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INTRODUCCION

Esta publicacion es un resumen de los
principales resultados de la investigacion de
doctorado “Disefio de apps infantiles:
Consideraciones para el desarrollo de
aplicaciones para menores de dos afos”.
Investigacion que parte de la importancia que
la expansion de los dispositivos mdviles esta
teniendo en la manera en que las familias con
bebés realizan actividades relacionadas
sobretodo con el entretenimiento (SARACHO,
2015). Incluso ante la multitud de criticas que
alzan la voz en contra del uso de aplicaciones
moviles por parte de nifios tan pequefios, la
realidad muestra que los teléfonos inteligentes
y tabletas han pasado a protagonizar una
buena parte del tiempo de ocio entre los mas
pequefios.

La penetracidon en el mercado de las aplica-
ciones mdviles ha sido rapidisima. El iPad se
lanzé en 2010 y ya en 2013 el 38% de los
menores de 2 afios en Estados Unidos habian
usado apps. Los datos muestran que estas
tecnologias seguiran su expansién, formando
parte activa de la vida en familia.

Ademas, la revolucidn que se esta produciendo
en el desarrollo de aplicaciones digitales es tan
importante que aborda diferentes industrias
(la editorial, la juguetera, los medios de
comunicacion, la alimentacién, etc) e incluso se
habla del nacimiento de una nueva disciplina
de disefio. Estos profesionales requieren de
formacién especifica, sobre todo cuando
disefian para un target tan vulnerable.

En la presente investigacion se abordan
diversos andlisis. En primer lugar un estudio
para definir el alcance real del uso de las apps
en la vida de los nifios menores de 2 afios
espafoles; cuantos lo usan, cdmo lo usan, con
qué frecuencia, durante cuanto tiempo, con
quién, etc. A su vez se ha indagado en las pre-
ferencias en cuanto a las caracteristicas de las
apps que seleccionan los padres. Y se han
recabado las creencias, opiniones y preocu-
paciones de éstos en cuanto a la exposicién a
las pantallas tdctiles por parte de los menores.

En una segunda fase, se han analizado las apps
que los padres estdan usando con sus
pequefios, valorando su adecuacién en cuanto
a contenido ludico, educativo, interactivo y
grafico. A su vez, basdndonos en la literatura
cientifica disponible, se han definido Ias
caracteristicas del contexto y la forma de uso
en que las apps podrian resultar mas
apropiadas en el juego con nifios tan peque-
fios.

Ademds, se ha realizado un estudio concreto
sobre la evolucién de las habilidades que van
desarrollando los nifios a nivel de su
interacciéon con las pantallas tdactiles. Datos
que permiten obtener conclusiones sobre
cémo generar contenido a nivel lddico,
educativo, interactivo y gréfico adecuado a las
posibilidades de juego del pequefio en cada
etapa evolutiva.



Desde asociaciones de pediatria, centros de
investigacion y universidades, se estan
llevando a cabo diversas investigaciones para
entender las influencias positivas o negativas
de la exposicidn a apps. La mayoria de ellas
se centran en valorar cambios en el
aprendizaje o el comportamiento infantil,
informacién de gran relevancia para padres,
educadores y por supuesto para toda la
comunidad cientffica. Pero no habfa habido
hasta el momento una investigacién que se
centrara en obtener informacién para formar
a disefiadores sobre cémo desarrollar apps
para un target tan vulnerable como son los
bebés.

Frente a una realidad que muestra el uso de
apps en bebés y el creciente desarrollo de
estas, nuestro objetivo principal es generar
informacion de calidad que permita mejorar
la creacidon y disefio de apps dirigidos a
menores de 2 afios. En ningln caso preten-
demos promocionar el uso de apps en estas
edades. Pero entendemos la importancia de
generar datos de utilidad y guia para todos
aquellos artistas, disefiadores, empresas e
investigadores interesados en mejorar el

desarrollo de aplicaciones digitales para
bebés.

Para facilitar la aplicacién de los datos la
publicacidn se presenta en forma de guia de
comprension y aplicacién rapida y practica.

Este documento parte de la investigacién de
doctorado “Disefio de apps infantiles:
Consideraciones para el desarrollo de
aplicaciones para menores de dos afos”.
Publicacién que se puede consultar en:
https://riunet.upv.es/handle/10251/68500



LAS 3 C’s

La presente publicacidn parte de la idea de
que una app puede ser beneficiosa o
perjudicial dependiendo en gran medida del
disefio, la propuesta de juego y el uso que se
haga de ella en relacién con el momento del
desarrollo evolutivo del nifio. La informaciéon
se divide en tres partes fundamentales, las
3Cs (GUERNSEY, 2007):

1- EL CONTEXTO
2- EL CONOCIMIENTO DEL NINO
3- ELCONTENIDO

1 CONTEXTO 2 CONOCIMIENTO DEL NINO
El Uso El Usuario
DESARROLLO EVOLUTIVO

CAPACIDAD DE INTERACCION CON APPS

CONTENIDO INTERACTIVO Y GRAFICO

CONTENIDO LUDICO-EDUCATIVO
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CONTEXTO
El Uso

DATOS DE USO

(Los menores de 2 afios estan
expuestos al juego con apps?
{Cé6mo? (Cuando? (Con qué
frecuencia?

Los medios digitales estan en plena expansion
en todos los estratos de la sociedad. En el
entorno de familias con hijos muy pequefios es
comun escuchar comentarios con tono de
sorpresa relativos al manejo temprano de los
dispositivos mdviles. Pero mas allda de las
anécdotas personales, la presente investi-
gacion presenta datos reales sobre el uso que
estan haciendo los nifios menores de dos afios
respecto a estas nuevas tecnologias en Espafa.
La informacién obtenida ayuda a un mejor
conocimiento sobre la demanda, las
preferencias y la forma de uso de aplicaciones
por parte de padres actuales con nifios de 0 a 2
afos.




METODOLOGIA

La metodologia utilizada en el estudio es
principalmente cuantitativa, realizando un
cuestionario a rellenar on-line. Se ha
consultado una muestra total de 110 familias
en Espafia con nifios y nifias de 0 a 2 afios.
La entrevista también ha contado con
preguntas de caracter cualitativo para
poder sacar algunos datos concretos sobre
opiniones personales.

Encuesta cuantitativa,
cuestionario on-line.
110 familias espafiolas
con nifios de 0 a 2 afos.

Los padres participantes en el estudio
forman parte, en su mayoria, del Panel de
Familias del Instituto Tecnoldgico de
Productos Infantiles y Ocio (AlJU), siendo
entrevistados durante los meses de enero y
febrero de 2014.

En general, se ha perseguido entender
mejor la demanda de aplicaciones por parte
de los padres actuales con bebés. Para ello,
se han analizado las opiniones de los padres
en cuanto al uso de los dispositivos
electrénicos y las aplicaciones para bebés:
dénde, c¢émo, cudndo, con quién, qué
hacen cuando los usan, cuanto tiempo los
usan.

También se han preguntado y analizado
caracteristicas y funciones que los padres
valoran en las aplicaciones. Pudiendo con
ello sacar conclusiones sobre las preferen-
cias de padres y nifios en cuanto a temati-
cas, disefio y funciones interactivas.

Las preguntas de la entrevista y el analisis
se han dividido en tres bloques principales
segun objetivos especificos:

* Uso de las aplicaciones

* Valoracién y percepcién por parte de los
padres

* Preferencias infantiles/parentales

FICHA TECNICA

TIPO DE ENCUESTA

POBLACION

TAMANO DE LA MUESTRA 110 entrevistas
ERROR 9,34

NIVEL CONFIANZA 95'5%
VARIANZA p=50; q=50

Entrevista individual electrénica

Familias con hijos de 0 a 2 afios en Espafia




PERFIL DE LOS ENCUESTADOS

La mayoria de las personas entrevistadas, el
85%, eran madres y un 15% padres, con un
nivel socioeconémico alto (39%) o medio-
alto (33%). Las familias de clase media tam-
bién han estado representadas con un 22%.

GENERO

mHombre

Mujer

NIVEL

mAlta
Media-Alta

¥

La mayor parte de ellos (un 64%) tenian un
hijo, un 35% tenian dos y sdélo un 2% tenian
mas de dos hijos.

u Media-Baja
Baja

En cuanto a las caracteristicas de los nifios
cuyas familias han sido entrevistadas, se ha
conseguido una muestra equitativa entre
nifos (49%) y nifas (51%).

Para desarrollar el estudio, clasificamos las
respuestas segun cuatro grupos de edad. Se
obtuvo una mayor representacion del tramo
mas alto por considerarlo con mayor
probabilidades de uso de las apps. De ahi
que el 50% de los hijos tuvieran entre 19 y 24
meses y el resto estd repartido casi por igual
entre los otros intervalos de edad.

MORANTE, M.
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Un poco mas de la mitad de los encuestados
eran adultos de entre 31y 35 afios (un 51%),
siendo el siguiente grupo de edad mas
numeroso en el estudio padres de 36 a 40
afos (un 34%).

EDAD

m Menor de 30 afios
m 31-35 afios
36-40 afios

u41-45 afios

NUMERO
DE HIJOS

= Un Hijo/a

Dos Hijos/as

64%
mMas de tres
Hijos/as

GENERO DE
LOS HIJOS
M Nifio

Nifa

EDAD DE LOS
NINOS

M 0-6 meses
M 7-12 meses
M 13-18 meses

19-24 meses

wwo v
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USO DE APPS
¢Juegan los menores de
2 anos con apps?

A pesar de que las principales asociaciones
de pediatria recomiendan que los nifios
menores de dos afios no estén expuestos a
pantallas, el 50% de las familias espafiolas
con hijos menores de 24 meses utilizan
aplicaciones digitales con ellos.

¢Juegan mas los ninos o
las ninas?

No se observan diferencias significativas en
el uso de apps por familias con bebés de
ambos géneros.

Los padres estan jugando con sus bebés a
apps mas alla de los estereotipos, ya que no
las relacionan a un sexo especifico.

MORANTE, M. 10 DISENO DE APPS PARA BEBES



USO DE APPS
:Cual es el nivel académico de

los padres que juegan con
apps con sus bebés?

Los padres que mds usan aplicaciones con
sus hijos son los que tienen mds nivel de
estudios, un 67% de padre con estudios
universitarios usan apps frente al 33% de
padres con estudios primarios o bachiller.

Estudios primarios
y/o bachiller

¢Qué dispositivo usan?

Pocas diferencias en cuanto al dispositivo
usado (smartphones o tabletas). El 45% de Tableta
los padres usan las apps en sus mdviles y el
55% en sus tabletas.

MORANTE,M. 11 DISENO DE APPS PARA BEBES



USO DE APPS
¢A qué edad empiezan los
bebés a jugar con apps?

Como vemos en el gréfico siguiente, del 50%
de los nifios que juegan con apps antes de
los 2 afos, el 13% ha empezado a usarlas
antes de los 6 meses, el 53% entre los 7 y 15
meses y el 35% entre los 16 y 24 meses.

Mas de la mitad de los
bebés que usan

aplicaciones empiezan a 53%

utilizarlas cuando tienen

entre 7y 15 meses. 35%
13%

Si dividimos y especificamos la informacién

en grupos menores por meses, observamos

que incluso se han utilizado apps con bebés

de menos de 3 meses (4%)' 0a b meses 73 15 meses 16a 24 meses

18% 18%
16%
13%
11% 11%
9%
. I l

0a3 4a6 7a9 10a12 13a15 16a18 19a21 22a24
meses meses Meses meses Mmeses meses meses meses
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USO DE APPS

¢Con qué frecuencia y donde?

I
46% usan apps

31% diariamente

Una vez al dia Variasveces Unavez ala Variasveces Solamente los
a la semana

al dia semana

Casi la mitad de los bebés, un 46% usan apps
diariamente. La mayoria de ellos (31%) las
suelen usar una vez al dia, mientras que un
15% las utiliza varias veces al dia.

Por otro lado, un 24% las usa solamente en
ocasiones puntuales. Mientras que algunos
padres limitan su uso a una vez a la semana
(7%) o lo restringen a los fines de semana
(6%).

86%

MORANTE, M.
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24% usan apps
ocasionalmente

24%

Muy

fines de  puntualmente

semana

Las apps se usan principalmente en el hogar
del nifio (86%) y en casa de sus familiares
(35%). Un 31% de los bebés las usan cuando
estdn en bares o restaurantes y un 26% en el
coche. Una minoria también las usa en el
transporte publico (11%), en el supermer-
cado (4%), en la guarderia (2%) y en el
parque (2%).

DISENO DE APPS PARA BEBES



USO DE APPS

¢Cuadles son los principales motivos
y momentos de uso?

Los resultados del estudio muestran que un
ndmero similar de padres usan apps tanto
por motivos ludicos como por motivos
educativos.

Especificamente, el 53% de los padres usan
aplicaciones para divertirse junto con sus
hijos mientras que el 47% indican jugar con
apps con la intencién de motivar y estimular
diferentes aspectos de su aprendizaje.

