumulacion de detalles
superfluos, al tiempo que se dirige la atencion del receptor hacia lo importante (protagonistas y
acciones relevantes), todo lo cual resulta idoneo para el alumnado de educacion infantil (Digon-
Regueiro &t Iglesias-Amorin, 2021). Las aplicaciones resultan sencillas e intuitivas en su manejo, y se
adecuan a las habilidades motrices de sus potenciales destinatarios.

En cuanto a las caracteristicas de la ficcion digital, no se halla la ruptura de la linealidad
propia de estas obras (Ramada, 2020), y solo en un caso el relato adopta una forma arborescente
mas propia de las narrativas digitales. Sin embargo, esta organizacion mas sencilla es posiblemente
mas apropiada para la capacidad de comprension del destinatario infantil al que se dirige. Las apps
si presentan la multimodalidad propia de estas ficciones, con una integracion arménica y coherente
de lenguajes visuales y sonoros, al servicio de la narracion. Asimismo, destaca la dimension ludica
y participativa, con opciones de interaccion que otorgan un rol activo al usuario. Aunque sin llegar
a hacerle co-creador de la obra, su intervencidn es imprescindible para hacer avanzar la trama v,
en un caso, sus decisiones determinan el rumbo del relato. Tal como recomiendan los especialistas,
la interaccion esta perfectamente integrada en la narrativa, evitandose opciones de participacion
distractoras o ajenas al relato (Yokota & Teale, 2014). Ademas, los lenguajes artisticos se combinan
armoénicamente, creandose una «fusion estética coherente, significativa y satisfactoria del conjunto
en beneficio de la propuesta literaria de la obra» (Real & Correro, 2018, p. 21), como se espera en una
ficcion digital de calidad.

Para determinar la adecuacion de estas apps para la educacion literaria, es necesario
comprobar si estas narrativas reflejan los rasgos propios de los relatos para el alumnado de infantil.
En términos generales, todas las apps se caracterizan por la sencillez y brevedad de la narrativa, si
bien presentan algunas diferencias interesantes. Dos aplicaciones contienen elementos aislados y
acciones sencillas que se suceden, sin desarrollar una trama, mientras que las restantes contienen
pequenas historias, de estructura repetitiva, donde el relato se fragmenta en secuencias cortas, o
que se considera un procedimiento de andamiaje que facilita la comprension (Colomer, 2010). Estas
diferencias se pueden relacionar con el progreso infantil en la comprension de relatos: inicialmente,
los nifios se limitan a identificar elementos representados en las imagenes y a reconocer episodios
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aislados, mientras que en un estadio mas avanzado ya son capaces de establecer relaciones causales
y temporales entre acciones e integrarlas en una secuencia coherente (Colomer et al., 2018). En este
sentido, las apps que no contienen una narrativa completa serian adecuadas para destinatarios de
menor edad, mientras que las restantes se adaptan a usuarios que ya son capaces de comprender una
secuencia de acciones enlazadas. Solo una incluye un conflicto, desarrollo y desenlace claros, siendo
idonea para nifios que ya comprendan el esquema basico de un relato.

Por otra parte, todas las historias tienen personajes caracterizados por pocos rasgos, casi
siempre animales humanizados. Ademas, las historias se desarrollan en contextos familiares para
los nifios (bosque, campo, espacios urbanos...) e incorporan detalles de humor, asi como elementos
disparatados e imaginativos.

Estas narrativas se apoyan fundamentalmente en signos visuales, en consonancia con la
importancia de la imagen en las obras para prelectores (Colomer, 2010; Cerrillo, 2007; Correro vy
Real, 2019). Ademas, algunos autores han sugerido que las animaciones contenidas en los aloumes
en forma de app pueden facilitar la comprension de la historia y focalizar la atenciéon en los
elementos importantes (Mller-Brauers et al., 2020). En este caso, la imagen animada es el vehiculo
principal para el desarrollo del relato, dada la ausencia de una locucién verbal. La narrativa adopta
un estilo filmico, propio de algunas apps (Aguilera et al., 2016), que conlleva la incorporacion de
codigos del lenguaje audiovisual. Por otra parte, los signos iconicos crean una narrativa coherente
y comprensible, adoptando una perspectiva que situa al receptor en el mejor lugar posible para
observar los acontecimientos. En ocasiones la imagen también agrega detalles de humor o referencias
intertextuales. Asimismo, los detalles visuales permiten representar emociones basicas, caracterizan
a los personajes y situan la historia en un contexto espacial y temporal facilmente reconocible, todo
lo cual permite realizar una valoracion positiva de estas creaciones, atendiendo a los criterios de
valoracion de obras de LIJ desarrollados por los especialistas (Lluch, 2010). A su vez, los elementos
sonoros (ruidos y musica) desempenan un rol importante, integrandose armonicamente en la historia
y desempefando diferentes funciones (establecer un tono, ambientar, apoyar la interaccion, etc.).
Cabe destacar la casi total ausencia de lenguaje verbal, pues no hay locucion verbal ni didlogos, si bien
la narrativa es comprensible sin este apoyo.

