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Introduccion

El proyecto “Andlisis de Apps para la primera infancia y sus mecanismos de
proteccion” empezd el 15 de mayo de 2017 y el informe a continuacién presenta un
resumen detallado de las tareas realizadas para alcanzar los objetivos planteados en la
propuesta de proyecto aceptada por el Consell de I'Audiovisual de Catalunya (CAC) en
el marco de la XI Convocatoria d’ajuts a projectes de recerca sobre comunicacio
audiovisual.

Durante el transcurso del proyecto se han llevado a cabo 8 reuniones de trabajo
presenciales u online cuyas actas estan disponibles bajo peticion. Las reuniones tuvieron
lugar en las siguientes fechas:

I. 23 de mayo 2017;
II. 30 de junio 2017;
III. 14 de septiembre 2017;
IV. 17 de noviembre 2017;
V. 18 de diciembre 2017,
VI. 12 de febrero 2018:
VII. 26 de marzo 2018;
VIII. 19 de abril 2018.

Los participantes de la investigacion fueron:

* Dra. Lucrezia Crescenzi (responsable del proyecto) de la Universitat de Vic —
Universitat Central de Catalunya (UVIC-UCC);

* Dra. Mariona Grané de la Universitat de Barcelona (UB);

* Dr. Riccardo Valente de la Universitat de Barcelona (UB);

* Dr. Rafael Sudrez del Tecnocampus adscrito a la Universitat Pompeu
Fabra (UPF);

* Dra. Marta Lopez de la Universitat Oberta de Catalunya (UB y UOC);

* Carol Ibafiez, colaboradora del grupo de investigacion Learning, Media and
Social Interactions (LMI) de la UB y directora de la PyME “LemonBytes”.

Al equipo de investigacion inicial se sumaron la Dra. Juliana Cristina Faggion
Bergmann, profesora de la Universidad Federal de Santa Catarina (UFSC, Brasil) en la
Facultad de Educacion. El interés de la Dra. Bergmann hacia el proyecto y su tematica
naci6 a raiz de un seminario que la investigadora principal del proyecto, Dra. Lucrezia
Crescenzi Lanna, realiz6 en la UFSC en junio 2017. La colaboracion es voluntaria (no
retribuida) y permitié elevar el proyecto a una dimension internacional. Por otra parte el
Dr. Antonio Ramoén Bartolomé Pina y los alumnos Anna Bujols y Oleguer Erra,
inicialmente incluidos como miembros del equipo en la propuesta, no tomaron parte en
las actividades debido a razones logisticas y/o organizativas.



La investigacion consistid en un analisis de contenido de 200 Apps en lengua catalana
y/o desarrolladas en Catalufia. Ademas de la investigacion en si misma, en las
conclusiones del informe se presentan los tres “productos” que se han desarrollado para
promocionar la difusion y la transferencia de resultados a la sociedad: (1) una guia en
formato de video que se dirige especialmente a desarrolladores, (2) una segunda guia en
PDF para padres y educadores, (3) la web del proyecto que incluird unas bases de datos
disponibles en abierto para cualquier profesional y/o investigador/a interesados en
conocer las caracteristicas técnicas y pedagogicas de las 200 Apps incluidas en nuestro
analisis. El trabajo empirico y la entrega de estos tres productos representan la
contribucion del proyecto al complejo objetivo de mejorar la calidad de los contenidos
digitales para nifios y garantizar la proteccion de los usuarios, asi como facilitar y
fundamentar la seleccion y creaciéon de contenidos seguros y de calidad por parte de
educadores y desarrolladores.

El informe se divide en cuatro capitulos. El primero estd dedicado a la fundamentacion
teorica del proyecto. En el segundo se procede a la explicacion del disefio metodologico
con especial énfasis en la seleccion de la poblacion y muestra, que en si mismo
constituyd un importante desafio debido a la necesidad de realizar un estudio preliminar
acerca de las Apps infantiles especificamente orientadas al contexto catalan. El tercer
capitulo se centra en los resultados del andlisis, mientras que en el Ultimo capitulo,
ademads de las conclusiones, se presentan brevemente los tres productos de difusion de
resultados y las vias futuras de investigacion. Finalmente, se presentan en Anexo, las
principales conclusiones de un proceso participativo de revision por parte de expertos
de la ficha de analisis utilizada en la presente investigacion.



1. Fundamentacion teorica
1.1 Estado de la cuestion

Los datos mas actuales indican que el uso de moviles y tabletas, casi siempre
conectados a la red, estd creciendo en las familias espanolas. El smartphone es el
dispositivo cuyo uso ha crecido mas y, en 2015, el 96,7% de los hogares espanoles ya
disponian de al menos uno (INE, 2016). Los datos del INE muestran ademés como en el
77,8% de las hogares espafioles se dispone de un ordenador (fijo, portatil o tablet). El
estudio del Reynolds Journalism Institute (Fidler, 2014) revela que las familias con
nifios tienen mas dispositivos moviles que las demds. Asimismo, el informe elaborado
en el marco del proyecto EU Kids online liderado por Sonia Livingstone (2014) apunta
a que los nifios y jovenes utilizan las tecnologias cotidianamente y que la interaccion
con los dispositivos moviles empieza desde una temprana edad. En concreto, las
investigaciones mds recientes sefialan que los nifios emplean estos dispositivos ya
desde los 2 afios (Common Sense Media, 2013; Mascheroni y Kjartan, 2014; Vincent,
2015), no solo antes de ir a la escuela, como pasaba con los medios de comunicacion
tradicionales, sino antes de empezar a hablar o a caminar, en la fase del desarrollo
sensorial y motriz, definida por Piaget (1947) en su teoria del desarrollo cognitivo. En
definitiva, la revision de la literatura indica que los nativos digitales se han apropiado de
los dispositivos mdviles para la comunicacion, el juego, la creacion y el aprendizaje
como ninguna otra generacion habia hecho antes (Read y Markopoulos, 2013).