Para jugar con él/ella

Mientras realizo alguna
actividad (para que el nifio esté
entretenido)

En cualquier momento

En el momento de la comida

Antes de dormir

En cuanto a los momentos de uso, la
mayorfa de los padres encuestados usa las
aplicaciones durante el tiempo de juego con
sus bebés (60%). Un 38% también las usan
para mantener a los nifios entretenidos
mientras, teniéndolos a su lado pueden
realizar otras actividades que necesitan
desarrollar, como por ejemplo limpiar los
platos.

MORANTE, M.
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47%

Educar

Divertirse

60%

38%

18%

13%

Un 18% de las veces utilizan aplicaciones en
cualquier momento, es decir sin tener
relacién con un propdsito o tiempo
determinado. A la hora de la comida un 13%
de los padres las utilizan como recurso para
que los nifios se centren y coman “mejor”.
Un 6% usan apps justo antes de que los
nifos vayan a dormirse.

DISENO DE APPS PARA BEBES



USO DE APPS

¢Con qué grado de autonomia usa el

bebé las apps?

Un 35% de los nifios menores de 2 afos
necesita jugar junto con un adulto todo el
tiempo, mientras la mayoria solo necesita
algo de ayuda. El 13% puede jugar total-
mente solo puesto que ya saben utilizar el
dispositivo por si mismos.

Si revisamos la informacién dividida por
edades observamos una progresion hacia
su uso auténomo.

Los bebés que usan apps entre 0 y 6 meses
necesitan de un adulto siempre.

A partir de los 7 meses la mitad sigue
necesitando jugar junto con un adulto, y la
otra mitad empieza a sélo necesitar algo de
ayuda.

Entre 13 y 18 meses también un 50% de los
nifos sigue necesitando soporte adulto
durante todo el tiempo de uso de la app.
Frente al 10% que ya son muy o totalmente
auténomos.

En el tramo entre 19 y 24 meses un tercio de
los nifios son ya muy auténomos y a un 17%
se les considera totalmente autédnomos. El
28% necesita algo de ayuda mientras que el
22% aun necesita asistencia del adulto todo
el tiempo.

1
_ La mayoria de
Necesita que el adulto este 159,
ayudandole todo el tiempo bebés usan apps
Necesita algo de ayuda 29% siempre con adultos
]
Muy auténomo, solo necesita 249,
ayuda las primeras veces
Totalmente auténomo, sabe 13
entrar, jugar, cambiar de juego %
0-6 meses 7-12meses 13-18 meses  19-24 meses
Totalmente auténomo. Sabe entrar, jugar, cambiar apps 0% 10% 17%
Muy auténomo. Sélo necesita ayuda las primeras veces 0% 10% 33%
Necesita algo de ayuda 30% 28%
Necesita ayuda adulta todo el tiempo 22%

MORANTE, M.
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USO DE APPS

¢Cuales son las tematicas preferidas?

Las temadticas preferidas por los padres que
usan apps con sus bebés son las relacio-
nadas con animales (71%) seguidas de las
musicales/canciones (62%).

En menor medida (27%) existe preferencia
por apps con imagenes del entorno cercano
como pueden ser coches, ropa, etc.
También en un porcentaje similar (26%)
eligen temas sobre el cuerpo humano como
caras y partes del cuerpo.

Se muestra cierto interés (20%) por apps
para aprender idiomas, asi como apps en las
que aparecen personajes conocidos (18%)
como por ejemplo Pocoyé o Peppa Pig.

71%

Las tematicas relacionadas con el aprendizaje
de numeros, formas geométricas y letras
aparecen con porcentajes de eleccién no muy
elevados (9%-15%).

Finalmente en menor medida eligen apps
sobre habitos saludables(6%) y apps sobre
gestos y sentimientos (4%).

En cuanto a diferencias por edades destaca
que a los mas pequefos les ponen mas apps
de musica y canciones.

Con la edad aumenta el uso de apps con
animales e idiomas (que es practicamente
nulo antes de los 13 meses).

Solamente a partir de 19 meses se han usado
apps con personajes conocidos y sobre
habitos saludables.

MORANTE, M.

16

DISENO DE APPS PARA BEBES



USO DE APPS
¢Descargan apps de pago o gratuitas?

De los padres encuestados sélo un 13% han LA UTIMA APP UTILIZADA TENIA PUBLICIDAD
pagado por descargar aplicaciones para sus
bebés. Al ser gratuitas, muchas de las apps No lo sé

que se descargan tienen publicidad. Casi la

Si
mitad de los padres (47%) indican que la
ultima app que han descargado tenia
publicidad.
Mientras la app sea gratuita a una gran
parte de los padres (un 67%) no les importa

que aparezca publicidad, frente a un 33% de
los padres que prefieren pagar un poco y no
tener que preocuparse por los anuncios.

DESCARGAS ACEPTACION DE PUBLICIDAD

De pago

Gratuitas Prefiero pagar
un poco y no

tener anuncios

Prefiero no pagar,
no me importan los
anuncios

MORANTE, M. 17  DISENO DE APPS PARA BEBES



USO DE APPS
:Son las apps beneficiosas o
perjudiciales para tus hijos?

La mayoria de los padres, un 70%, considera que
el uso de aplicaciones con sus bebés puede ser
mds beneficioso que perjudicial para sus Beneficiosas
pequefios. Este dato puede ser un indicativo
del potencial aumento del uso de apps con
bebés en el futuro préximo.

Ademas de conocer los datos sobre la
percepcidn positiva o negativa de las apps, se
recabaron opiniones cualitativas sobre los
efectos beneficiosos o perjudiciales que los
padres espafoles creen que tienen las apps.

En ésta y en la siguiente pagina se presentan
sus comentarios divididos en dos tonalidades.
Los verdes representan las opiniones positivas
y los amarillos las negativas.

Opiniones a favor y en contra

@ Es una actividad que disfrutan Es mejor la interaccién con \/
compartiendo con sus hijos. otras personas: cuidadores,
sus iguales. Las apps impiden
Los hermanos lo usan para una buena socializacién.

entretener al pequefio con algo
que él considera “de mayores”.
Es mejor interactuar con el

Es un juguete mas que les divierte entorno fisico y con juguetes
y con el que aprenden sin darse tradicionales.
cuenta.

MORANTE, M. 18  DISENO DE APPS PARA BEBES



USO DE APPS

Jugar con apps mejora la agudeza
visual.

Fomentan la curiosidad y captan la
atencidn del nifio. Motivany
fomentan el aprendizaje y
reconocimiento de objetos, sonidos,
ndmeros, palabras, idiomas,...

Ayudan a aprender causa y efecto.

Mejora habilidades de motricidad
fina como la agilidad con sus manos.

Desarrolla habilidades cognitivas:
atencion, memoria, capacidad de
concentraciény, en general, la
inteligencia.

Promueve la imaginacion y el juego
simbdlico ya que tienden a imitar a
los adultos.

Los familiarizan con las nuevas
tecnologias puesto que tendran que
manejarlas para el resto de sus
vidas.

Es una herramienta que ayuda
puntualmente a distraerle en
momentos de espera o cuando hay
que hacer algo que le estresa o
genera mal estar.

Es malo para el desarrollo
de su vision.

Sobreestimulan. Frenan el
proceso de aprendizaje, por
presentar conceptos
demasiado pronto y rapido.

Limitan su creatividad al
marcarles tanto como jugar.

Son adictivos.

Es utilizado como un
sustituto para el cuidado del
nifno.

Perjudica su socializacion.

No exploran bien con todos
sus sentidos. En especial, no
con el tacto, el olfato y el
gusto.

Son muy pequefios para
entender cémo funcionay no
lo utilizan bien. Pueden
dafar el dispositivo.

Se usa como sustituto para
atender al nifio de otras
maneras.



CONTEXTO
El Uso

RECOMENDACIONES DE USO

¢Qué indican los expertos sobre
la mejor forma de exponer a los
menores al juego con apps?

A pesar de que se estan llevando a cabo
diversas investigaciones, por ahora existen
pocos datos concluyentes sobre cual es el
mejor contexto de uso, es decir: cémo, cuando,
dénde y cuanto tiempo usar apps.

No obstante, a continuacién se resumen
algunos de los datos mads relevantes que la
literatura cientifica disponible aporta sobre
cudl podria ser la forma mdas adecuada de
exposicién a juegos en dispositivos mdviles.




Bebé 18 meses

:cOmMo?
Con filtro protector de pantalla.

Acompafiado de sus familiares.

Comentando lo que aparece en la
pantalla, resaltando cosas que el

nifo pueda relacionar con objetos y
momentos de su dia a dia.

El adulto ha de estar atento a las
nuevas habilidades cambiantes del

nifio para introducir propuestas o
actualizaciones adecuadas en el
momento oportuno.

EVITAR:

Su uso como canguro. Sélo usar de
forma muy puntual como recurso
para que los nifios estén sentados
en ciertas situaciones de necesidad.

No usar aplicaciones con la tele-
visién encendida, puesto que le
serd dificil concentrarse con tantos
estimulos.

({CUANTO?

Un tiempo reducido comparado con otros juegos vy
actividades.

Nifos menores de 18 meses de 10 a 15 minutos al dia.
Mayores de 18 meses un maximo de 30 minutos al dfa.

Momentos puntuales y sesiones cortas.

:CUANDO Y DONDE?

Jugar en un ambiente con buena iluminacién, ajustando
el brillo de la pantalla.

EVITAR:
En parques y zonas donde el nifio pueda disfrutar de
actividades al aire libre.

Cuando el pequefio esté cansado o se acerque la hora de
dormir.

Cuando se estén trabajando habitos diarios como comer
juntos en la mesa.

OTRAS CONSIDERACIONES

Apoyarse en apps para generar interés por otro tipo de
actividades ludicas, como las versiones reales de los jue-
gos digitales (pintar, puzles, etc).

Valorar las reacciones del nifio. Si al quitarle el dispositivo
se genera una rabieta mas grande de lo habitual, reducir o
evitar su uso durante un tiempo, hasta cerciorarse que no
estd adquiriendo una adiccién y disfruta igualmente
realizando otras actividades y juegos, sin preferencia obse-
siva por el dispositivo electrénico.



MORANTE, M. 22 DISENO DE APPS PARA BEBES



CONOCIMIENTO DEL NINO
El Usuario

DESARROLLO EVOLUTIVO

¢Cémo se desarrolla un bebé fisica y cognitivamente?
¢Cémo evolucionan sus formas de juego?

Para determinar tanto el contexto de uso cémo el contenido de las apps mas
apropiadas, se ha de tener en consideracién cdmo se van desarrollando las
habilidades fisicas y cognitivas que irdn marcando las posibilidades del bebé en
su interaccidn con otras personas y con los objetos de su entorno.

Las formas de juego también evolucionan de una forma concreta en la infancia.

Para generar cualquier tipo de producto lidico adecuado a la edad es necesario
entender estos cambios.



DESARROLLO EVOLUTIVO

Para desarrollar apps es imprescindible
entender cémo es el usuario y cémo las puede
usar. Es necesario plantearse una edad
determinada, lo mds especifica posible. Un
nifo de tres meses es totalmente distinto a un
nifo de doce meses y estas diferencias son
fundamentales a la hora de generar apps que
se adecuen a las posibilidades fisicas vy
cognitivas del pequefio.

Cuanto mds adecuada sea la app a la edad del
nifo, mejores posibilidades tendra ésta de
atraer a bebés y adultos, y menos efectos
negativos podrd tener en el desarrollo del
pequefio.

En la presente investigacion hemos analizado
en profundidad los hitos mds importantes del
desarrollo de un bebé desde su desarrollo
cognitivo y fisico, a sus conductas ludicas,
dividiendo la informacién en 5 rangos de
edades especificas: 0-3 meses [ 4-6 m [ 7-12m |
1318 m [19-24 m.

En las paginas siguientes se presentan fichas
resimen para poner a disposicion de los
desarrolladores y usuarios de forma clara y
directa, los puntos mds relevantes del
desarrollo infantil. Informacidn relevante a la
hora de elegir, o disefiar productos para bebés
que realmente puedan usar y aprovechar.

Mds alld de los principales hitos en el
desarrollo infantil, la presente investigacién
es pionera al especificar algunas de las
principales capacidades que los bebés van
adquiriendo respecto al uso de apps en
dispositivos mdviles tactiles y cdmo va
evolucionando su interaccién con ellos.

Se ha de tener en cuenta que la interaccion
del bebé con las apps depende de diversos
factores. No es lo mismo un bebé de 9
meses que nunca ha tocado un movil
anteriormente, que el que ha estado
algunos meses ya experimentando sus
posibilidades. Aln asi, se exponen en lineas
generales algunas de sus habilidades con
dichas tecnologias, para servir de base en el
desarrollo de apps adecuadas a cada fase
del desarrollo del pequefo.