Por otra parte, las caracteristicas observadas permiten determinar la potencialidad que
ofrecen estos recursos para la educacion literaria en infantil, atendiendo a diferentes dimensiones. Con
respecto a la implicacion personal, se aprecia una conexion con los gustos e intereses esperables en el
alumnado de infantil. Ademas, la participacion del usuario en el desarrollo del relato y la interaccion
con personajes y espacios podria favorecer la implicacion vy el disfrute, contribuyendo a incrementar
el interés hacia las narrativas de ficcion.

En cuanto al acercamiento a la literatura como objeto material y sistema de produccion y de
circulacion cultural, indudablemente estos recursos constituyen un soporte material muy diferente al
del libro impreso, y requieren otra forma de acceso a su contenido y de interaccion con la obra (Colomer
et al,, 2018). Estas apps, adaptadas a las caracteristicas cognitivas, habilidades motrices y capacidad
de comprension del alumnado de infantil, son, pues, un recurso idéneo para el descubrimiento y
exploracion de la ficcion digital, considerandola en su dimensién material y como producto cultural.
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Por tanto, las apps contribuirian a ampliar el bagaje lector, enriqueciendo la diversidad de
recursos que se llevan al aula, nunca como sustituto de las obras literarias en papel, sino como una
forma artistica mas. Estas ficciones refuerzan la familiarizacion con los codigos propios del relato.

En cuanto a su idoneidad para la exploracion del uso artistico del lenguaje, se ha sefialado ya
la combinacion de diferentes medios expresivos, con un claro protagonismo del lenguaje visual y, en
menor medida, el ritmico-musical. La casi total ausencia de lenguaje verbal podria hacer discutible la
contribucion de estas apps al desarrollo de la competencia comunicativa, ya que, con la excepcion de
unas pocas palabras escritas en una de las obras analizadas, no se aporta vocabulario ni estructuras
lingUisticas que puedan contribuir a un progreso en el uso del lenguaje, por lo que seria conveniente
una intervencion del adulto para la estimulacion del lenguaje verbal.

En cuanto a la intertextualidad, dos de las aplicaciones contienen referencias a textos
literarios que seria preciso conocer de antemano, contribuyendo asi a la formacion del intertexto
lector, aspecto esencial en el desarrollo de la competencia literaria (Cantero y Mendoza, 2008).
Asi, mientras que una escena remite a una conocida fabula, en otro caso se presenta un personaje
contradictorio, jugando con la activacion del intertexto lector v la ruptura de las expectativas (el «lobo
feroz» resulta ser manso).

Por ultimo, en cuanto a la potencial contribucion de las apps al progreso interpretativo,
para la comprension de estas obras se requiere la puesta en practica de habilidades de comprensién
e interpretacion de relatos. Ademas, las diferencias en la estructura del relato permitirian trazar
un itinerario lector, segun la progresiva complicacion del esquema narrativo. El acceso a los textos
tendria que completarse con actividades que estimulasen la interpretacion compartida, como los
intercambios verbales antes, durante y después del acceso a la app (Fittipaldi, 2013).

7. Conclusiones

Enresumen, estas apps ofrecen unejemplo de narrativasdigitales adaptadasalas capacidades
e intereses del alumnado de infantil, que desarrollan relatos ludicos de apariencia cinematogréafica
en cuyo avance se requiere la participacion del usuario, caracteristicas coincidentes con las formas
de album digital proximas al cine de animacion y al juego (Al-Yagout & Nikolajeva, 2015; Yokota
&tTeale, 2014). Pese a su caracter hibrido, a medio camino entre la literatura y el videojuego -algo
comun en las ficciones digitales (Ramada, 2020), la presencia de historias y personajes atractivos
para primeras edades y la incorporacion de referencias intertextuales, entre otros aspectos, hace que
puedan considerarse recursos potencialmente apropiados para la educacion literaria, idoneos para la
exploracion y disfrute de la ficcion digital en primeras edades.