El informe elaborado por The Joan Ganz Cooney Center (Chiong y Shuler, 2010)
presenta los resultados de tres estudios con menores de 7 afios en EE.UU. basados en (a)
unas entrevistas sobre el uso de Apps a 114 nifios y nifas entre 4 y 7 afios, (b) una
encuesta a 612 madres y 198 padres sobre los habitos de uso y su opinidén sobre
dispositivos moéviles y (c) un estudio sobre los efectos de aprendizaje de 2 Apps con 90
nifios entre 3 y 7 afios de edad. Como indica la Figura 1, los niflos menores de 7 afios
emplean los smartphones (propios o de sus padres) para jugar con Apps, tomar fotos,
hacer 1lamadas, escuchar musica y mirar videos. Por otro lado, paralelamente al uso de
los contenidos interactivos, también la oferta de Apps para nifios en edad preescolar
ha crecido exponencialmente si se considera, por ejemplo, que solamente en la Apple
Store existen mas de 80.000 Apps destinadas a un publico infantil.



Chart 4: Types of activities that young children do with iPhones
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Grifico 1. Tipologia de actividades desarrolladas por niflos menores de 7 afios con el
iPhone

El uso de las tecnologias interactivas (desde ordenadores a pantallas tactiles) por parte
de nifios entre 2 y 3 afios, promueve el aprendizaje de una forma mas significativa que
la exposicion de los nifios en edad pre-escolar a pantallas audiovisuales (Lauricella et
al., 2010; Kirkorian y Pempek, 2013; Flewitt, Messer y Kucirkova, 2014). Los nifios de
esta edad que utilizan regularmente los ordenadores tienen una mayor habilidad para la
solucion de problemas (Clements y Samara, 2003; Vernadakis et al., 2005). Por otra
parte, Kirkorian y Pempek (2013) han observado que los nifios de 2 a 3 afios progresan
mas rédpidamente, se equivocan menos y aprenden mas utilizando pantallas interactivas
que con aquellas que los mantienen pasivos (como la television). En la misma linea, una
investigacion del grupo Tecn@ de la Universidad de Oviedo, que ha empleado el uso
sistemdtico semanal de un videojuego con alumnos de primaria y un grupo de control,
registrd incrementos significativos en las inteligencias (Gardner, 2006) de los nifios y
nifias, especialmente la matemadtica, la viso-espacial en las nifias, y la lingiiistica e
interpersonal en los nifios (Del Moral, Ferndndez y Glizman, 2015). Considerando estos
potenciales aspectos positivos, no solo la comunidad cientifica sino también los
educadores y los padres coinciden con que un uso responsable, educativo, creativo y
supervisado de los dispositivos moviles puede ser altamente beneficioso tanto por su
caracter ladico como por sus potencialidades para el desarrollo cognitivo, social y
emocional de los nifios y nifias pequenos (Gal et al., 2009; Granic et al., 2014; ISFE,
2012; Stewart y Misuraca, 2013).

En el contexto internacional existen bases empiricas solidas que avalan el uso de los
dispositivos moviles en materia educativa. Algunos proyectos financiados por la
Comision Europea en los Ultimos afios, como Engage Learning (2009-2011), Magical
(2012-2103), Proactive (2010-2011) y otros citados a continuacion, permiten extraer
algunas conclusiones sobre el estado de la cuestion:

* Los juegos digitales resultan especialmente eficaces en la educacion (proyectos
Fluent y Elektra) y en el sector de la salud (Playmancer);

* El aprendizaje basado en juegos ha demostrado ser un método eficaz para el
desarrollo de habilidades interpersonales entre individuos y/o colectivos con



dificultades de aprendizaje (como se muestra por ejemplo, en el proyecto Game
on extra time),

* Las tecnologias de juego tienen un gran potencial para fomentar la inclusion
social de los grupos en riesgo de exclusion social (proyecto Replay), inmigrantes
(Maseltov) y jovenes (Tardis);

* Profesores, educadores, trabajadores sociales y padres, entre otros, necesitan
apoyo y evidencias cientificas para seleccionar herramientas para el aprendizaje
de calidad, con el fin de explotar el potencial de los juegos digitales (proyecto
Imagen).

Las aportaciones que derivan de proyectos de investigacion anteriores sefialan en
particular que el potencial pedagdgico de los dispositivos moviles se reduce
drasticamente si se deja al nifio solo ante una “maquina”. Al contrario, es altamente
recomendada la supervision y el acompafiamiento de un educador en su sentido mas
amplio, lo que incluye a maestros/as, padres, trabajadores/as sociales, profesionales del
sector de la salud, cuidadores, etcétera. Por tanto, puesto que no siempre es posible
garantizar dicha supervision por parte de los adultos, resulta esencial establecer una
serie de mecanismos de proteccion que estén contemplados directamente por los
mismos desarrolladores de las Apps educativas en la fase de su disefo.

Para sacar el maximo provecho de las oportunidades que brindan las TIC en el ambito
educativo, se hace necesaria la co-participacion de diferentes actores empezando por los
nifios, pasando por los educadores y padres, y llegando hasta los desarrolladores. Bajo
esta perspectiva, Chiong y Shuler (2010) sugieren que los usuarios, junto con la
industria y productores de Apps, deberian trabajar sobre dos tipos de estrategias de
proteccion de la infancia que contemplen mecanismos de proteccion frente a
contenidos que podrian afectar el bienestar del nifio, por un lado, y contenidos
“insustanciales” desde el punto de vista educativo, por otro. En efecto, los padres y
educadores buscan constantemente recursos para el aprendizaje de sus hijos y son
bombardeados con ofertas de Apps “educativas”, pero actualmente no hay forma de
saber si estas tienen algun tipo de beneficio documentado. El andlisis de Troseth,
Russo y Strouse (2016) muestra claramente que no importa qué tipo de tecnologia se
desarrolle, siempre habrd una oferta enorme de contenidos infantiles. Por esto, si los
habitos dependen directamente del entorno familiar y escolar, orientar a los padres y
educadores para que puedan seleccionar lo que més se adapte a la edad y necesidades de
cada nifio es una tarea urgente y altamente relevante (Livingstone et al., 2017).