Las capacidades de los bebés en el uso de
apps y dispositivos mdviles se han obtenido
mediante la siguiente metodologia:

= Estudio observacional: observacién en
profundidad de 33 casos de bebés en
diferentes estadios evolutivos, mientras
usaban apps. Anadlisis de videos hechos
por padres en el entorno natural del nifio.

* Estudio longitudinal: seguimiento de un
caso desde el nacimiento hasta los 24
meses. Anadlisis de los cambios en sus
capacidades y patrones de juego con
dispositivos mdviles.



MOTRICIDAD

MOTRICIDAD

DESARROLLO
COGNITIVO

/

COMUNICACION
LENGUAJE

D.SOCIALY

FINA

GRUESA

D. VISUAL/ SENSORIAL

EMOCIONAL

DESARROLLO EVOLUTIVO

1€" MES

No controla los movimientos de sus manos, que
pasan mucho tiempo cerradas. Las pondra en
su campo de visidn y se las llevard a la boca.

1€" MES
No es capaz de sostener su cabeza.

2° MES

Boca abajo puede levantar la cabeza un poco,
durante unos segundos y girarla a un lado y otro.
Aln se le tendrd que sostener la cabeza cuando
se le coja.

Topa por azar con el concepto causa-efecto (Ej:
Toca algo por causalidad y hace ruido).

1¢r MES

En la 1* semana puede fijar la mirada en una luz o
forma brillante pero no ve la gama de colores.
No le llama la atencién el color sino los
contrastes fuertes. Ve imdgenes borrosas. Sélo
enfoca a una distancia de entre 20 y 30 cm.

Reacciona ante una fuente de sonido, como un
sonajero o tonos de diferentes alturas. Oye
desde el 6° mes de embarazo, por ello diferencia
la voz de su madre y algunos sonidos.

1¢" MES
Su lenguaje es el llanto.

2° MES
Emite sonidos guturales

1" MES

Se tranquiliza si los padres le cogen. Le gusta
mirar caras, sobretodo la de su madre o cuidador
mas conocido.

Presenta respuestas faciales ante estimulos.

3er MES

Es capaz de seguir sus manos y empieza a ejercitar
manos y ojos de forma coordinada. Empieza a
poder coger lo que ve.

3" MES
Levanta la cabezay el torso a la vez.

Intenta alcanzar objetos y golpearlos con las manos
o pies. Trata de alcanzar y agarrar las cosas con
ambos brazos empezando por los lados y luego
uniendo sus manos al frente.

3er MES
Reconoce caras. Sobre todo le agradan las familiares
y las de otros nifios.

Explora su entorno con su sentido mas
desarrollado, el tacto. Se lleva a la boca sus manos
y pronto los objetos que le rodean.

3¢ MES

Su visién es cada vez mas nitida y distingue
colores. Puede enfocar hasta una distancia de unos
3m.

Observa caras intencionadamente y ya reconoce
objetos y personas familiares a distancia. Puede
seguir con la mirada objetos en movimiento.

3¢ MES
Emite gorgoteos y responde a la voz con sonidos
espontaneos, posibles primeras imitaciones.

2° MES
Aparece la sonrisa social; sonrie ante la presencia
de un rostro humano.

Ird siendo capaz de mostrar alegria, excitacion o
desagrado ante ciertos estimulos.
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DESARROLLO
COGNITIVO

D. VISUAL/
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EMOCIONAL

DESARROLLO EVOLUTIVO

4° MES

Mejora coordinacidn mano-vista-objeto. Abre la
mano lo suficiente para agarrar objetos que ya
puede sostener, suele llevdrselos a la boca.

4° MES
Mueve las piernas como si montara en bicicleta.
Puede mantenerse sentado apoyado en algo
junto con un adulto. Mantiene la cabeza
erguida.

5°MES
Boca abajo se sostiene apoyado sobre las
manos y puede girar.

4° MES

Desarrolla la nocién de anticipacién, siente
expectativa por lo que vendra después. Cree
que la imagen reflejada en el espejo es la de
otro nifio.

4° MES

Enfoca, tiene percepcién de profundidad. Ello
mejora su capacidad de coger objetos, y de
seguir cosas con la mirada independientemente
de su distancia y tanto si su movimiento es
vertical u horizontal.

5° MES

Imita sonidos, sus primeras emisiones vocalicas
en el siguiente orden:

1. [a/, y variantes préximas al fonema /e/

2. /o]

3. fif,u/

4° MES
Muestra interés y preferencia por diferentes
juegos y juguetes.

Realiza acciones o sonidos para iniciar su
interaccion social.

6° MES
Coge y suelta juguetes con facilidad. Aprende a
cambiarse los objetos de una mano a otra y darle
vueltas.

6° MES

Se queda sentado solo con apoyo. Se arrastra
sobre la barriga impulsandose con las piernas y los
brazos. Mueve la cabeza con facilidad en cualquier
direccidn posible.

5° MES
Reconoce a algunas personas.

6° MES

Diferencia y atribuye sonidos. Gira su cabeza
cuando escucha algo. Empieza a entender algunas
cosas que le dicen, como su nombre.

Su audicidn es casi tan buena como la del adulto.
Busca fuentes de sonidos y distingue ruidos
conocidos: llaves, ladridos de perro.

6° MES
Ve todos los colores. Empieza la nocién de
permanencia del objeto, existe aunque no pueda
verlo.

6° MES

Contesta emitiendo sonidos consonanticos en
este orden:

1. Labiales: p (pa-pa), m (ma-ma) y b (ba-ba)

2. Dentales: d (da-da) y t (ta-ta)

3. Velopalatales: g (ga-ga), v j (ja-ja)

Puede reconocer una nueva palabra si va
acompafiada de su nombre.

Imita movimientos y expresiones faciales.
Exterioriza sus sentimientos: rie ruidosamente
cuando juega, vocaliza, muestra su enojo con
cambios de expresion.



MOTRICIDAD
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COGNITIVO GRUESA

SENSORIAL

EMOCIONAL

7°- 8° MES

Empieza a utilizar agarre de pinza fina (antes
utilizaba todos los dedos-mano). Coger objetos
mas pequefios con mayor precisién. Sostiene
una cosa en cada mano y coge objetos
oscilantes. Sigue llevandoselos a la boca.

7°-10° MES
Inicio del gateo.

8° MES
Se mantiene bien solo, sentado sin apoyo. Se
inclina hacia delante para coger cosas.

7°-8° MES

Se interesa por el funcionamiento de las cosas.
Inspecciona objetos desde distintas pers-
pectivas, fijdndose en sus detalles. No se
entretiene mas de pocos minutos con algo,
enseguida le [lama la atencién otra cosa.

Le atraen los botones: interruptores de la luz,
mandos de la televisidon, etc. Inicia la conciencia
de la relaciéon causa-efecto. Busca de dénde
proceden los ruidos. Estudia los sonidos que
hacen los objetos al caer.

Es capaz de cambiar una accién si se le demu-

estra como funciona.

Va disminuyendo el interés bucal y aumenta el
interés tactil y visual por las cosas.

7°-9° MES
Imita sonidos. Repite secuencias de silabas :

pa-pa, ma-ma, da-da, sin que tengan significado.

Responde cuando se dice su nombre. Aprende
mas facilmente palabras que siguen a su nombre.

Le gusta jugar acompafiado de sus padres y
también ya de otros nifios. Le encanta que sus
gracias y ocurrencias sean aplaudidas.

DESARROLLO EVOLUTIVO

10°-11° MES

Le atrae: pasar paginas, meter objetos pequefios
dentro de otros, abrir y cerrar recipientes y
cajones y ver su contenido, introducir pequefios
objetos o sus dedos por pequefios orificios.

Cambia de posicion de sentado, tumbado,
gateando, de pie. Prefiere la posicion de pie. Las
piernas ya sostienen el peso total del cuerpo pero
no tienen equilibrio.

10°-12° MES
Empieza a caminar con ayuda.

Muestra memoria de tiempo, de acciones vy
eventos pasados, permitiéndole conocer suce-
siones de acontecimientos y anticiparlos.

9°-11° MES
Empieza a entender cuando se le dice NO.

12° MES

Puede estar concentrado en un juguete durante
cierto tiempo, aunque seguird queriendo mover-
se. Imita acciones de los adultos relacionadas con
la funcién de los objetos. Ej: el teléfono en la
oreja.

Manda sobre sus sentidos, lo que mejora su
coordinacidn, el equilibrio y la memoria. La vista y
la audicién son casi tan buenas como las de un
adulto.

8°-12° MES

Diferencia palabras y entiende mucho mas de lo
que habla, como drdenes sencillas que se le han
repetido con asiduidad. Puede articular una o dos
palabras. Se comunica con gestos, sefiala con el
dedo lo que quiere.

Reconoce a las personas, mostrando descon-
fianza si no conoce. Puede manifestar emociones
y distinguir las de otras personas.

Se reconoce en el espejo.
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DESARROLLO EVOLUTIVO

A partir del 12° MES

Suelta las cosas voluntariamente. Ej: una pelota
con intencién de lanzarla. Le sigue gustando
meter los dedos u objetos en agujeros, apilary
poner cosas dentro de otras.

12° MES

Se desplaza rdpidamente gateando. Camina con
ayuda de adulto o juguete. Prueba a caminar
solo pero se cae mucho.

A partir del 12° MES

Sus actos son cada vez mas intencionados. Imita
mucho gestos y movimientos que ve. Puede imitar
lo que ha visto en otro momento y con modifica-
ciones propias.

Reproduce acciones en mufiecos, primeros indicios
del juego de imitacion.

Dice mucho NO, palabra que escucha constante-
mente, y que repite como un proceso de autoafir-
macion.

12° MES

Escucha con atencién y repite palabras familiares.
En general no dice bien su primera palabra hasta
alrededor del 1er afio.

Su lenguaje comprensivo y gestual es mucho mas
amplio que el hablado. Sigue sefialando con el
dedo para expresar lo que quiere.

A partir del 12° MES

Es muy sociable, aunque su juego es en solitario,
disfruta de la compafiia del adulto y de otros nifios.
Repite las acciones que han sido festejadas por los
demas.

Se interesa mucho por la musica y lo expresa con
bailes y movimientos libres.

18° MES
Le interesa poner objetos en fila y encajar.

Empieza a hacer mejores garabatos.

13°-15° MES

Camina bien solo, le gusta desplazarse de pie y
quiere practicar sin descanso. Le atrae arrastrar un
juguete con ruedas mientras camina.

Busca y descubre, mediante un proceso de
prueba y error, nuevas soluciones para llegar a un
mismo objetivo.

Le interesa todo lo nuevo. Le atraen sistemas u
objetos con los que no ha experimentado antes.
Pierde rapidamente interés por sus juguetes y
busca otras cosas.

15°-16° MES
Le gusta hacer cosas por si mismo. Tiene
conciencia de su propia capacidad y pide ayuda.

18° MES

Puede decir unas 20 palabras, pero sdlo
pronuncia bien 10 0 15. Empieza a conjugar dos
palabras juntas. Ej: No quiero.

A algunas palabras no les da el mismo significado
que los adultos. Hay palabras a las que relaciona
con varios significados.

15° MES

Entiende y responde instrucciones de un solo
paso: Ej: abre la boca, coge la pelota. Da y coge
lo que el adulto le pide y ofrece.

Percibe las emociones de los demds, pero no
controla bien sus propias reacciones y emo-
ciones. Empiezan las rabietas.
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A partir del 18° MES

Coge mejor un l3dpiz. Usa la mano izquierda y
derecha indistintamente. Hace trazos irregu-
lares, ya no solo rayas, también bucles.

19° MES

Se mueve rapidamente con mayor habilidad,
pero no domina bien los giros o las paradas
bruscas. Disfruta de los distintos tipos de
movimientos con el juego fuerte y de
revolcones.

A partir del 18° MES

Experimenta mdas en el nivel mental que
anteriormente. Es capaz de imaginar y pensar
antes de actuar, no utiliza tanto el ensayo-error.

Empieza a entender simbolos: una imagen que
representa un objeto real. Sefiala algunas
imagenes de cosas conocidas cuando se le
preguntan como: coche, perro, partes del
cuerpo o la cara.

Empieza a conocer colores basicos. Reconoce
muchas figuras pero atin no las letras. No sabe
contar pero se interesa por agrupar y clasificar
conjuntos de cosas.

19°-20° MES

Conoce unas 50 palabras. El aprendizaje se
acelera y puede asimilar unas 9 palabras nuevas
al dia. Desarrolla frases de 2 palabras. Usa
palabras junto con ademanes. Ej: Dice adids con
la mano con la intencidn de comunicar que se
va.

A partir del 18° MES

Es sensible a los sentimientos de adultos y otros
bebés. Comienza a colaborar con los demas.
Aln muestra mucha reserva ante los extranos.

Entiende la idea de guardar turno.

Es capaz de entretenerse mds tiempo por si
mismo.

Apila cubos verticalmente y construye torres.

23°-24° MES
Coloca varias piezas de un puzle muy sencillo.