Indudablemente, la contribucion efectiva de estas apps a la educacion literaria pasa por
el disefio de una metodologia apropiada que aproveche al maximo su potencialidad. En primer
lugar, aunque pueden ser manejadas auténomamente por nifios de corta edad, seria preferible su
manipulacion en compafia de un adulto, tal como sugiere la web de la editorial®. De hecho, la lectura
compartida nifio-adulto es la forma mas usual de acercamiento a los textos literarios en la etapa de
educacion infantil (Prats, 2016). Esta practica estimula el desarrollo lingUistico infantil y las habilidades
narrativas y aporta andamiaje para acceder al texto, ademas de favorecer la comprension y expresion
de emociones mediante la conversacion (Miller-Brauers et al., 2020; Neuman, 2020). Por ello, se puede
suponer que la intervencion de un adulto que estimulase la produccién oral seria beneficiosa para el
progreso linglistico, si bien hay que tener en cuenta las particularidades de la lectura compartida de

3 https://www.minibombo.it/es/otras-aplicaciones/
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textos digitales y las diferentes estrategias que puede emplear el mediador (Hoel y Tennessen, 2019;
Mller-Brauers et al., 2020). Aunque el avance automatico de las narrativas no facilita la conversacion
durante la manipulacion de la app, se podrian aprovechar las pausas introducidas en los momentos
de interaccion para desarrollar intercambios verbales que favoreciesen la interpretacion compartida,
por ejemplo, elaborando hipdtesis, reflexionando sobre como ayudar a los personajes a superar los
retos, etc. Asimismo, la conversacion postlectura podria dar lugar a la posterior narracion oral de
estas historias, asi como al intercambio de impresiones, reflexiones o emociones, el establecimiento
de conexiones con otros relatos (por ejemplo, comparando los personajes de las apps con los de
otras historias conocidas, tanto cuentos y fabulas clasicas como albumes actuales), lo que favorece
la elaboracion de una respuesta lectora y el progreso en la interpretacion compartida (Colomer et al.,
2018). Como sugiere Neuman (2020), la intervencion del docente en la lectura compartida de libros-
app podria contribuir a la comprension e interpretacion de la obra, si bien se trata de un campo todavia
escasamente explorado. Cabria también la opcidn de realizar otras actividades que profundizaran y
enriquecieran la experiencia con la app, combinando diferentes lenguajes (Colomer, 2010), como la
dramatizacion, la recreacion oral de estas historias o la invencion de otra nueva, la elaboracion de
producciones plasticas, etc.

De modo mas general, estas apps permitirian acercar al alumnado a la exploracion y disfrute
de la ficcion digital, algo importante si tenemos en cuenta que el placer estético y el juego son
aspectos fundamentales en la educacion literaria en primeras edades (De Amo, 2003). Para lograr esto,
es esencial la seleccion de obras de calidad, que puedan generar una respuesta lectora y contribuir al
desarrollo de una sensibilidad estética.

Por otra parte, las aplicaciones analizadas poseen un interés pedagdgico mas alla del ambito
linglistico y literario, porque abordan diversos centros de interés relevantes para la educacion infantil.
Pese a ello, y en consonancia con las recomendaciones de los expertos (Colomer et al., 2018) se evita un
excesivo didactismo, de modo que los conceptos abordados y los aprendizajes promovidos se integran
de modo natural, primando el disfrute y el juego. Ademas, al igual que sucede con el album impreso
(Arizpe, 2021; Pantaleo, 2021), estas ficciones digitales favorecen el desarrollo de la competencia
visual, dada la primacia de la imagen, asi como la multialfabetizacion, debido a su caracter multimodal
(Aguilera et al., 2016; Zhao & Unsworth, 2017). Al mismo tiempo, dado que requieren habilidades
tecnoldgicas (Real & Correro, 2018), favorecen también el progreso en competencia digital. Por tltimo,
tal como recomiendan Digon-Regueiro & Iglesias-Amorin (2021), la interaccion con la app promueve
un rol activo del usuario y estimula la resolucion de problemas, siempre con retos acordes a las
capacidades del destinatario.