1.2 Principales riesgos para la seguridad de los menores en los medios no lineares

En la Convencion sobre los Derechos del Nifio (Naciones Unidas, 1989) se menciona el
derecho de cada nifio a buscar, recibir y producir informacién e ideas de todo tipo y en
cualquier formato (Articulo 13), asi como a su libre participacion en la vida cultural y
artistica (Articulo 31), pero también se subraya la necesidad de desarrollar medidas para



proteger a los nifios y las nifias de informacion y materiales que puedan resultar
prejudiciales para su bienestar (Articulo 17). Casi 30 afios después, la necesidad de
contemplar medidas de proteccion para los menores de edad sigue siendo actual o
incluso mas urgente puesto que, respecto al pasado reciente, hoy en dia la exposicion de
los nifios a potenciales contenidos perjudicales es mas frecuente como consecuencia de
la difusion de las nuevas tecnologias (Boyd, 2008; Staksrud, 2013). Sin embargo, lejos
de demonizar las nuevas tecnologias, autores como Marvin (1990) nos advierten que,
asi como la exposicion a cualquier otro medio, son los hdbitos de uso y la calidad de los
contenidos los que determinan la materializacion de riesgos para los nifios més que la
tecnologia en si misma.

En 2006 la Comision Europea realizé una clasificacion de los riesgos especificamente
asociados al uso de Internet por parte de nifios y adolescentes. Aunque estos riesgos
estan en constante evolucion, por lo que cualquier intento de clasificacion resultara
parcial, la Comision Europea (2006) destaco los siguientes peligros potenciales:

1. Contacto con desconocidos que puedan derivar en comportamientos
perjudiciales, por ejemplo:

a. Acoso o su evolucion tecnoldgicamente mediada de cyber-bullying;

b. Grooming, un neologismo que indica “el proceso mediante el cual una
persona se hace amiga de un/a joven en linea para facilitar el contacto
sexual en linea y/o una reunion fisica con ellos, con el objetivo de
cometer abuso sexual” (Webster, 2012: 2);

c. Sexting o mensajes sexuales, una forma de comunicacion con contenidos
pornograficos a través de mensajes de texto.

2. Exposiciéon y acceso a diferentes tipos de contenidos inapropiados o
prejudiciales:

a. Contenidos para adultos, ilegales y/o peligrosos;

b. Pornografia y violencia;

c. Contenidos de pago y spam.

3. Riesgos asociados a la privacidad (especialmente un uso inapropiado de la
camara de los moéviles y el GPS u otros servicios de geo-localizacion) y a
comportamientos peligrosos:

a. Realizar gastos elevados;

b. Realizar o ser victima de estafas;

c. Descargar contenidos ilegales.

En un intento de clasificacion mas reciente, Lievens (2015) sugiere la existencia de tres
diferentes tipos de riesgos para los nifios online: aquellos relacionados con el contenido,
en los que el nifio es un receptor (por ejemplo, el spam, los discursos de odio, etcétera);
los riesgos de contacto, en los que el nifio es un participante (por ejemplo, los ya
mencionados cyber-bullying, grooming o sexting); y los riesgos de conducta en los que
el niflo es un actor que incumple leyes, reglas o normas de comportamiento (por
ejemplo, descargar contenidos ilegales).



A menudo los dispositivos moviles estdn asociados a datos personales y permiten la
localizacion en tiempo real del usuario, esto es, un tipo de informaciéon altamente
sensible que representa un factor de vulnerabilidad para los nifios online. Seglin indica
Egelman (2017) en un articulo publicado por The Washington Post, sobre una muestra
de mas de 5.000 Apps calificadas como "familiares" en la tienda online Google Play,
mas del 50% no cumplen con los estandares de proteccion de datos y un 8% puede
incluso rastrear informacion sobre el correo electronico, los nimeros de teléfono o la
localizacion geografica del usuario, lo que constituye una violacion flagrante de la
privacidad. Ademads, en el estado actual existe una falta de filtros de seguridad en las
Apps en general, y una ausencia o inadecuacion de los filtros parentales en las Apps
infantiles. En este sentido, la investigacion de Madden y colegas (2012) indica que solo
un 50% de padres utiliza los filtros de seguridad disponibles para prevenir la exposicion
de sus hijos a contenidos indeseables, y un porcentaje aun inferior establece la
configuracion de privacidad. La falta de conocimiento técnico por parte de los padres
puede resultar un hadndicap a la hora de ejercer un control sobre el uso de las
aplicaciones moviles (Clay, 2015). La misma encuesta revela que el 39% de los nifios
mintié sobre su identidad para acceder a webs u otros contenidos no aptos para ellos
(Madden et al., 2012). En definitiva, si bien muchos de los riesgos a los que estan
expuestos los nifios online también existen offline, el medio tecnologico ha abierto
nuevas posibilidades de sufrir (o cometer) nuevas tipologias delictivas, lo que ha
empujado a educadores, padres y también a las autoridades publicas a elaborar nuevas
medidas de prevencion y proteccion.