Le atrae meterse dentro de cajas u objetos
semicerrados.

24° MESES

Corre. Y a su vez aumenta su capacidad de estar
quieto. Puede sentarse solo en una silla
pequena.

Le gusta pintar, la musica y los bailes, repetir
todo lo que hacen los adultos, mirar cuentos y
mientras se les leen.

No dice mucho pero lo entiende casi todo,
principalmente frases sencillas y directas. Antes
de los 18 meses raramente sigue advertencias
verbales sin ir acompafiadas de una accién que
les muestre lo que se les pide hacer.

24° MES
Sigue casi todas las ordenes verbales sin ayuda
de interpretacion fisica.

Forma juicios negativos. Ej: una mesa no es una
silla.

24° MES

Tienen un vocabulario de aproximadamente
200 palabras. Entienden mucho mads. Emplea
con frecuencia palabras como “yo”, “tu”,
Umio", (tmi”’ “no"‘

24° MES

Entiende instrucciones de dos pasos: “Encuentra
tus zapatos y trdelos”. Tiene un profundo senti-
do de la propiedad de los objetos y personas:
mio.



DESARROLLO DE CONDUCTAS

LUDICAS

El juego es una de las actividades mads
importantes en la infancia, influyendo
ampliamente en el desarrollo de habilidades
cognitivas, sociales, emocionales y motoras
del pequefio. Diversas investigaciones
demuestran que los bebés son mds felices y
se desarrollan mejor si se juega mucho con
ellos. Pero para estimularles correctamente se
han de conocer las diferentes tipologias de
juegos que predominan en cada periodos de
la infancia.

om 6m 12m 18m

Estadio
SENSORIOMOTOR

Estadio

Juego de EJERCICIO

\ -
am

De 0 a 2 anos

24 meses ...

PREOPERACIONAL

A continuacién se muestra un resumen de la
secuencia establecida por el psicdlogo Jean
Piaget y seguida por la comunidad cientifica,
con los principales tipos de juegos que van
apareciendo cronolégicamente en cada
estadio evolutivo de la infancia: Juegos de
ejercicio, de construccién, simbdlicos y de
reglas. Los bebés empiezan a desarrollar
estos juegos (ejercicios, construir e imitar) de
una forma intuitiva, manipulando e interac-
tuando con su entorno.

6 anos

Estadio OPERACIONES
CONCRETAS

Juego de CONSTRUCCION

Juego SIMBOLICO

Juego de REGLAS

O

(2
X

X

Predomina el juego de
ejercicio. Juegos que
consisten en repetir
unay otra vez una
accién por el puro
placer de obtener un
resultado inmediato.

Simultdaneamente a los
demds tipos de juego, a
partir del 1er afo va
apareciendo el juego de
construccion. El bebé
combina, monta, encaja,
etc.

Los menores de 2 afios no son capadces de
jugar a juegos de reglas. Estos implican
entender normas concretas referentes a
acciones, objetos, estrategias, con prohibi-
ciones y obligaciones asumidas por todos
los participantes.

Hacia el afio y medio o
cerca de los 2 afos
empieza a imitar
mediante el juego de
simbdlico, es decir,
reproducir caracteristicas
de objetos, personas o
acciones.

Pueden realizarse con:
1, El propio cuerpo

2, Otras personas

3, Objetos y juguetes



CONOCIMIENTO DEL NINO
El Usuario

CAPACIDAD DE INTERACCION CON APPS

Qué acciones puede realizar un nifo menor de 2
anos con una aplicacién para un dispositivo movil?

Aligual que durante afios se ha estudiado la evolucién del nifio tanto en cuanto
a sus habilidades cognitivas, fisicas, y de comportamientos ludicos, se ha de
analizar cémo se desarrollan las distintas capacidades y formas de interaccion
del nifios con las apps y los dispositivos mdviles. Con ello se podra generar
informacidn para poder disefiar mejores apps, asi como también para valorar
tipologias y tiempos de uso de estas en nifios tan pequefios.

En nuestra investigaciéon, hemos llevado a cabo un estudio concreto para

realizar una primera aproximacidon sobre cudles son las capacidades vy
habilidades que el nifio va adquiriendo en su juego con apps.



METODOLOGIA

ESTUDIO OBSERVACIONAL

Observacion en profundidad de 33 casos de
bebés en diferentes estadios evolutivos,
mientras usaban apps. Analisis de videos
grabados por padres en el entorno natural
del nifo.

ESTUDIO LONGITUDINAL

Seguimiento de un caso desde el
nacimiento hasta los 24 meses. Andlisis de
los cambios en sus capacidades y patrones
de juego con dispositivos mdviles.

Desde los 0 a los 15 meses el bebé sdla-
mente estaba expuesto a apps en las
sesiones de andlisis en los que se realizaban
las grabaciones de video utilizadas para la
investigacion. Las sesiones se grabaron en
el entorno natural del nifio.



INTERACCION CON APPS

En general, en estos primeros meses los padres
son los actores que realizan las acciones que
permiten el juego: colocar la pantalla y al nifio de
una forma especifica y generar la mayor parte de
la interaccion.

El bebé en esta etapa no intenta tocar el
dispositivo. Permanece en el lugar donde se le ha
dejado. Puede escuchar y visualizar pasivamente
lo que sucede en el dispositivo. Aunque realmente
no se fija en la pantalla, ni centra la vista en ella
mas de unos pocos segundos.

En brazos de sus padres, empieza a tener interés
por tocar la pantalla pero sin ningun control ni
precisién en sus movimientos. Toca por azar en
cualquier zona de la pantalla con toda la mano
abierta o con el pufio.

Con las tabletas, al tener mayor superficie, tienen
mas posibilidad de tocar algo por azar, y obtener
una reaccion del juego, que con los teléfonos
inteligentes.

Solo se centra brevemente en lo que hay en Ia
pantalla, se distrae y mira otras cosas con faci-
lidad.

Bebé 4 meses

Puede que se ponga el dispositivo en la
boca.

Algunos nifios expuestos a apps pueden
empezar a manifestar enojo si se les quita
el dispositivo. Lo que no parece ser
relevante si el contacto con el app ha sido
puntual y el nifio no se ha familiarizado con
el dispositivo.



INTERACCION CON APPS

Arrastra los dedos para pasar las paginas al
principio sin ninguin control. Le interesa la
mecdnica de cambio de pantalla con el
movimiento de sus manos pero no se fija en el
contenido a no ser que el adulto que esta con él
tome el control y se pare a explicarle.

Toca la pantalla con todos los dedos, la golpea.

Coge bien el dispositivo. Le interesa analizarlo,
girandolo y mirdndolo detenidamente desde
varias perspectivas (sobretodo los smartphones).
Puede golpearlo o tirarlo bruscamente.

10 - 12° MES

Si se le muestra puede intentar repetir alguna
accion que ha hecho el adulto y que haya
provocado una reaccidon, como por ejemplo
desbloquear la pantalla. Le gusta tocar botones.

Puede prestar mas atencidn, durante un periodo
mayor de tiempo a lo que se muestra en la pan-
talla.

Coge el dispositivo con una mano tocando la
pantalla con la otra sin ser consciente de lo que
provoca en su manipulacidn, como por ejemplo
evitar que funcione la app.

Bebé 8 meses. Toca la pantalla sin ningtin propdsito,
se queda mirando los movimientos de los personajes
sin levantar la mano que tiene puesta en la pantalla.

Bebé 10 meses mostrando preferencia por el
sonajero digital frente al fisico



INTERACCION CON APPS

Muestra confusién entre lo que pueden hacer con
las pantallas y con otros objetos de la vida real.
Por ejemplo, toca los libros como si pudiera
generar reacciones con un tap.

Ya no da a la pantalla solo por azar, toca donde
sabe que pasara algo, o hace la accién de pasar
paginas con intencién. Aun asi, por azar encuen-
tra formas de usar los dispositivos que ni siquiera
los padres conocian.

Puede tocar la pantalla con un dedo o contodala
mano. Experimenta al darle al dispositivo con los
pies y otros utensilios.

Sigue cambiando constantemente de app. Le
interesa manipular; salir y entrar de apps, mover
la pantalla, etc.

Coge el dedo del adulto y lo guia hasta donde
quiere que éste haga lo que él no ha conseguido
hacer.

Muestra preferencia e interés por el dispositivo
movil frente a otros juguetes.

Bebé 13 meses

Bebé 17 meses confusa porque su
dedo no funciona

Bebé 18 meses guia los dedos del adulto



INTERACCION CON APPS

Empieza a entender cuando la app ha de ir en
vertical u horizontal.

Sigue entrando y saliendo de una app a otra, pero
empieza a prestar atencién durante mds tiempo a
una app especifica.

Puede arrastrar formas y llevarlas a un lugar
concreto si el recorrido es corto y sencillo.

Se intensifican las rabietas si se le quita el
dispositivo.

24 MES
Sabe cdmo manejarse bien en el entorno grafico;
cémo entrar y salir de las apps, dénde buscarlas.

Bebé 24 meses

Las posibilidades manipulativas de un nifio a otro pueden variar ampliamente,
dependiendo en gran parte del contacto previo que haya tenido cada pequefo

con apps. También dependera de las propuestas de contenido y las formas de
interactividad del juego.
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CONTENIDO INTERACTIVO-GRAFICO

CONTENIDO LUDICO-EDUCATIVO

{COmo son las apps que estan usando los menores de 2 afos?
¢Qué tipo de aplicaciones podrian ser las mas adecuadas para
ellos?

{Como disenarlas?

En este apartado analizaremos las preguntas expuestas arriba desde la perspectiva del
contenido ludico-educativo, interactivo y grafico que caracterizan a las apps, para concluir
en informacidn concreta sobre cédmo deberian disefiarse estas aplicaciones de la forma mds
adecuada para los menores de 2 afios.




CONTENIDO INTERACTIVO-GRAFICO: Resultados

CONTENIDO LUDICO-EDUCATIVO: Resultados

{COmo son las apps que estan usando los bebés?




METODOLOGIA

En este apartado se presentan los resul-
tados concretos del andlisis de las apps
utilizadas con mayor frecuencia por los
padres espafoles encuestados.

Se han estudiado con detalle, a través de un
andlisis tanto a nivel cuantitativo como
cualitativo, 44 apps valoradas desde 3
aspectos diferentes:

= (Contenido ludico-educativo
= Contenido interactivo
= Disefio grafico

o o
o
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.
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4 :
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m— , Extracto datos del andlisis cuantitativo
Fisher price, Laugh & Learn Shapes & Colors iBuenas Noches!
T
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‘similar a un piano. App musical. Se puede escuchar el cuent e
oo
oo Y et i

y dejar
el dedo sobre un personae y arrastrarlo es para 1os bebés mas mayores, cerca del a0 .
medio 02afis.

Fichas de ejemplo, andlisis cualitativo
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Apps que estan siendo usadas por bebés
CONTENIDO INTERACTIVO

Instructiva

Reactiva

40

TIPOLOGIAS DE APPS

El andlisis muestra muy pocas apps (7%) se
caracterizan como reactivas. Un 34% son
sobretodo manipulativas. Mientras la mayoria
de las aplicaciones (59%) responden prin-
cipalmente a criterios que las clasifican como
instructivas.

Sin embargo, las apps mds recomendadas
para niflos menores de 2 afios son las
reactivas. Los resultados manifiestan una
falta de informacién sobre qué tipos de
aplicaciones son mds adecuadas para nifios
tan pequefios.

Bebé de 24 meses, jugando a app instructiva.
No puede trazar un circulo.

Bebé de 24 meses, jugando a app instructiva.
Cada vez que hace un tap en un agujero del
queso se genera una pequefia nube. El nifo
juega a dar a los agujeros, sin percibir que hay
un ratén escondido al que se supone ha de
encontrar. Juega como si la app fuera mani-
pulativa.



...................................................................

CONTENIDO INTERACTIVO

GESTOS REQUERIDOS

El gesto mas representado en las apps que
estan usando los nifios menores de 2 afios
es el tap (70%). Seguido del drag and drop
(48%) y del drag and move (20%).

En menor medida existe la opcién de juego
de mover las pantallas de un lado a otro
para cambiar lo que se ve en la pantalla (7%)
y solamente un 2% permiten el juego de tap
multitouch.

Tap enun lugar concreto _ 0%
orag and drop | ¢
Drag and move _ 20%
Mover pantallas - 7%

Tap multitouch I 2%

W I- -~
Two-finger rotation | 0% |@ ngrl
L - W -
ong press | 0% I@l l - I
Double tap 0% F‘:.\\\ml.:'d
Flick @ 0% IM@'
AEn
Tilt & shake | 0% @@
)
Scaleup | 0% r"i. “‘ 3 e e
. AFciron daich : i@ t’;‘ "
Scale down | 0% Tap. Ej: Farm Pad i o
Swipe | 0% ¢

Drag and move. Ej: Fisher price,
Laugh & Learn Shapes & Colors
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NIVELES DE DIFICULTAD
Con niveles de

Un 82% de las apps analizadas no tienen dificultad

opcién de variar los niveles de dificultad.
Sin niveles
de dificultad

PERMITEN PERSONALIZACION

A pesar de que a los bebés les gusta
7%

principalmente ver caras conocidas (por Permiten
ejemplo de familiares) y poder jugar con personalizacién
representaciones de cosas de su entorno .

cercano, muy pocas aplicaciones tienen la No tienen
opcién de permitir a los padres persona- opciones de
lizar el juego mediante la insercién de personalizacién

sonidos, imagenes, fotos o videos hechos
por ellos mismos.