Para terminar, como futuras lineas de investigacion, se plantea ampliar la muestra con
aplicaciones de otros desarrolladores destinadas a la misma franja de edad. Tomando como modelo
estudios sobre respuestas lectoras de nifios y jovenes ante ficciones digitales (Arenas & Manresa, 2013;
Colomer & Fernandez, 2014) y situaciones de lectura compartida de libros-app (Hoel & Tannessen,
2019; Neuman, 2020), se podria aplicar estos recursos en el aula de infantil. Ello permitiria comprobar
las reacciones de los nifios ante estas nuevas formas de ficcion, asi como determinar su contribucion
efectiva a la competencia literaria e indagar sobre las diferentes estrategias de lectura compartida de
obras de ficcion digital.
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ANEXO

RUBRICA PARA ANALISIS Y VALORAC!ON DE NARRATIVAS DIGITALES EN FORMA DE APP,
COMO RECURSOS PARA LA EDUCACION LITERARIA EN EDUCACION INFANTIL

Dimension Nivel 1 (mas adecuado) Nivel 2 (medio) Nivel 3 (menos
adecuado)
Formato Disponibilidad Disponible para diferentes Disponible para Solo disponible para
y accesibilidad dispositivos, facil de algunos dispositivos, ciertos dispositivos, de
localizar y descargar, moderadamente facil dificil localizacion, de

gratuita o de bajo coste.  de localizar y descargar, coste medio o elevado.
gratuita y de bajo coste.

Paratextos Paratextos relevantes, Paratextos e icono Paratextos poco
icono representativo y medianamente relevantes o con exceso
facil de reconocer para el relevantes para el de informacién, icono
alumnado de E.I. alumnado de E.I. dificil de identificar

para alumnado de
E.l.y escasamente
representativo

Usabilidad Manejo sencillo e intuitivo Manejo de dificultad Manejo complejo para el
por parte del alumnado media por parte alumnado de E.I. Requiere
de E.l. Tiempo de carga del alumnado de instrucciones de uso y
rapido y pocas pantallas  E.l. Requiere una un aprendizaje previo.
antes del inicio del juego.  familiarizacion previa Tiempo de carga lento.
Requiere destrezas con el juego. Tiempo Mas de tres pantallas
motrices basicas de carga medio y antes del inicio del juego.

pocas pantallas antes Requiere destrezas

del inicio del juego. motrices complejas
Requiere destrezas (pellizcar, sacudir, hacer
motrices basicas. doble clic)

Ergonomia Buen contraste fondo- Buen contraste fondo-  Poco contraste fondo-
forma, de modo que los  forma, aunque la forma. Sobrecarga de
elementos son facilmente informacion visual es informacion visual.
reconocibles. Disefio excesiva. Los elementos Elementos dificiles de
visual claro, con pocos visuales y el texto reconocer y texto poco
elementos por pantalla son medianamente legible.

reconocibles.

Contenido Personajes Pocos personajes, Personajes sencillos y Muchos personajes,
sencillos, relevantes y en numero reducido, complejos, poco
facilmente reconocibles pero poco relevantesy  relevantes y escasamente
por el alumnado de E.I. escasamente familiares ~ familiares para el
(personajes de cuentos, para el alumnado de E.l. alumnado de E.I.

animales humanizados,
personajes infantiles...)
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Dimension

Contenido  Historia

Lenguaje
visual

Musica 'y
efectos
sonorous

Lenguaje
verbal oral

Lenguaje
verbal
escrito

Nivel 1 (mas adecuado)

Historia breve con trama
clasica (planteamiento
nudo y desenlace), o
formada por sucesion
episodios unidos

por personaje o hilo
conductor. Presenta
estructuras repetitivas
ylo fragmento del relato
en unidades cortas. Se
desarrolla en contextos
familiares y reconocibles.

Lenguaje visual sencillo.
Facilita el seguimiento

de la narrativa y la
identificacion de los
personajes y espacios. Uso
expresivo de los codigos
de la imagen.

Musica y efectos sonoros
coherentes con la estética
visual. Cumplen con
diferentes funciones
(ambientacion, creacion de
tono emocional, refuerzo
de momentos importantes,
feedback...)

Si'lo hay, es sencillo y facil
de comprender. Facilita el

seguimiento de la historia
y la inmersion y estimula

la interaccion.