1.3 Medidas para el uso mas seguro de los moviles por parte de nifios y adolescentes

La Comision Europea ha apoyado la creacion de codigos de conducta compartidos e
implementados por la industria para hacer frente a los riesgos, la seguridad y los temas
relacionados con la proteccion infantil que han surgido con Internet y la evolucion
tecnoldgica (O'Neill y McLaughlin 2010). En el marco europeo, se plantean las
siguientes medidas para un uso mds seguro de los moéviles por parte de nifos y
adolescentes:

1. Emplear una clasificacion, denominada International Age Rating Coalition (IARC),
para aclarar qué contenido para dispositivos méviles es perjudicial o no apto para
menores;

2. Ofrecer mecanismos de control de acceso efectivo para que los padres puedan
bloquear el acceso de los nifios a contenido para movil indeseable basado en el
concepto de privacy by design (Schaar, 2010) que hace referencia a los filtros de
seguridad que deberian ser incorporados directamente en las Apps en su fase de
disefio (ex ante) en detrimento de las practicas actuales de elaborar filtros solamente
en consecuencia de un fallo de seguridad (ex post). De acuerdo con Schaar (2010),
este sistema deberia erigirse sobre los siguientes pilares:
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* Minimizacion del uso de datos, utilizando la menor cantidad posible de datos
sensibles;

* Control sobre los datos personales a través de opciones efectivas y
tecnoldgicamente mediadas de consentimiento o rechazo al uso de datos
personales;

* Transparencia respecto a las caracteristicas del producto y su
funcionamiento;

* Confidencialidad y acceso restringido a la informacion personal,

* (alidad de los datos monitoreada por data controllers;

* Posibilidad de segregacion de la informacioén en sistemas gestionados por
diferentes administradores (por ejemplo, cloud computing);

3. Aumentar la conciencia entre padres e hijos acerca de los riesgos asociados al uso
de dispositivos y contenidos digitales;

4. Combatir los contenidos ilegales que circulan por teléfonos celulares, especialmente
contenidos de pornografia infantil.

Este tipo de planteamiento se enmarca en una tendencia general que privilegia
“regulaciones multinivel” (BinDhim y Trevena, 2015), esto es, intervenciones que
involucren, ademéas de a las familias, a todos los actores en juego (gobiernos,
desarrolladores, distribuidores, etcétera). Iniciativas como la denominada Better Internet
for Kids promovida por la Comision Europea (2012) van precisamente en esta direccion
y ponen particular énfasis en la necesidad de promover actividades de empoderamiento
de los nifios para que puedan jugar un rol activo a la hora de elegir contenidos online de
calidad y seguros. Asimismo, este tipo de iniciativas concernientes a las medidas de
seguridad online indican como el mismo concepto de seguridad es mas amplio de lo que
puede parecer a primera vista. De hecho, como sugieren BinDhim y Trevena (2015), se
trata de considerar al menos tres aspectos distintos: la seguridad en sentido estricto, la
privacidad, pero también la calidad del contenido de las Apps. Sin abordar el
problema de seguridad en toda su complejidad, resulta improbable desarrollar medidas
efectivas.

1.3.1 Seguridad y percepcion de seguridad

La encuesta llevada a cabo en el marco del Eurobarometer de 2015 revela que, sobre
una muestra de 27.868 ciudadanos de la Unién Europea, un 85% considera que la
probabilidad de ser victima de un delito online ha aumentado respecto a la anterior
edicion de la encuesta en 2013 (TNS Opinion & Social, 2015). De acuerdo con estos
resultados, los usuarios de Internet se perciben mas expuestos al riesgo de victimizacion
online aunque la proporcion de encuestados que declararon haber sido victimas de algun
delito online entre 2013 y 2015 no varié. Datos aproximados indican que cerca de un
millén de personas son victimas de un delito en Internet cada dia (TNS Opinion &
Social, 2015: 2). Al ser preguntados sobre si y/o qué tipo de delitos denunciarian a la
policia, el 76% menciona la pornografia infantil, lo que es un indicador de la
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preocupacion respecto a la seguridad de los menores en Internet. Espafia es el pais que
registra el mayor aumento porcentual de encuestados preocupados por este tema (un
20% mas comparado con la edicion de 2013).

En el marco del proyecto europeo EU Kids Online se ha analizado el tema de la
victimizacidon online o ciber-victimizaciéon por medio de un trabajo de encuesta con
25.142 nifios de edades comprendidas entre 9 y 16 afios de 25 paises europeos
(Livingstone et al., 2011). Los resultados revelan que el 19% de encuestados fue
victima de bulling (tanto online como offline), mientras el 15% recibi6 contenido sexual
a través de Internet. La mitad de las victimas de bulling declararon estar bastante o muy
afectados/as, mientras que el porcentaje de encuestados que percibi6 la exposicion a
contenidos sexuales no deseados como molesta fue del 2%.

Sin desestimar los riesgos reales asociados al uso de TIC conectadas a la red por parte
de nifios y jovenes (incluyendo Apps y videojuegos online), las cifras aportadas
sugieren un desajuste entre incidencia delictiva online y el significativo aumento de
percepcion de inseguridad. Para poder responder a las necesidades reales de la sociedad
y trabajar hacia un uso seguro y responsable de la tecnologia, es crucial considerar las
dos vertientes del fenomeno, esto es, que la seguridad es a la vez real y percibida. En
el contexto de un estudio enfocado en el target de edad 0-8 la sensacion de (in)seguridad
de los padres es particularmente relevante puesto que puede actuar como un factor de
injerencia en los nifios. Como demuestra el estudio de Livingston y colegas (2011), la
sensacion de los padres no siempre coincide ni con la realidad ni con la percepcion de
sus hijos/as. Estos autores invitan a superar la vision de los nifios como receptores de
riesgos u oportunidades en favor de un enfoque que permita entender mejor su
papel como agentes en la era digital. Es necesario considerar a los nifios como
ciudadanos de pleno derecho, lo que implica el acceso a informacion para poder juzgar
la magnitud de los potenciales riesgos, una supervision por parte de los padres que a su
vez esté basada en informacion de calidad lejos de todo injustificado alarmismo vy,
finalmente, el desarrollo de una serie de competencias para enfrentar y reducir los
riesgos y alcanzar plenamente el potencial ofrecido por Internet.