RESPONDEN AL MOVIMIENTO DEL

DISPOSITIVO Responde al

movimiento del
Practicamente ninguna de las aplicaciones dispositivo
analizadas tiene la posibilidad de que al
mover el dispositivo la app reaccione en
concordancia. Es decir, por ejemplo,
cuando el bebé gira la tableta hacia un
lado los contenidos o imagenes se mue-
ven hacia ese lado.

No reacciona con
el movimiento del
dispositivo

INTERACTUAN CON OBJETOS FiSICOS

Ninguna de las apps analizadas presenta
opciones de juego con las que se pueda
interactuar con objetos del entorno o con

juguetes.
& 0%
Juego para interactuar Ninguna interaccion
también con objetos fisicos con objetos

MORANTE, M. 42  DISENO DE APPS PARA BEBES



APPS DE PAGO O GRATUITAS

La gran mayoria de padres espafioles no
paga por las aplicaciones que descarga
para sus hijos. No es de extrafiar en una
sociedad en la que se calcula que el 86% del
valor de los contenidos digitales (mdusica,
peliculas, libros y videojuegos) se piratea
(JIMENEZ, 2013).

No obstante, los padres tienen la percep-
cién de que se bajan mds contenidos
gratuitos de lo que en realidad hacen.
Solamente un 13% de los entrevistados
reconocia pagar por las apps que se
descargaba, pero el 23% de las aplicaciones
que utilizan son de pago. En ocasiones,
cuando una app realmente interesa,
también los padres que no suelen bajarse
apps pagan un poco por estas.

23%

Gratuitas

De Pago

MORANTE, M.

43

PUBLICIDAD INTRUSIVA

A pesar de que la mayor parte de las apps
fueron gratuitas (77%), solamente un 28%
presentan publicidad intrusiva, es decir
ventanas de anuncios que aparecen durante
el juego.

La mayoria de las apps gratuitas son
versiones reducidas de Aplicaciones con
mayor contenido y funciones. Muchas de
ellas no tienen publicidad porque en si son
el anuncio de un juego mas completo. En
estos casos se trata de apps que dan
oportunidad a los usuarios de probar el
juego y adquirir la version ampliada y de
pago solo si interesa. Esta es una estrategia
que responde a la realidad social espafiola,
en la que 6 de cada 10 usuarios de contenido
piratean por la incertidumbre de que luego
no les guste el contenido (JIMENEZ, 2013).

Algunas apps gratuitas que no presentan
publicidad y con las que se puede acceder a
todo el contenido, se suelen utilizar como
reclamo publicitario para otras aplicaciones
creadas por los mismos desarrolladores.

Si

No
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COLORES Pasteles
2% 2%

Las apps analizadas presentan casi en su Brillantes y

totalidad (96%) disefios e imagenes con vivos

colores brillantes y vivos. Solamente un 2%
de las aplicaciones estaban hechas con
colores pastel y otro 2% con colores muy
contrastados.

Ninguna aplicacion se basa solamente en
combinaciones de rosas o de azules, como
si pasa en otros productos para bebés (ju-
guetes, ropa, etc).

om '

TIPO DE IMAGENES REPRESENTADAS

En el 88 % de los casos las aplicaciones
estudiadas presentaban ilustraciones. La
mayoria de ellas (70%) tenian ilustraciones
en 2D, mientras que el 18% mostraba
escenarios y personajes de juego desarro-
llados en 3D.

llustraciones Fotos

2D
llustraciones

3D

A su vez, se analizaron los tipos de
ilustraciones, para valorar si representaban
imagenes realistas o abstractas*. El 76% 68%
tenian ilustraciones que podemos llamar
abstractas, es decir, que no representan

realisticamente a una cosa, animal o

persona. 76%
A pesar de que los expertos recomiendan

que para niflos tan pequefios es mejor

presentarles fotografias e imagenes rea-

listas, la mayoria de juegos no presentan 24%

este tipo de imagenes.

*Algunas de las imdgenes que se han considerado como fealistas Abstractas
abstractas, podrian no serlo desde el punto de vista de

un nifio mds mayor o de un adulto. Se han categorizado

como abstractas cuando un menor de 24 meses no

podria relacionarlas con el objeto o persona que

representa en el mundo real.
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ORIENTACION DE LA APP . .
Los nifios tan pequefios

Algo mas de la mitad de las apps (55%) se no entienden atn cual es

juegan con el dispositivo en horizontal, un

43% en vertical y solamente un 2% permiten la orientacion correcta de
el cambio de horizontal a vertical y .

viceversa seglin como coja el dispositivo el las IMmagenes.

pequefio.

2%

Horizontal Vertical Ambas orientaciones

DISENO INNOVADOR Y DIFERENCIAL

Partiendo de que todas las aplicaciones
muestran ciertas diferencias estéticas, SOlO un 27%de Ias aE)pS
pocas destacan por su disefio original y/o destacan pOI’ Su dlsenO

diferencial. Teniendo en cuenta que éste
apartado puede tener un cierto caracter
subjetivo, presentamos los datos en

innovador y diferencial.

porcentaje de nuestro andlisis, aunque el Disefio original
objetivo de esta valoracién se centra mds Disefio poco Y diferencial
bien obtener una vision general de la diferencial

innovacion en el disefio de apps infantiles.

El andlisis muestra que la mayoria de apps
desarrolladas (73%) no son diferenciales de
una forma grafica y/o artistica respecto a
las imagenes que se pueden encontrar
facilmente en otras apps o en diversos
contenidos para nifios (videos, libros, etc).
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INDICAN RECOMENDACION DE EDAD

Algo mas de la mitad de las aplicaciones | a mayorl’a de apps
(52%) informan sobre la edad recomendada

a la que deberian usarse. No obstante, es recomiendan edades de
evidente la falta de informacion que tienen |
tanto desarrolladores como padres sobre Uso pero 10s rangos

las caracteristicas que los juegos-apps suelen ser demasiado

deben tener respecto a la edad adecuada. )
ampllos Yy pPOCO concretos.

Por un lado, se observa lo poco especificas
que resultan las recomendaciones por edad.
La mayoria indican un rango muy grande
(ej. Desde los 4 meses a los 6 afios). Por
otro lado, la mayoria de las apps que reco-
miendan una edad y son usadas por los
padres con bebés (70%), indican su
adecuacion para edades mayores de dos
afios.

RANGO MUY AMPLIO, POCO ESPECIFICO

Ejemplos de recomendaciones por edad:
Para bebés
De 4 meses a 6 anos
Entre 1-4 anos
Menores de 5 afios

RECOMENDADO PARA NINOS DE MAYOR EDAD
(70% de las apps que estan siendo usadas)

Ejemplos:
De 2 a6 afios
Mayores de 3 afios

Fara MENORES de 2 aflos Para MAYORES da 2 afos
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GENERO RECOMENDADO No recomiendan
género

Ninguna de las aplicaciones descargadas
por padres tiene recomendaciones sobre
el sexo para el que ha sido desarrollada.

La literatura indica que los nifios suelen
adquirir antes las habilidades relacionadas
con el desarrollo motor grueso, mientras
que las nifias avanzan mas rapido en
cuanto a su motricidad fina. Sin embargo,
las primeras investigaciones muestran que
no existen diferencias significativas entre
géneros en cuanto a las posibilidades de
interaccion y ejecucidon con pantallas tac-
tiles. Los nifios y las nifias de la misma edad
interacttdan de forma similar.

El desarrollo de apps para
ninos pequenos parece,
por el momento, no
centrarse en diferencias
de género.

En comparacidon con otras industrias tanto
de contenido (TV, videojuegos, etc) como
de producto (juguetes, moda, etc), las
aplicaciones presentan, por el momento,
una forma positiva de presentar juegos a
los nifios mas alld de los estereotipos de
género.
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Animales 61%
Entorno

Colores

Mdsica / Canciones

Numeros
Un 25% de apps tienen como tematica prin-
cipal objetos del ENTORNO como vehiculos,
comida,... En tercer lugar (20%) destacan las
apps para aprender COLORES.

Letras/Palabras 11%

Formas

Idiomas

Las de MUSICA Y CANCIONES aparecen en
cuarto lugar (14%), a pesar de que en la
encuesta los padres valoraban estas apps
como las mas interesantes después de las
de animales. Por lo que parece que o bien
hay un hueco en el mercado o bien real-
mente los padres ponen musica a sus hijos a
través de otros sistemas como por ejemplo

Personajes conocidos
Habitos saludables
Caras / Partes Cuerpo

Gestos / Sentimientos

TEMATICAS

La temdtica mas representada en las apps
analizadas es con diferencia la relacionada
con ANIMALES (61%). Algunas de estas
estdn enfocadas a que el nifio aprenda y se
familiarice con los animales, otras presen-
tan diversas tipologias de juego con perso-
najes que representan animales. El alto
numero de apps con Animales representa
una demanda real de los padres por esta
tematica (71% de los encuestados).

No obstante también se percibe una
saturacion de aplicaciones con la misma
tematica, lo que hace dificil posicionar
nuevas apps sobre animales.

youtube.

El aprendizaje de NUMEROS representa un
nivel muy avanzado para nifios de tan corta
edad, no obstante diversas apps utilizadas
(11%) se relacionan con el aprendizaje de
conceptos matematicos.

El uso de apps para el aprendizaje del
LENGUAJE propio o de otras idiomas, con
PERSONAJES CONOCIDOS, o sobre HABI-
TOS SALUDABLES no tiene mucha repre-
sentacion (7%) en nifos tan pequerios.

Casi no se usan apps sobre PARTES DEL
CUERPO (5%) y nada sobre GESTOS Y SENTI-
MIENTOS.



..................................................................
...................................................................

TIPOLOGIAS DE JUEGO La mitad de las apps usadas por menores de

REPRESENTADAS dos afios responden a juegos que requieren
alcanzar o superar unos objetivos

especificos, mientras que la otra mitad son
juegos “never-ending”, juegos de propues-
tas mas libres y flexibles en cuanto a la
formay el tiempo de uso.

Analizando los resultados de los tipos de
aplicaciones que los padres estdn usando
con bebés, se hace evidente de nuevo Ia
falta de informacién sobre qué tipologias de
juego son adecuadas para la edad.

Juego acaba al Never-endind
Los juegos de reglas, adecuados a partir de cumplir objetivos  juego

los 6 afos de edad, son los mas representa- I I

dos en las aplicaciones (38%). A continua-
cidon se estdn usando aplicaciones con
juegos de ejercicio (30%).

También tienen relativa importancia los
juegos de construccidon (23%) y los juegos
simbdlicos (16%).

Juego de reglas  Juego de ejercicio Juego de Juego simbdlico
construccion
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CONTENIDO INTERACTIVO-GRAFICO: Recomendaciones

¢Qué tipo de aplicaciones serian las mas adecuadas para los
bebés? ;(Como disenarlas desde el punto de vista del
contenido interactivo y grafico?




CONTENIDO INTERACTIVO
Tipologia de app mas adecuada

12 m 18 m 24 m

Apps INSTRUCTIVAS

Tienen elementos de
ejercicio y prdctica.
Contiene tareas pre-
determinadas en las
que se requiere una
respuesta homogénea
por parte del usuario.
Ej: Un puzle

MORANTE, M. 2016*
*Propuesta adaptada y modificada, basada en la investigacién de HIGHFIELD, K., y GOODWIN, K. (2013).

x ® &

Ej: App Reactiva
Intro to colors Montessori

Ej: App Manipulativa Ej: App Instructiva

Eggzoo Lily and the animals

Las apps para menores de dos afios deberian tener
un perfil de disefio principalmente reactivo.
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TAP MOVER LAS PANTALLAS SWIPE DRAG & DROP
(MULTITOUCH)

om 4m 8m 12m 18 m 24 m

TAP | GOLPEAR. Es la forma mds intuitiva y natural en la que el nifio interactua con la pantalla
(SESAME WORKSHOP, 2012).

Cerca del afio ya podra tocar en un lugar concreto y se podran
plantear opciones por ejemplo con botones.

MOVER LA MANO POR LA PANTALLA hacia izquierda o
derecha. Antes del afio pondrdn toda la mano en la pantalla y
la moveran de un lado a otro, en un principio sin ninguna
inten-cidn y después sin mucha precisién. Pasar paginas es en
si en una accién lddica.