No hay texto escrito. Si

lo hay, es muy breve y

con una tipografia facil
de leer (texto grande,
mayusculas o letra ligada).
Hay andamiaje visual o
SONoro para apoyar su
comprension.

Nivel 2 (medio)

Historia moderadamente
breve con trama clasica
(planteamiento nudo

y desenlace). No hay
estructuras repetitivas

ni fragmento del relato
en unidades cortas. Se
desarrolla en contextos
medianamente familiares
y reconocibles.

Lenguaje visual
medianamente sencillo.
Se aprovecha poco el uso
expresivo de los codigos
de la imagen.

Musica y efectos
sonoros con valor de
ambientacion.

Lenguaje verbal

poco expresivo y/o
escasamente acorde a

la historia, aunque si
facilita el sequimiento de
la narrativa vy es facil de
comprender.

Poco texto escrito,
aunque la tipografia
es dificil de leer y no
hay andamiaje oral ni
visual para facilitar Ia
comprension.
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Nivel 3 (menos
adecuado)

Historia larga y trama

de estructura compleja
(ruptura de la linealidad,
combinacion de diferentes
narradores y/o puntos de
vista, metalepsis, relatos
insertados, etc.). No hay
estructuras repetitivas ni
fragmentacion del relato
en unidades cortas. Se
desarrolla en contextos
poco familiares y
reconocibles.

Lenguaje visual complejo,
dificil de comprender

e interpretar por el
alumnado de E.I.

Musica y efectos
sonoros inexistentes

0 poco acordes a la
narrativa y escasamente
aprovechados.

Lenguaje verbal poco
expresivo y/o escasamente
acorde a la historia,

o bien discurso oral
excesivamente complejo
para el alumnado de
infantil. No favorece

la comprension ni la
inmersion en el relato

Mucha presencia de
texto escrito, dificilmente
comprensible por el
alumnado de infantil.
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Contenido

12

Dimension

Interaction

Adecuacion
alas
caracteristicas
de los relatos
literarios para
El

Implicacion
personal

Nivel 1 (mas adecuado)

La interaccion es relevante
y necesaria para el avance
de la trama. Hay pistas
visuales y/o verbales para
identificar los puntos

de interaccion y saber
cuando se espera que

el usuario participe. Se
plantean retos asumibles
por el alumnado de E.I.
Sea aporta feedback

Relato breve, de
estructura argumental
sencilla o muy sencilla,
con historia y personajes
de interés para E.l, con
mecanismos de andamiaje

y facilmente comprensible.

Personajes de interés y
muy familiares para el
alumnado de infantil.
Temas de interés para

el alumnado de infantil,
abordados de forma
accesible. Presencia de
numerosos elementos
que pueden conectar con
los gustos e intereses

del alumnado de infantil
(elementos maravillosos,
juego, humor, etc.). Invita
a generar y expresar una
respuesta lectora (suscita
emociones, permite una
relacién con vivencias
propias, etc.).
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Nivel 2 (medio)

La interaccion es
relevante y necesaria
para el avance de la
trama pero es dificil
identificar los puntos
de interaccion y saber
qué hay que hacer. Los
restos planteados a
veces son complejos
para el alumnado de
E.l. No hay feedback

Relato algo extenso, de
estructura argumental
medianamente
compleja, con

historia y personajes
relevantes, sin
mecanismos

de andamiaje y
medianamente dificil
de comprender por

el alumnado de

E.l. Requiere una
competencia literaria
media y cierto bagaje
literario,

Personajes de cierto
interés para el
alumnado de infantil
Temas relevantes

pero abordados desde
un enfoque poco
apropiado a la edad.
Presencia de algunos
elementos que podrian
conectar con los
gustos e intereses del
alumnado de infantil.
No invita a generar y
expresar una respuesta
lectora, 0 solo en
pequefa medida.

Nivel 3 (menos
adecuado)

Las posibilidades

de interaccion son
irrelevantes o ajenas
para el avance de la
trama, no aportan
nada, interfieren con
el sequimiento de la
narrativa y distraen,
dificultando la
comprension. No hay
feedback.

Relato extenso, de
estructura argumental
compleja, con
historia y personajes
poco relevante, sin
mecanismos de
andamiaje y muy
dificil de comprender
e interpretar para

el alumnado de

E.l. Requiere una
competencia literaria
elevada y un amplio
bagaje literario.