Estas competencias en la perspectiva de los investigadores que desarrollan el proyecto
son, en general, los instrumentos principales para hacer frente a los riesgos asociados al
uso de Apps o de cualquier otra TIC. Con esta finalidad, se han desarrollado e
implementado los sistemas de clasificacion de los contenidos audiovisuales e
interactivos que ofrece actualmente el mercado. Los sistemas de clasificacion son una
herramienta de apoyo a los padres ya que proporcionan informaciones que facilita sus
decisiones de exponer menos a sus hijos a un tipo de contenido medidtico. En los
proximos apartados se exponen las caracteristicas principales y las limitaciones
asociadas a estas herramientas.
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1.3.2 Sistemas de clasificacion de contenidos digitales por edades

Actualmente se emplean diferentes sistemas de clasificacion nacionales e
internacionales para contenidos audiovisuales y multimedia. Para tener una idea de esta
variedad considérese que la Wikipedia menciona 21 sistemas de clasificacion por edad
empleados alrededor del mundo que se refieren inicamente a los videojuego. Por otro
lado, Lena Kublenz-Gabriel (2016), en una recién disertacion de Master, analizo 114
sistemas de clasificacion que indican siempre la edad de los destinatarios y ofrecen casi
siempre algun tipo de descripcion del contenido del producto. En el andlisis de Kublenz
(ver grafico 2) es evidente que 9 sistemas de clasificacion sobre 10 contemplan la
posibilidad de que un producto (mediatico) se dirija a todos los publicos o, dicho de otra
forma, a nifios y nifias desde los 0 anos de edad hasta la edad adulta. Ademas parece que
menos del 4% de los 114 sistemas de clasificacion analizados se dirigen explicitamente
a un target de 2, 3, 4 o 5 afios. Solamente el 15% permite orientar un contenido a un
publico de edad igual o superior a 6 afios y el 18% a nifios de 7 afios.

100%

90%

80%

70%

60%

50%

40%

30%

20%

10%

Percentages of Systems that use the evaluative ratings

0%

2 IR 1%

7 I o
B 3%
I 2%
I 2%
| 1%
B 5%
I 8%
%
B 4%
Bl 10%
B 3%
S O
I 25
B 1%
I 30%
O 0%
B 3%
79%
B 3%
4 | 1%
% B 6%
I 2%
| 1%
c I 7%

)
()X
&X
b
Sk
Sx
“*
&X
\QX

33

RS
(5§
<(0“

Evaluative Ratings

Grafico 2. Porcentaje de sistemas de clasificacion que se dirigen a cada edad de los
destinatarios de los 114 sistemas de clasificaciones analizados por Kublenz (2016: 23).
La sigla PG indica la presencia de alguna guia para padres, en lugar de especificar una

edad especifica
Esta tendencia pone en evidencia algunas cuestiones:

1. Los sistemas de clasificacion de los contenidos mediaticos consideran mas
homogéneo al publico menor de 8§ afios en comparacion con el grupo de usuarios
entre 8 y 11 afios. Y, a su vez, a este ultimo grupo edad se le considera mas
indiferenciado que a los jovenes (con clasificaciones que se dirigen de forma
mucho mas especifica a nifios entre los 12 y los 18 afios);
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2. Se considera que un contenido puede ser adecuado, indiferentemente, para nifios
de 2 afios, para adolescentes y para adultos.

En efecto, centrando la atencion en los sistemas de clasificacion mas conocidos
aplicados en Europa y Estados Unidos, el sistema PEGI (empleado en la mayoria de
paises europeos, aunque no solo en estos paises) diferencia Unicamente entre menores
de 3 y de 7 anos; el sistema USK (Alemania) clasifica contenidos para 0 anos (es decir,
no hay restricciones por edad) y sucesivamente, para 6 afios; finalmente en el ESRB se
considera una Unica categoria de “nifios pequenos”, que se diferencia de la etiqueta para
“todos los publicos” y de aquella para mayores de 10 afios.

El sistema de clasificacion por edades denominado PEGI (Pan European Game
Information) entrd en vigor en 2003 y actualmente se aplica en 30 paises'. Fue
desarrollado por la Federacion de Software Interactivo de Europa (ISFE) con el objetivo
de clasificar los contenidos de productos de entretenimiento — desde las peliculas hasta
los videojuegos — y su adecuacion a una determinada edad. En concreto, tal y como se
especifica en la web del PEGI, este sistema que “cuenta con el respaldo entusiasta de la
Comision Europea” y de las principales empresas fabricantes de consolas (Sony,
Microsoft y Nintendo) permite orientar a los consumidores, especialmente los padres, y
ayudarles “a tomar la decision sobre si deben comprar o no un producto concreto™.
Para realizar su clasificacion por edad, el sistema PEGI utiliza una definicion residual,
esto es, el producto de entretenimiento considerado se considera apto en la medida en
que no contiene imagenes y/o contenidos que reenvien a uno de los siguientes ocho
descriptores:

Juego de azar y apuestas;
Juego en linea con otras personas.

1. Violencia;

2. Lenguaje soez;
3. Miedo;

4. Drogas;

5. Sexo;

6. Discriminacion;
7.

8.

El PEGI clasifica los contenidos por cinco franjas de edad: 3, 7, 12, 16 y 18. Por
ejemplo, los productos incluidos en la categoria PEGI 3 son los que mejor se adecuan a
un publico infantil puesto que se considera que su contenido no incluye elementos
perturbadores. A medida en que aumenta la edad de jugador/a, la aplicacion de los 8
descriptores de contenido es mas flexible. Por ejemplo, de acuerdo con el PEGI 7 se
consideran aptos los juegos que normalmente se clasificarian dentro de PEGI 3 pero se

1 Austria, Dinamarca, Hungria, Letonia, Noruega, Eslovenia, Bélgica, Estonia, Islandia, Lituania, Polonia, Espafa, Bulgaria,
Finlandia, Irlanda, Luxemburgo, Portugal, Suecia, Chipre, Francia, Israel, Malta, Rumania, Suiza, Republica Checa, Grecia, Italia,
Paises Bajos, Republica Eslovaca y Reino Unido.