SWIPE/ MOVER EL DEDO POR LA PANTALLA hacia
izquierda o derecha. A partir del aflo empiezan a
realizar el movimento de pasar de una pantalla a
otra con un dedo.

DRAG & DROP /| ARRASTRAR
Y SOLTAR un elemento de un

MULTI-TOUCH. Los nifios ponen multiples dedos a la vez en la sitio a otro. Los nifios no
pantalla involuntariamente y con limitada destreza. suelen entender donde se ha
de soltar el objeto hasta que
Para los nifios mds pequefios es recomendable que los juegos no tienen casi 2 afos. Tienen
impliquen respuestas correctas, lo que requeriria de un tap en el dificultad en mantener el
lugar correcto, sino que han de basarse en procesos de accién dedo tocando un elemento
reaccion simplemente con tocar la pantalla de cualquier forma, en con la continuidad necesaria
cualquier lugar, sin mucha precisién. Por ello, el tipo de tap mas para arrastrarlo. El recorrido
conveniente en los primeros meses ha de tener un caracter deberia ser sencillo, cercano
multitouch. directo y requerir mucha
exactitud.

Esta informacidn sirve de referencia general, pero las acciones que son capaces de llevar a cabo los nifios
dependen en gran medida de varios factores como su experiencia previa con apps.



CONTENIDO INTERACTIVO

o

FLICK DOBLE TAP

~0)

LONG PRESS TWO-FINGER ROTATION

Gestos demasiado dificiles de realizar (AZ1Z, 2013):

FLICK o FLING. Desplazar rapidamente el dedo
perdiendo el contacto al final, con lo que se lanza
virtualmente un elemento.

DOUBLE TAP/DOBLE GOLPE. Toque rdpido dos
veces seguidas. Los nifios esperan un feedback
inmediato, no entienden que se requiera un segun-
do toque. Para realizar este gesto necesitan tener
bien interiorizado el concepto de contar.

LONG-PRESS. Tocar la superficie por un tiempo
prolongado. Los nifios muestran una amplia
variedad de tiempos para realizar acciones de tap y
no entienden cuanto rato tienen que presionar en el
Long-press. La app tiene que poder detectar la
accién con gran variante de tiempos o se deberia
plantear algin mecanismo que facilitara un
feedback sonoro y/o visual al nifio para darle a
entender cuando puede retirar el dedo de Ia
pantalla (lo que solo serfa entendible para nifios de
cerca de los dos afos).

TWO-FINGER ROTATION. Tocar con dos dedos y
moverlos en el sentido de las manecillas del reloj o
en el sentido contrario. Las rotaciones son los
gestos que requieren el maximo nivel de esfuerzo
cognitivo, ya que implican algunas de las habilidades
motrices mas complejas entre los gestos multi-
touch mas comunes. Con el two-finger rotation los
nifos se enfrentan a un problema ergondmico que
no saben solucionar.

: M
R

DRAG AND MOVE TILT & SHAKE
/ 2
R Q
»Tb @
SCALE DOWN SCALE UP

Cerca de los 2 afios podran realizar con
ayuda inicial los siguientes gestos:

DRAG & MOVE. Movimiento que requiere
llevar un elemento a una zona donde, sin
soltar, se puede mover para conseguir
realizar una accién. Ej: Llevar un jabdn
(elemento) hacia las manos de un personaje
para lavarselas.

PINCH/SCALE DOWN o PELLIZCAR. Juntar
los dedos desde dos puntos de contacto
hasta juntarlos para cambiar por ejemplo el
tamano de objetos.

SPREAD/SCALE UP o AGRANDAR. Gesto que
se hace separando dos dedos para, por
ejemplo, ampliar el tamafio de las imagenes.
Los nifios cerca de los dos afios pueden
realizar mejor el gesto de scale up (separar
dedos) que el de scale down (juntar dedos).

TILT & SHAKE. Mover el dispositivo hacia
izquierda o derecha. Se recomienda disefiar
esta opcidén en dispositivos pequefios como
teléfonos inteligentes, que resultan mads
manejables y menos dificiles de utilizar que
las tabletas.



CONTENIDO INTERACTIVO

GESTO UNICO Y CONSISTENTE
PARA REALIZAR UNA ACCION. Los
nifios tienden a hacer un gesto por

tarea. Un solo gesto ha de generar

GESTOS COHERENTES A LO LARGO
DE TODA LA APLICACION. Los
nifos son capaces de utilizar una
aplicaciéon de forma mucho mads

UNICO GESTO POR PANTALLA.
Los nifios se muestran con-
fundidos cuando en una misma
pantalla existen elementos con

eficientemente si las interacciones
que se generan requieren los mis-
mos gestos a través de toda la app.

los que se pueden generar dife-
rentes acciones a través del uso
de distintos gestos.

una reaccion especifica que no se
pueda conseguir con otros movi-
mientos de dedos.

FEEDBACK INMEDIATO. La accion ha de estar programada para empezar cuando el nifio toca no cuando levanta
el dedo. Tienden a darle a la pantalla demasiado fuerte, demasiado tiempo, demasiadas veces seguidas. Se ha de
generar una reaccion inmediata ante el contacto .

DIFERENTES FORMAS DE CONTACTO. Las apps para nifios tan pequefios deberian admitir diferentes formas de
contacto con la pantalla. Por ejemplo, usar dos o mas dedos para el drag and drop deberfa resultar el mismo
efecto que si se hiciera con un solo punto de contacto. De otra manera, se imposibilita al nifio realizar ciertas
acciones, llevando a la frustracién, especialmente porque no pueden entender que estan haciendo mal.

Bebé 6 y nifio de 18 meses. El bebé
impide el desarrollo del juego al no
levantar las manos de la pantalla

Bebé 11 meses apoydndose y
tocando los bordes de la
pantalla.

Bebé de 13 meses intenta jugar con un
dedo haciendo un tap pero con la otra
mano ya estd tocando la pantalla.

Bebé de 14 meses tocando
sin querer con el brazo la
pantalla abre la publicidad.

Bebé de 14 meses tocando la
pantalla con toda la palma de
la mano.

Bebé de 14 meses tocando la pantalla
con ambas manos y con dos dedos a
la vez en un mismo punto.



CONTENIDO INTERACTIVO-GRAFICO
Diseno de elementos interactivos

ELEMENTOS GRANDES. Para que puedan interactuar
correctamente, los nifios requerirdn de elementos de tamafio
grande. Los problemas mas comunes se producen cuando los
usuarios intentan seleccionar objetivos que son demasiado
pequefios para manipular cémodamente con el dedo o que tal vez
estén desventajosamente posicionados entre otros objetivos

potenciales, lo que conduce a selecciones erréneas.

Los primeros estudios indican que los elementos interactivos a
tocar no han de ser menores de 10mm para nifios de 3 afos. Las

directrices de disefno de interfaz de usuario para I0S o Android son para un
publico adulto, ya que recomiendan utilizar elementos interactivos de 7mm.

ELEMENTOS INTERACTIVOS INTUITIVOS Y RECONOCIBLES.
Se deberfan resaltar diferenciandose visualmente.

LOS ELEMENTOS CON FUNCIONES PARECIDAS DEBERIAN TENER
UNA APARIENCIA SIMILAR.

ELEMENTOS FACILMENTE CLICKABLES. ZONA ACTIVA AMPLIA que
permita que los toques que se hagan alrededor del elemento
interactivo también se registren.

EVITAR

El recurso de ESCONDER ELE-
MENTOS, como paletas de
colores. Todos los elementos
del juego han de ser visibles.

OBJETOS NO INTERACTIVOS
NO DEBERIAN PARECERLO. Los
niflos quieren tocar cualquier
cosa que aparezca en la panta-
lla, por ello los elementos que
no sean interactivos han de
presentarse de forma muy
discreta, y si es posible incluso
evitar ponerlos en el juego.

No poner IMAGENES o ELE-
MENTOS DE FONDO, puesto
que los nifios intentardn inte-
ractuar con ellos, ya que lo
tratan como cualquier otra
imagen en la pantalla.

Bebé de 15 meses realiza taps en el elemento interactivo pero muchas  App My baby fireworks, con elementos

veces toca dlrededor. Aunque tiene intencién de tocar el elemento interactivos reconocibles, con fondo

carece de la precision necesaria. La app sigue reaccionando gracias a que  negro, sin ninguna imagen.

tiene un margen de registro bastante amplio. No obstante, genera destellos de luz, lo
gue no es recomendable.
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CONTENIDO INTERACTIVO-GRAFICO

om 3m 6m

12m

18m

24 m

Evitar botones

No tienen control sobre dénde
tocan en la pantalla, si aprietan
un botdén serd por azar.

Botones SIN objetivos
especificos.

Si hay botones con funciones
como el Home, hay que evitar
que resalten visualmente o los
nifios le dan constantemente.

Les encanta apretar botones

Botones CON o sin objetivos
especificos

Empiezan a entender mejor
que cada botdén responde a
una funcién especifica. Han de
disefarse para que resalten del
resto de elementos de la pan-
talla llamando la atencién.

por lo que son interesantes los
juegos cuyo objetivo es en si
dar a botones (al azar por el
placer de generar reacciones
sonoras o visuales).

EVITAR
Perseguir objetivos especificos como tocar botones
siguiendo instrucciones o una secuencia.

Botones o elementos tocables que tengan otras
funciones (publicidad, compras,...), mas alla de las del
propio juego.

Los botones para padres o el Home no han de resaltar
visualmente.

Bebé 13 meses. Tiende a tocar los
botones que aparecen en la pantalla, en
vez de los elementos interactivos que
son los personadjes.

Los bebés no tienen la capacidad de entender que el
texto es un simbolo que se relaciona con la imagen. Para
el padre puede resultar interesante si le sirve para
concretar que estd apareciendo en la pantalla y ser
coherente cada vez que usan la app. Y sobre todo si les
genera ideas para fomentar hablar a sus hijos sobre lo
que estan viendo y con lo que estdn jugando.

EVITAR instrucciones.

El objetivo del juego ha de
entenderse immediatamente y
de forma intuitiva.



CONTENIDO INTERACTIVO-GRAFICO

om 3m 6m 12m 18 m 24m

e
|'.

Colores relacionados con este-
reotipos de género. En el uso de

Contrastes fuertes ~ Contrastes Pasteles y apps por bebés no se aprecian
como por ejemplo  fuertes con combinaciones diferencias por sexo, no las
: creemos.
blancos y negros, colores brillantes  entre colores
blancos o amari- y vivos. claros se Existe un espectro muy amplio
llos pélidos con pueden de colores, y los nifios aprecian la
rojo intenso, etc. Se pueden empezar a usar r complejidad de un buen disefio.
combinar colores ¢ ecesidad . No usar solo colores primarios
El rojo es el color vivos con claros,  4a crear tanto cuando se quiera disefiar con
] colores vivos.
que mas !es llama buscando el contraste.
la atencidn. contraste.
om 3m 6m 12m 18 m 24 m
ESTIMULACION + APRENDIZAJE
VISUAL DE CONCEPTOS
Estampados simples y Imagenes de objetos, personas y animales del entorno
formas basicas
rayas paralelas anchas, Fotografias llustraciones realistas Formas basicas y colores

lunares, tablero de

ajedrez, espirales, caras - @\% .
esquematicas, etc. /4‘ -
YA N -aAe

1

e

EVITAR
Las llustraciones con gran variedad de estéticas son Flashes, pueden deslumbrar y afectar al
interesantes para aportar estimulos visuales que bebé por su menor capacidad de adap-
favorezcan la apreciaciéon de diversas estéticas. Pero los tacion de la pupila.

pequefios no entenderan el significado de las imagenes
que representan algo a no ser que sean muy realistas y
similares a lo que ven en su entorno.

Imagenes animadas con ritmos rapidos.
Animaciones que se muevan a un ritmo
similar a la realidad.



CONTENIDO INTERACTIVO-GRAFICO

DISPOSICION DE COMPONENTES DISPOSICION DE ELE- REDUCIDO NUMERO DE COM-
COHERENTE Y SIMPLE en toda la MENTOS EN LA PARTE PONENTES. Simplificar los objetos
aplicacion. (AZIZ, 2013). Ej: si todos MEDIA-SUPERIOR DE que apa-recen en la pantalla al
los elementos se colocan en la LA PANTALLA, donde minimo necesario para la funcio-
parte superior de cada pantalla los nifios no suelen nalidad del juego. Si se reduce el
desde el principio, no se han de apoyarse o poner los nimero de elementos se puede
poner al revés o arbitrariamente en de-dos al sostener el ampliar el tamafio y el espacio
otras pantallas. dispositivo. entre los elementos interactivos.

Un problema de usabilidad es el de los HOLDOVERS (remanentes) (ANTHONY et al., 2014), refiriéndose a
cuando se toca en la pantalla en un lugar donde antes habfa estado el elemento interactivo que se debia
tocar. Si al cambiar la pantalla cambia el lugar donde esta el nuevo elemento interactivo, los nifios suelen
realizar toques intencionales en la ubicacidn del objetivo anterior. Esto podria prevenirse si el sistema
ignorara cualquier toque registrado en el mismo lugar que el elemento previamente activado dentro de
un umbral de tiempo corto. Lo mejor serfa que el elemento interactivo de nuevas pantallas estuviese en
el mismo lugar.