Personajes ajenos para
el alumnado de infantil.
Temas poco relevantes
para la edad. Ausencia
de elementos que
puedan conectar con
los gustos e intereses
del alumnado de
infantil. No invita a
generar y expresar una
respuesta lectora
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Potencial
para la
educacion
literaria
en E.l.

Dimension

Acercamiento
a la literatura
como objeto
material y
sistema de
producciony
de circulacion
cultural

Ampliacion del
bagaje lector

Exploracion del
uso artistico del
lenguaje

Intertextualidad
y desarrollo del
intertexto lector,

Nivel 1 (mas
adecuado)

Obra representativa
para el acercamiento
a nuevas formas de
ficcion y a diferentes
producciones
culturales. Adecuada
para explorar y
descubrir el mundo de
la ficcion digital.

Acercamiento a un
género de interés
para la etapa de E.I.
Contribucion a la
ampliacion del bagaje
lector con una obra
original y adecuada

a las capacidades del
alumnado.

Uso original y expresivo
de los lenguajes
artisticos, adecuado

a la capacidad de
comprension del
alumnado de E.I.
Potencial contribucion
al contribuye al
progreso lingistico
(ej. aporta vocabulario
nuevo) y ala
alfabetizacion visual

Presencia de
referencias
intertextuales faciles
de reconocer por el
alumnado de E.I., (ej.
personajes de cuentos
clasicos)

Nivel 2 (medio)

Obra representativa
para el acercamiento
a nuevas formas de
ficcion y a diferentes
producciones culturales.
Poco adecuada para
explorar y descubrir el
mundo de la ficcion
digital debido a su
dificultad de manejo
y complejidad de la
narrativa.

Acercamiento a un
género de interés
para la etapa de E.I.
Contribucion a la
ampliacion del bagaje
lector, aunque la obra
es poco novedosa.

Uso escasamente
original y expresivo de
los lenguajes artisticos,
pero adecuado a

la capacidad de
comprension del
alumnado de E.I. Escasa
contribucion potencial
al progreso lingiistico
y a la alfabetizacion
visual

Presencia de referencias
intertextuales poco
reconocibles e
interpretables por el
alumnado de E.I, pero
que no afectan a la
comprension de la obra.
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Nivel 3 (menos adecuado)

Obra escasamente
representativa para el
acercamiento a nuevas
formas de ficciony a
diferentes producciones
culturales. No es relevante
y/o no aporta nada para la
exploracion de la ficcion
digital.

Acercamiento a un género

o tipo de texto no relevante
para la etapa de E.I, debido

a su complejidad.

Uso pobre y escasamente
expresivo de los lenguajes
artisticos y/o falta de
adecuacion a la capacidad
de comprension del
alumnado de E.I. Escasa
contribucion potencial al
progreso lingtisticoy a la
alfabetizacion visual.

Sin referencias
intertextuales o con
referencias intertextuales
no reconocibles e
interpretables por el
alumnado de E.I, que
resultan esenciales para
entender la obra.
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Dimension

Progreso
interpretativo e
interpretacion
compartida

Nivel 1 (mas
adecuado)

Facilidad de
comprension. Presencia
de elementos que
facilitan la elaboracion
de hipotesis antes |
durante la lectura.
Presencia de elementos
que invitan a
reflexionar y conversar
sobre la historia y los

personajes.

MARIA DEL ROSARIO NEIRA-PINEIRO

Nivel 2 (medio) Nivel 3 (menos adecuado)
Facilidad de Excesiva dificultad
comprension. Escasez  interpretativa para el

de elementos que alumnado de E.I

faciliten la elaboracion
de hipotesis antes |
durante la lectura

0 que inviten a
reflexionar y conversar
sobre la historia y los

personajes.

Fuente: elaboracion propia a partir de las aportaciones de Cahill & McGil-Franzen (2013); Digdn-
Regqueiro & Iglesias-Amorin (2021); Real & Correro (2018); Garcia-Rodriguez & Gomez-Diaz (2015);
Ruiz-Dominguez (2019); Yokota & Teale (2014) para la valoracion de formato y contenido, y a partir
de Cerrillo (2007); Ceballos (2016); Colomer, (2010); Correro & Real (2019); Fittipaldi (2013), para la
valoracion de su potencial para la educacion literaria en educacion infantil.
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