2 http://www.pegi.info/es/index/id/86
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aceptan contenidos que contengan niveles moderados de violencia o escenas que puedan
generar miedo. En definitiva, el peso de cada descriptor en cada contenido varia en
funcién de la edad del usuario y con el aumentar de la edad también aumenta el grado
de permisividad y tolerancia respecto a contenidos considerados impropios para
usuarios de edades inferiores.

El informe PEGI 2013 muestra que casi la mitad (45%) de todos los videojuegos
evaluados y clasificados se etiquetaban como +3 (en pagina web PEGI se explica “el
contenido de los juegos con esta clasificacion se considera apto para todos los grupos de
edades”) y otro 14% como +7 (es decir, “pueden considerarse aptos para esta categoria
los juegos que normalmente se clasificarian dentro de 3 pero que contengan escenas o
sonidos que puedan asustar”). Es decir, el 60% de los videojuegos son aptos para nifios
y el unico obstaculo puede ser tener que gestionar el miedo producido por alguna escena
o sonido.

PEGI ratings by age until December 2015
2015 Total since 2003

23% 10718 42,2%
7 486 26,2% 4017 15,8%
12 501 27% 5668 22,3%
16 237 12,8% 3218 12,7%
18 204 11% 1766 7%
TOTAL 1855 100% 25387 100%

Tabla 1. Captura de imagen de la tabla que se muestra en el informe PEGI 2015 (pag.
13).

Ademas del PEGI, todos los demas sistemas se rigen por un modelo de clasificacion
parecido, fundamentado en el principio ‘‘content-based risk’’ (Livingstone, 2009;
Felini, 2015; Kublenz, 2016). En las ultimas actualizaciones se ha introducido también
una etiqueta para sefialar los riesgos de contacto (juegos online) o comportamiento
(compeartir localizaciones o informacion personal).

Entre los 30 paises que respaldan el sistema PEGI no figura Alemania. En este pais
miembro de la Union Europea se aplica un sistema alternativo denominado USK
(Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle, en inglés Entertainment Software Self-
Regulation Body) que en su pagina web se reivindica como el sistema de clasificacion
por edades més estricto existente’. Aunque recupera parte de los criterios utilizados por
el PEGI, el USK estd mas orientado hacia una valoracion del contenido pedagogico del
producto y ademads elabora una clasificaciéon que toma en cuenta la jugabilidad y la
realizacion audiovisual del concepto de juego.

3 http://www.usk.de/en/classification/classification-procedure/
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Otra referencia internacional en materia de clasificacion de productos de
entretenimiento es el ESRB (Entertainment Software Rating Board)* en vigor en los
Estados Unidos. La clasificacion del ESRB toma en cuenta tres aspectos (ver Tabla 2):
(1) la adecuacion a la edad de jugador, (2) el contenido y (3) elementos interactivos.

Entertainment Software Rating Board (ESRB)
CLASIFICACION CONTENIDOS QUE SE EVALUAN CRITERIOS

early chilhood |El contenido esta dirigido a nifios pequefios. None - Infrequent/Midl - Frequent/Intense

El contenido es, en general, adecuado para todas las edades. Puede contener
everyone violencia tipica de los dibujos animados o violencia leve y / 0 uso infrecuente de None - Infrequent/Midl - Frequent/Intense
lenguaje soez suave.

El contenido es generalmente adecuado a partir de 10 afios. Puede contener
everyone +10 |violencia tipica de los dibujos animados o violencia leve y / 0 uso infrecuente de None - Infrequent/Midl - Frequent/Intense
lenguaje soez suave. y / o temas minimamente indecentes

El contenido es, en general, adecuado a partir de los 13 afios. Puede contener
teen violencia, temas indecentes, humor crudo, sangre minima, juegos de azar simulados |None - Infrequent/Midl - Frequent/Intense
y / o uso infrecuente de lenguaje soez fuerte.

El contenido es, en general, adecuado para los mayores de 17 afios. Puede contener X
mature +17 |, . . ) ) None - Infrequent/Midl - Frequent/Intense
intensa violencia, sangre y sangre, contenido sexual y / o lenguaje fuerte.

Contenido adecuado sélo para adultos mayores de 18 afios. Puede incluir escenas
adults only +18 |prolongadas de violencia intensa, contenido sexual grafico y / o juegos de azar con  [None - Infrequent/Midl - Frequent/Intense
moneda real.

Tabla 2. Sistema de clasificacion del Entertainment Sofiware Rating Board (ESRB)

Por lo que se refiere a los primeros dos aspectos no difiere demasiado del PEGI. Dentro
del target de interés (nifios/a de 0-8) existe una diferencia entre juegos
especificadamente designados para niflos pequefios (early childhood) y juegos aptos
para cualquiera (everyone). Por lo que se refiere al contenido, el ESRB ha elaborado un
listado de descriptores mas detallados respecto al sistema PEGI aunque el criterio es
similar: los contenidos son aptos en la medida en que no incluyan violencia, lenguaje
y/o conductas inapropiadas, sexo explicito, etcétera. La diferencia mas destacable
respecto al PEGI, es el intento del ESRB de elaborar una clasificacion de juegos en
funcién de los “elementos interactivos” del producto de entretenimiento. En particular,
se consideran cuatro aspectos:

* La ubicacion compartida que hace referencia a la capacidad de mostrar la
ubicacion del usuario a otros usuarios de la aplicacion;

* La interaccion entre usuarios y la posible exposicion a contenido sin filtro y sin
censura generado por otros usuarios, por ejemplo a través de las redes sociales;

4 http://www.esrb.org
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* La posibilidad de realizar compras digitales directamente desde la aplicacion,
por ejemplo, compras de contenido adicional del juego, niveles, musica que
pueda descargarse, etcétera;

* El acceso a Internet sin limites.