Bebé de 15 meses. Problema con Holdovers. En un primer momento hace un tap en un lugar y ve que pasa algo.
Sigue haciendo tap en la misma zona incluso cuando ya ha cambiado la imagen de la pantalla varias veces.

Bebé de 14 meses. App en la que el Holdover no representa tanto problema puesto que al cambiar de pantalla los
elementos estdn distribuidos de la misma forma y a pesar de que el pequeiio sigue haciendo tap en el mismo lugar,
el juego reacciona correctamente. 3

5



CONTENIDO INTERACTIVO-GRAFICO

Orientacion de la app

om 3m 6m 12m

18 m 24 m

e

La orientaciondela  Sin orientacién especifica
app no esrelevante.  La app deberia serigual

El adulto coloca el indistintamente de la
dispositivo en la orientacion en la que se coja
posicién correcta. el dispositivo.

App “Touch the ladybug” de
David Herrera Solas

La app ya puede tener una orientacién
especifica. El nifio inicialmente coge
cada dispositivo en la posicion mas
comun:

- Tableta en horizontal

- Mdvil en vertical

Ird entendiendo la orientacién de las
imagenes sobretodo si se le muestran
cosas conocidas (Ej: caras, mascotas), y
podra cambiar a la orientacidn correcta.

App “Peppi bath”
de Peppi Play

Otros factores relevantes para el diseno

SIN PUBLICIDAD INTRUSIVA. El impacto de la publicidad
en bebés es muy negativo. El juego ha de mostrar sola-
mente los objetos que sean funcionales para éste, todo lo
demads se ha de eliminar. Muchos padres prefieren no
pagar, por lo que los desarrolladores tienen un gran reto
para conseguir ganar dinero por su trabajo sin usar
publicidad. Se valoran positivamente las versiones
reducidas gratuitas, en las que los padres pueden probar si
son aptas para sus pequefios. En general si una app gusta
pagan por ella. Ha de ser de calidad y diferencial.

CON BLOQUEO PARA BEBES. Los bebés
tocan en cualquier zona de la pantalla
indiscriminadamente, pinchando en todos
los botones, realizando movimientos. No

todos los padres tienen un dispositivo que
permita el Kid Mode, por lo que se valoran
las apps que facilmente bloqueen o impidan
acceder a opciones como publicidad, links
externos, compras, etc.
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CONTENIDO LUDICO-EDUCATIVO: Recomendaciones

¢Qué tipo de aplicaciones serian las mas adecuadas para los
bebés? ;(Como disenarlas desde el punto de vista del
contenido lidico y educativo?




CONTENIDO LUDICO-EDUCATIVO

Uno de los factores para que se produzca
aprendizaje es la motivacion. A los bebés les
motiva ver lo que pasa en las pantallas, multitud
de estudios muestran como los nifios desde muy
pequefios ya presentan signos de atencidn
sostenida a la televisiéon (RICHARDS, 2001). No se
conoce si los bebés se fijan por una razdn
cognitiva y extraen informaciéon o simplemente
miran hacia la pantalla porque desencadena un
instinto automatico de ver lo que es nuevo y
cambiante.

Aun asi, considerando que quiza el uso de apps
puede motivar algun tipo de aprendizaje, esta
demostrado que a través de las pantallas existe
lo que se llama un “Video Déficit”, es decir,
cuesta mucho mds aprender un concepto a
través un de la pantalla que con la interaccién
directa con personas y los objetos del entorno
(SARACHO, 2015). No obstante, existen diversos
factores que, tenidos en cuenta a la hora de
disefar apps, podrian fomentar su potencial
educativo.

Bebé 23 meses, emocionado tras realizar una accién
que llevd a una reaccion en la pantalla.

DISENADAS PARA UN TARGET MUY
CONCRETO

Los nifios experimentan grandes cambios
de los 0 a los 2 afios en su desarrollo fisico

y cognitivo. Los mecanismos de juego e
interaccion han de ser adecuados a sus

posibilidades. En general, también para
nifos mas mayores, no pueden aprender
si la manipulacién de la app es demasiado
dificil, y no les motivard si es demasiado
facil. Es relevante que el nifio consiga
superar un reto adecuado a sus
posibilidades y sentir un “Lo hice”.

JUEGO LIBRE, FLEXIBLE Y ABIERTO

Apps que permitan el juego libre, sin
objetivos marcados, con un tiempo que
pueda variar ampliamente dependiendo
de las circunstancias y la madurez del
pequeno.




CONTENIDO LUDICO-EDUCATIVO
Personalizable

PERSONALIZAR EL CONTENIDO CON INFORMACION DEL ENTORNO REAL

Fotos, sonidos y videos: Permitir la incorporacion de fotografias propias, de familiares y
conocidos, objetos, sonidos de su entorno real en el juego. Este es un buen recurso para
conectar familias, poniendo imagenes de familiares que viven lejos.

Otras ideas para personalizar:

Ej: Ofertar una amplia gama de imdgenes y sonidos para facilitar la eleccién de opciones
similares a la realidad del nino.

Ej: Proporcionar la posibilidad de personalizar los colores de los objetos que vienen
preestablecidos y/o poder variar algunas de las caracteristicas de éstos para que se asemejen lo
mds a la realidad de los objetos que rodean al pequeno.

Palabras y frases cortas que el nifio escucha en su dia a dia, reforzando asi el aprendizaje a
través de la repeticién en el mundo fisico y virtual. Con mensajes especificos con el nombre
del nifio segun el momento del dia. Ej: Juan, vamos a dormir

PERSONALIZAR CONTENIDO DIGITAL Y REAL

Incorporar informacion del entorno real en el juego digital. Los sistemas de posicio-
namiento global (GPS) en los dispositivos mdviles permiten mejorar una nueva forma de
interacciéon con el entorno, combinando la informacidén virtual con las experiencias en el
mundo real.

Incorporar en el juego, objetos que el pequefio tiene a su alrededor. Existen tecnologias que
permiten que la interaccién con cualquier objeto pueda ser reflejada en la pantalla con algin
tipo de accion. Ej: Al mover su peluche preferido se genera una ilustracién o linea del recorrido,
o un sonido segun la intensidad y el tipo de movimiento.

LOS NIVELES DE DIFICULTAD permiten adaptar el juego a las caracteristicas
de cada nifio. Un juego que evoluciona con el nifio de forma gradual
proporciona una herramienta de para la mejora progresiva de sus
capacidades y aprendizaje.

Las apps con niveles de dificultad pueden usarse durante mas tiempo ya que
abarcan un rango de edad mds amplio. También facilitan a hermanos de
distintas edades jugar a un mismo juego.

MORANTE, M. 62 DISENO DE APPS PARA BEBES



CONTENIDO LUDICO-EDUCATIVO
Juegos que permitan interacciones
con el mundo real

JUEGOS ORIGINALES Y DIFERENCIALES

JUEGOS QUE FOMENTEN LA

INTERACCION SOCIAL

Para fomentar el juego
conjunto, se ha tener cuenta

Los nifios confunden las propiedades y funciones de los
juguetes o libros con las versiones digitales. Se han de
crear propuestas Unicas. Nuevos juegos que no sean
una traduccidn directa de los juguetes tradicionales.

a los padres como usuarios.
Las propuestas han de
involucrarles y también

divertirles. JUEGOS DIGITALES QUE INCLUYEN LA MANIPULACION

DE OBJETOS

Las apps han de estar pensa-
das como una herramienta
para facilitar a los padres
recursos para generar inte-
racciones verbales, gestuales,
etc.

Es fundamental proporcionar un ambiente rico en
experiencias sensoriales que permitan la exploracién
con objetos fisicos. Los juegos digitales tienen muchas
restricciones en este aspecto, sobre todo en edades
tan tempranas. Ademas, expertos recomiendan que la
forma mas conveniente de aprender (sobre ndmeros,

. : tamanos, palabras,...) es manipulando objetos.
Si los padres se involucran

activamente en el juego, los
bebés de 15 meses son 22
veces mads propensos a
transferir el aprendizaje
desde el dispositivo a tiempo
real (ZACK, 2016).

Por ello, hay que generar propuestas
de juegos requieran la interaccion
con juguetes especificos u objetos
del entorno real del nifio.

Tiggly Shapes

- ;\); b
Bebés 12 meses y 23 meses jugando al
lado uno del otro.
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PROPUESTAS CONCRETAS DE APPS
POR EDADES

A continuacién se presentan varias fichas,
divididas en edades especificas, en las que se
facilita informacién sobre propuestas con-
cretas que pueden abordarse para desarrollar
apps segun cada etapa evolutiva.

PROPUESTAS APPS 0-3m

ESTIMULACION AUDITIVA: MUSICA y SONIDOS

» Sonidos con ritmos calmados y repetitivos (cercanos a los 60 latidos por minuto que la madre
podia tener cuando estaba tranquila), que simulen lo que se oye dentro del Gtero: la voz de la
madre, latidos del corazdn, la respiracidn, ruidos ambientales.

= Sonidos agudos (El liquido amnidtico permite el paso de los sonidos relativamente agudos, de
mds de 1500 hercios).

* El bebé prefiere la voz humana a cualquier otro sonido, sobretodo le gustan voces agudas de
mujeres, preferentemente la voz de su madre. Permitir la grabacién de voces familiares.

ESTIMULACION VISUAL Y SONORA

» |es atraen los movimientos impredecibles y aleatorios. Generar apps basadas en la funcién
tradicional de un sonajero; Al mover el dispositivo se genera un sonido o una variaciéon musical
y/o visual. Esta app podria ser mds adecuada para dispositivos pequefios como mdviles.

* Melodias calmadas y movimientos acompasados y lentos de imagenes simples muy
contrastadas.

* Generar imagenes que se muevan horizontalmente para favorecer los movimientos oculares
hacia ambos lados. Primero ven objetos grandes moviéndose despacio.

= Estimular que quiera tocar la pantalla con las manos abiertas. Los nifios de pocos meses suelen
tender a cerrarlas en pufio.

Es recomendable que los juegos no requieran
de respuestas correctas, sino que se basen
en procesos de accion reaccion simplemente
con tocar la pantalla.

NOTA: Las propuestas nombradas no se repetirdn en las siguientes fichas, pero se pueden implementar en
apps para ninos en los tramos de edades mayores.



PROPUESTAS APPS 4-6m

ESTIMULACION AUDITIVA Y VISUAL

= Simular movimientos aleatorios con sonidos naturales y del entorno: las hojas de un arbol,
pajaros cantando, la lluvia, la [lama de una vela, molinetes que se mueven con
el viento, una pecera con peces de colores contrastados...

= (Crear combinaciones musicales con simples toques de pantalla. Pequefios DJs que crean
melodias por azar.

ESTIMULACION VISUAL Y SOCIAL

» Voces relajantes y suaves de mujeres sobretodo de la madre.

* Imdagenes que promuevan seguimientos visuales en sentido vertical y horizontal. Poco a poco
perciben mejor los movimientos circulares y pueden ver imagenes cada vez mas pequefias
moviéndose un poco mas rapido.

* Imagenes de colores brillantes.

= Simular un espejo (cree que es la imagen de otro nifo).

» la cara delamadre, del padre u otro familiar o conocido.

* (Caras con gestos exagerados.

ESTIMULACION DE LA EXPRESION ORAL
= apps que repitan onomatopeyas: ma-ma, pa-pa,...

ESTIMULACION MANIPULATIVA

= Apps que respondan (visual o sonoramente) al tacto o al movimiento del dispositivo por parte
del nifio de la forma mas casual y sencilla posible. Lo que “haga” la aplicacién ha de ser el
resultado de una accién totalmente accidental. El tacto puede generar un sonido o la variacion
de una melodia o de la imagen proyectada en la pantalla. Permitir que aunque hayan sido
contactos aleatorios se generen respuestas de calidad, por ejemplo una buena melodia.

PROPUESTAS PARA IMPLEMENTAR EL JUEGO DIGITAL CON JUGUETES FiSICOS

* Incorporados a alfombras, gimnasios y centros de actividades que promuevan que mueva sus
pies y manos.

= (arcasas para el dispositivo con diferentes acabados y texturas para tocar y morder.

Las carcasas deberian poder asirse con facilidad por el pequefo y no presentar un peligro si se chupan (no

han de ser téxicas ni dafiar las encias). Es preferible que puedan lavarse.

NOTA: Las propuestas nombradas no se repetirdn en las siguientes fichas, pero se pueden implementar en apps para
nifios en los tramos de edades mayores.



PROPUESTAS APPS 7-12m

ESTIMULACION AUDITIVA

* Apps que simulen instrumentos musicales. Opciones que funcionen al darle con lamano o los
dedos como el tambor o el piano.

* Melodias o notas con diferentes tonos auditivos muy comparados: agudas-graves, rapidas-
lentas,...

= Diferentes tipologias de musica: clasica, moderna,...

= Sonidos del entorno conocido: timbre, perro, coches,...

= (Canciones para reproducir gestos simples, como dar palmadas, decir adids o no.

= Tocar (tap) imagenes que se muevan por la pantalla de pasar paginas
para favorecer el seguimiento ocular de un recorrido , '
hacia ambos lados. Con niveles de dificultad que muestren que se convierte en
objetos cada vez més pequefios y con movimientos més répidos. si en accion ludica.

= Garabatear con el dedo/s sin objetivo de pintar nada concreto.

* Juegos que favorezcan la conducta de sefialar.

ESTIMULACION DE LA EXPRESION ORAL y EL APRENDIZAJE DE CONCEPTOS
= Buscar un objeto escondido mientras se nombra.
* Propuestas que incorporen el nombre del nifio.
= Apps que repitan:
= Palabras planas: mama, pap3, gato, perro,...
= Ordenes muy sencillas: come, ven,... 0 Frases cortas, sencillas y repetitivas.
= Opciones que detecten cuando el bebé pronuncie un sonido reconocible, para repetirselo con
palabras simples. Ej: si dice “pe”, se le contestaria con pelota, pelo o perro.
* Apps que promuevan gestos
= Asociados a conceptos verbales tales como; se acabd, mas, etc.
= Para el fomento de buenas practicas sociales adids, besito, abracito, etc.
* Que contengan el concepto del “No” para dejar de hacer algo, acompafiados de gestos
con el dedo o la cabeza.

PROPUESTAS PARA IMPLEMENTAR EL JUEGO DIGITAL CON JUGUETES FiSICOS

= (arcasas con diferentes acabados, texturas y materiales como goma blanda, tela, madera,
plastico,... para tocar y morder.

= Tentempiés donde poner el teléfono mdévil.

* Juguetes que se desplacen para fomentar el gateo.

* Juguetes que cambien de altura para fomentar cambios posturales.

NOTA: Las propuestas nombradas no se repetirdn en las siguientes fichas, pero se pueden implementar en apps para
nifos en los tramos de edades mayores.



PROPUESTAS APPS 13-18m

ESTIMULACION AUDITIVA y MANIPULATIVA

= Mdsica con sonidos ritmicos que fomenten el baile y/o reproducir
gestos y sonidos.

= Canciones acompafadas por letras e imdgenes de gestos que los padres
pueden reproducir a la vez.

= Botones con sonidos. Ej: Simular un teléfono.

= Apps para garabatear. Como complemento podrian generar efectos
musicales.

NOTA: Las propuestas musicales son importantes en todas las etapas del nifio.

ESTIMULACION DE LA EXPRESION ORAL y EL APRENDIZAJE DE CONCEPTOS
= Asociar palabras escuchadas con acciones y objetos.
Identificar:
= (osas de su dia a dia: comida, juguetes, cosas del parque, de la casa, prendas de vestir...
= Sonidos: transportes, animales,...
= Partes del cuerpo y de la cara.
= (osas de colores basicos. Ej: mostrar objetos azules.
= (Canciones sencillas en las que falte una palabra, la musica se pare y los padres la digan
fomentando que el pequefio lo haga.
El desarrollo de los conceptos “si”’ y “no”
= Imitar y reproducir gestos
= Relacionados con la funcién de los objetos de su entorno. Ej: Ponerse la mano en la oreja
como si fuera un teléfono.
= Relacionados con acciones cotidianas de cada momento del dfa. Ej: “a dormir” poniendo
las manitas en la cara inclinandola.

NOTA: Se recomienda no utilizar historias con fantasia en esta edad para tratar temas realistas y cercanos.

PROPUESTAS PARA IMPLEMENTAR EL JUEGO DIGITAL CON JUGUETES FiSICOS

= Andadores, juguetes con ruedas y arrastres para caminar que incorporen un dispositivo. Ej: el
nifio podrd caminar escuchando su musica preferida. Ej: si el juguete simula un animal la app
puede generar sonidos relacionados.

= apps que detecten cuando se apila una torre de 2-4 piezas.

= Ponery quitar piezas reales de formas simples en su respectivo espacio en la pantalla.

NOTA: Las propuestas nombradas no se repetirdn en las siguientes fichas, pero se pueden implementar en apps para
nifios en los tramos de edades mayores.



PROPUESTAS APPS 19-24m

ESTIMULACION SONORA

* Instrumentos y propuestas musicales.

= Cuentos interactivos con rimas.

* (Canciones y cuentos con mimica. Ej: Palmadas siguiendo el ritmo e la musica.

ESTIMULACION MANIPULATIVA y COGNITIVA

" apps para garabatear usando colores bdsicos y efectos originales.

* Puzles de 2 -3 piezas.

= Con toques de pantalla aparecen objetos. Puede arrastrarlos por la pantalla (con recorridos
aleatorios o cortos) generando sonidos u otros efectos visuales.

ESTIMULACION DE LA EXPRESION ORAL y EL APRENDIZAJE DE CONCEPTOS

* Juegos que fomenten el conocimiento de:
» (Coloresy formas simples.
= Los primeros numeros.
Ej: Apps que cuenten hasta 3 mostrando 3 cucharas (objetos relacionados con sus vivencias reales).
Con opcidn para personalizar los nimeros segun el pequefios los vaya aprendiendo.
= (Cosas, personas y lugares de su dia a dia:
Objetos cotidianos (silla, cuchara, vaso) | comida (agua, platano, galleta) / ropa (chaqueta, gorro,
zapatos) [ juguetes (pelota, peluche, muiieca) / zonas de la casa (habitacidn, cocina) /lugares de
su entorno (parque, guarderfa) [ otros nifios (suelen llamarles nenes o nenas) [ animales que ven
en su entorno (perro, gato, pajaro) / partes del cuerpo (mano, ojo, pie) [ familiares (abuelo, tia).
= Sonidos. Ej: Sonidos onomatopéyicos de animales y transportes.
= Actividades y acciones
Actividades (comer, dormir, bailar, pintar) [ habitos diarios (vestirse, lavarse los dientes) [ acciones
del dfa a dfa padres-hijo (juegos en el parque, picnics) [ acciones relacionadas con roles (la mami
trabajando, el papi cocinando) / acciones motoras (subir, bajar) / acciones sociales (saludar con la
mano diciendo hola).

» (lasificar imagenes y objetos de forma libre o por caracteristicas especificas como colores o

formas, tamafos.
* Preguntas directas que fomenten respuestas simples. Personajes que les hablen directamente,
que respondan a los gestos e interaccién del nifio en tiempo real.
» Propuesta ludica que repita lo que el nifio dice.

ESTIMULACION SOCIAL
= Jugar con los conceptos yo, tu, mio y tuyo.
* App con modo de juego individual y modo para compartir el juego con otro nifio o adulto.

PROPUESTAS PARA IMPLEMENTAR EL JUEGO DIGITAL CON JUGUETES FiSICOS

» Completar puzles de encajables sencillos o rompecabezas con piezas reales que se hayan de
colocar encima de la pantalla.

* [Interactuar con piezas de distinto tamafio, forma y o color con las imagenes que aparecen en el
dispositivo.
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Los datos de la investigacion demuestran
que los nifios menores de 2 afios en Espafa
estan jugando con apps en dispositivos
tactiles como tabletas o teléfonos
inteligentes. Y es que a los padres les gusta
jugar con apps con sus hijos.

Las apps son un recurso de precio bajo, que
por la atraccidn que generan también en los
nifos, puede abrir un mundo de opor-
tunidades lddicas y educativas. Si estan bien
disefadas pueden resultar herramientas de
apoyo a padres o hermanos mayores de
forma que aumente la variedad y tipo de
interacciones con los bebés (interacciones
con personas, objetos y el entorno),
siempre que se evite dejarlos solos delante
de la pantalla.

No obstante, de la investigacidon se
concluye, tras analizar las apps que los
pequefios estdn usando, que estas no son
totalmente adecuadas en estas etapas del
desarrollo infantil.

Se hace evidente que los desarrolladores no
tienen suficiente informacién sobre cémo
crear material apropiado. Falta tanto para
la industria como para los centros edu-
cativos especializados en el desarrollo de
apps, informacidn concreta sobre el disefio
de apps infantiles.

Frente a esta realidad, esta publicacion en
forma de guia de facil aplicacién y mane-
jabilidad pone al alcance de empresas,
desarrolladores y disefiadores, informacién
relevante a tener en cuenta a la hora de
crear apps mas apropiadas para nifios
pequefios. Datos que abordan temas
relacionados tanto con el contexto de uso,
como con la evolucidn de las capacidades
del usuario y el contenido.

Los datos de la investigacidon presentan un
avance para ampliar el reducido nimero de
investigaciones cientificas que existen sobre el
tema en la actualidad, sirviendo de puente a
nuevos estudios que respondan las preguntas
acerca del correcto uso y desarrollo de apps
para nifios tan pequefios.

La tecnologia es muy nueva y las inves-
tigaciones cientificas adn no han podido
determinar sus efectos, ni las caracteristicas
que estas deberian tener para ser adecuadas
al publico infantil. Desde esta investigacion no
se pretende en ningun caso promover su uso
con bebés, solamente se aporta conoci-
miento, para mejorar las opciones de apps que
llegan a nifios tan vulnerables.

Las apps pueden presentar una
gran oportunidad para el tiempo
de juego, si su uso y disefio es
correcto

Falta mucha investigacion para
determinar como disefiar y utilizar
apps con bebés

Es necesario un esfuerzo de
difusion entre los disefiadores, la
industria, los educadores y los
padres sobre las principales
caracteristicas a tener en cuenta
para desarrollar y usar apps
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LAS MEJORES APPS PARA BEBES

Promueven la interaccién conjunta padre-hijo y fomentan un
interés mutuo por la actividad.

Estan desarrollados teniendo en cuenta tanto al nifio como al
adulto.

Son herramientas que generan propuestas de juego y actividades
que lleven a conversar, cantar, hacer gestos, bailar,...

Son fundamentalmente propuestas lidicas de juego libre.
Permiten experimentar sin que se persiga alcanzar un objetivo de
juego concreto.

Con tiempo de uso abierto.

Permiten la accidn-reaccién por azar.

Permiten la repeticidn visual y sonora.

Permiten la interaccidn y el conocimiento del entorno del nifio.
Tienen opciones para personalizar sonidos e imagenes.
Permiten la interaccién con objetos y juguetes.

Estdn disefadas para etapas muy especificas del nifio: presentan
imagenes y formas de interaccién (como gestos) adecuadas a
sus capacidades cognitivas y motoras en continua evolucidn.

Se adaptan al incremento de las capacidades del nifio.

Las animaciones transcurren a un ritmo pausado.

Son propuestas de juego diferenciales.

Con pantallas sencillas (estéticamente ricas y cuidadas), que
permiten focalizar la atencién en elementos interactivos.

Sin banners publicitarios que creen interferencias en el juego.

A pesar de todas estas
recomendaciones, se
incide en la importancia de
limitar el tiempo de uso
con los pequenos, que ha
de ser muy minoritario
comparado con el resto de
interacciones y juegos con
personas, objetos y
lugares de su entorno.

Los datos presentados en
esta guia son
recomendaciones
generales. Pero cada nifio
es diferente, tiene intereses
diferentes, ritmos de
desarrollo y aprendizaje
diferentes, por lo que la
forma de juego y la
tipologia de app ha de
adecuarse sobretodo a
cada individuo y situacion.
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DISENO DE APPS INFANTILES. Datos de uso y recomendaciones para el
desarrollo de aplicaciones para menores de 2 afios y sus familias

Miriam Morante Bonet; Marfa Costa Ferrer; Nuria Rodriguez Calatayud

¢Estan los menores de 2 afos expuestos a apps? (Cudles? ;Con qué frecuencia?

:Qué tipo de apps serian mas adecuadas para los pequefios segtn su desarrollo
fisico, cognitivo, la evolucién de sus formas de juego y sus posibilidades de
interaccion con dispositivos moviles?

¢{Cémo disenar apps lo mas apropiadas posible para nifios menores de 2 afos?

Estas son algunas de las principales preguntas que se responden a través de la
investigacion presentada en la publicacién. Una investigacion que demuestra
que los nifios menores de dos afios en Espafia estdn jugando con apps y resalta
la relevancia que cobra generar documentacién de apoyo tanto para la mejora
en el uso como en el disefio de apps para un target tan vulnerable.

Desde la investigacion se presenta una informacidén pionera para la industria y
los desarrolladores con propuestas concretas sobre como disefiar apps
infantiles teniendo en consideracién el desarrollo del nifio y sus posibilidades a
nivel de contenido ludico, educativo, grafico e interactivo.

La informacidn también sirve de apoyo para educadores y padres a la hora de
elegir apps y definir las formas de uso que puedan resultar mas adecuadas para
cada nifio en cada tramo de edad.
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