Finalmente, otra diferencia entre ESRB y PEGI es el numero de niveles de edad. Si el
PEGI clasifica el contenido de los productos de entretenimiento y establece cinco
categorias, el ESRB contempla seis franjas de edad: para cualquiera, a partir de los 3
afios de edad, a partir de los 7 afios de edad, para teenagers (mayores de 13 anos), para
usuarios mayores de 17 afios y solo para adultos mayores de 18.

Otros sistemas de clasificacion actualmente en vigor a nivel internacional incluyen el
sistema elaborado por el Departamento de Justica, Classificagdo, Titulos e
Qualificacio (DICTQ)’ activo en Brasil, el Computer Entertainment Rating
Organization (CERO)® utilizado en Japon, el Computer and Game Software Rating
Regulation (CGSRR)’ de Taiwan, el Game Rating Board (GRB)* de Corea del Sur, el
Office of Film and Literature Classification (OFLC)’ de Nueva Zelanda, el Kijkwijzer'’
en vigor en los Paises Bajos o el Film & Publication Board (FPB)'' de Africa del Sur.
De manera especular a los sistemas de clasificacion anteriores, se considera que el
videojuego es apto para todos en la medida en que no contiene imagenes y/o contenidos
sexuales, antisociales, violentos o que puedan generar un impacto psicoldgico negativo
en los nifios/as.

1.3.3 Sistema de clasificacion de Apps por edades

Los principales sistemas que se emplean para evaluar los software para dispositivos
moviles son: PEGI; USK; ESRB (US); ACB (AUSTRALIA); DICTQ (Brasil); Apple.

Los tres sistemas de clasificacion mencionados anteriormente (PEGI, USK y ESRB)
son patrocinadores de la iniciativa que ha llevado a la entrada en vigor en 2013 del
IARC (International Age Rating Coalition) especificadamente destinado a la
clasificacion de Apps por dispositivos méviles'”. El IARC se compone y se aplica
también en Brasil (Clasificagao indicativa CLASSIND) y Australia (Australian
Government — Classification Board). Este sistema es el que se emplea para clasificar
todos los juegos y Apps en el Windows Store para PC, tablets y smartphones. La
finalidad de la IARC es la proteccion de los jovenes (“the purpose of youth
protection”). IARC combina los criterios de los tres sistemas de calificacion para

5 http://www.mj.gov.br/classificacao

6 http://www.cero.gr.jp

7 http://www.gamerating.org.tw/gsgi way.php
8 https://www.grac.or.kr

9 https://www.classificationoffice.govt.nz

10 http://www .kijkwijzer.nl

11 http://www.fpb.org.za
12 https://www.globalratings.com/about.aspx
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generar una serie de preguntas dirigidas a editores/desarrolladores. En funcion de las
aportaciones a estas preguntas, se obtiene automaticamente la clasificacion de edad mas
apropiada para cada region. El cuestionario estd programado con algoritmos inicos que
generan clasificaciones que reflejan los distintos estdndares de la autoridad de
calificacion participante, junto con una calificacion genérica para el resto del mundo.
Las asignaciones de calificacion de IARC también incluyen descripciones de contenido
y elementos interactivos que identifican aplicaciones que recopilan y comparten
informacion personal o de ubicacidon, permiten la interaccion del usuario, comparten
contenido generado por el usuario y/o ofrecen compras digitales en la aplicacion.
(Brooks, 2017)

Por su parte, el Apple Store ha creado su propio sistema Apple Rating que se resume a
continuacion en la Tabla 3.

Apple Rating
CLASIFICACION CONTENIDOS QUE SE EVALUAN CRITERIOS
4+ Las aplicaciones de esta categoria no contienen ningln contenido objetable. None - Infrequent/Midl - Frequent/Intense

Las aplicaciones de esta categoria pueden contener ejemplos de los siguientes
contenidos que pueden no ser adecuados para nifios menores de 9 afios: episodios
9+ infrecuentes o leves de violencia realista: blasfemia infrecuente o leve; contenido None - Infrequent/Midl - Frequent/Intense
poco frecuente o leve, indecente o de tematicade horror; frecuente o intenso
violencia de dibujo animado o fantasia.

Las aplicaciones de esta categoria pueden contener ejemplos de los siguientes
contenidos que pueden no ser adecuados para nifios menores de 12 afios: contenido
médico poco frecuente o moderado o centrado en el tratamiento; referencias

12+ infrecuentes o moderadas al uso de alcohol, tabaco o drogas; juegos de azar None - Infrequent/Midl - Frequent/Intense
simulados; contenido sexual o nudismo poco frecuente o leve; blasfemia frecuente o
intensa; violencia realista frecuente o intensa; escenas de horror contenido frecuente
0 intenso.

Las aplicaciones de esta categoria pueden contener escenas con los siguientes
contenidos que pueden no ser adecuados para menores de 17 afios: acceso a web no
restringido; Juegos de azar o concursos; contenido adulto o indecente frecuente o .
17+ ) T ) ’ ) ) None - Infrequent/Midl - Frequent/Intense
intenso; contenido médico o enfocado en el tratamiento frecuente o intenso ;
referencias frecuentes o intensas al consumo de alcohol, tabaco o drogas; contenido

sexual o nudismo frecuente o intenso.

Tabla 3. Sistema de clasificacion de Apple Store

Estos modelos de clasificacion de Apps no permiten superar los limites de los anteriores
sistemas de clasificacion de videojuegos, sino que los reproducen. Se considera solo un
aspecto del contenido interactivo (la ausencia de contenido perjudicial), ignorando
completamente la adecuacion de la App a las caracteristicas de los jugadores. En este
sentido la clasificacién no garantiza que los destinatarios de la App puedan acceder o
interactuar con ella, ni que comporte algin beneficio (aunque se defina como
“educativa”) o que no sea perjudicial por razones mas sutiles que la presencia de
desnudos o drogas, como por ejemplo la perpetracion de estereotipos de género o raza.
Estos sistemas de clasificaciéon no aportan ninguna informacién sobre la calidad del
contenido interactivo y la edad de los destinatarios la establecen los mismos
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desarrolladores de forma arbitraria (en ausencia de contenido perjudicial). Ambos
criterios (edad de los destinatarios y calidad de la App) son necesarios para guiar a
padres y educadores en la eleccion de las Apps infantiles.

1.3.4 Limites de los sistemas de clasificacion

Los sistemas de clasificacion deberian ser faciles de usar, comprensibles y fiables para
que puedan resultar de alguna utilidad para padres y educadores. Sin embargo, los
actuales sistemas en vigor pueden generar confusion como sugieren algunos estudios
(Stroud y Chernin, 2008; Brekke y Lepre, 2007).

En términos generales, el problema mas evidente de estas clasificaciones es que se
basan tnicamente en la ausencia de contenidos perjudiciales a la infancia, y por esto no
permiten establecer que una App/videojuego/DVD, programa de television, etcétera sea
mas o menos adecuado para un determinado publico. En este sentido, Felini (2015)
considera este sistema paradojico por la imagen de la infancia que proporciona, esto es,
un sujeto pasivo, necesitado de proteccion (helpless child), incapaz de cualquier
decision autonoma. Una critica que ya se formuld en estudios previos, asociada a la
clasificacion de contenidos audiovisuales (Crescenzi, 2010) y luego multimedia
(Crescenzi y Grané, 2016). La presencia de escenas sexuales explicitas, uso de
drogas, palabrotas o escenas de miedo no suele existir en Apps infantiles por lo que
su ausencia es un indicador totalmente inadecuado en el caso especifico de la
primera infancia. En todo caso, los sistemas actuales de proteccion de los menores en
los medios necesitan una urgente reevaluacion.

Seglin Zosh et al. (2016), un unico dispositivo, como el iPad, puede contener 170 mil
aplicaciones educacionales para nifios, pero no se comprueba en ningiin modo si tales
aplicaciones auxilian alguna competencia o aprendizaje efectivamente. Como indica
Felini (2015), los padres y educadores necesitan saber qué tipo de competencias se
requieren para jugar o se desarrollan jugando, o el tipo de satisfaccion y agrado que
proporciona el videojuego. Este autor reivindica el derecho de los nifios a recibir
estimulos adaptados a su intereses y al estadio del desarrollo motor y psiquico en el que
se encuentran. Para alcanzar este objetivo, Nikken y colegas (2007), Chiong y Schuler
(2010) y el mismo Felini (2015) consideran necesario desarrollar un sistema
multifactorial de categorias y descriptores para clasificar los contenidos por edades y su
aplicacion a una muestra adecuadas de videojuegos para poner a prueba su validez.
Brooks (2017) en su reciente libro destaca algunas experiencias de desarrollo
tecnologico inclusivo y subraya como el gran reto actual consiste en optimizar al
maximo la accesibilidad y la inclusion. El autor cuestiona la posibilidad de incluir en el
etiquetado de los sistemas de clasificacion quien puede o no puede tener acceso a los
contenidos digitales y contempla la posibilidad de implementar una Inteligencia
Artificial de mejora del juego, que adapte las variables del juego a los requisitos de
acceso del jugador.
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De manera similar, Jiow y colegas (2017) se posicionan en contra de cualquier sistema
de clasificacion centrado en el contenido puesto que, en su opinidn, la experiencia de
juego cambia con el jugador generando experiencias diferentes (incluyendo la
posibilidad de usar o menos de la violencia para lograr un objetivo, por ejemplo). En su
propuesta de un Repositorio de Videojuegos para Padres, el autor se muestra favorable a
un enfoque centrado en las familias y no en el contenido. Su propuesta es de crear un
sistema de clasificacion centrado en las preocupaciones de los padres en el que se
indique la duracion del juego, el contenido, el efecto en los jugadores (en su eficiencia
académica e interaccion social) y la informacion asociada a los gastos derivados del
videojuego.

A raiz de lo anterior, la presente investigacion se propuso contribuir a subsanar dos
carencia de estas clasificaciones:

* La primera esta relacionada con el cuestionario de auto-evaluacion internacional
de la IARC, que no contempla la presencia de mecanismos de proteccion infantil
(a parte de la conexion a internet) en sus criterios de valoracion;

* Lasegunda es que el mismo sistema de clasificacion por edades PEGI que aplica
la EU no considera las habilidades necesarias para jugar ni el nivel de dificultad
del juego o la presencia de mecanismos de proteccion para el jugador. No
contempla por ejemplo el empleo de sistemas de control parentales, la presencia
de interferencias (publicidad, mensajes comerciales, etc. que se activan durante
el juego), mecanismos de proteccion ante la conexion a Internet, o de proteccion
de datos personal (geo-localizacion, etc.).

1.4 La calidad de los recursos interactivos dirigidos a la primera infancia

El concepto de calidad asociado a productos digitales infantiles (los CD-ROM, las
webs, los videojuegos, el software educativo y ahora las Apps) hace referencia a una
serie de elementos y caracteristicas que satisfacen algunas condiciones, aunque éstas
dependan del ambito de aplicacion (ej. pedagogico vs. empresarial). Durante décadas,
desde el ambito de la tecnologia de la educacion y la pedagogia, los recursos digitales
para nifios han sido estudiados, valorados y clasificados segin la calidad de su
contenido (objetivos educativos planteados, valores que promocionan, etcétera). No
obstante, el contenido de un juego o recurso interactivo para nifios y nifias, es solamente
uno de los aspectos a considerar para que éste sea adecuado al desarrollo infantil. Tal y
como se ha planteado en anteriores estudios, el contenido de los recursos audiovisuales
e interactivos no estd separado de su forma. Al contrario, el disefio interactivo de las
aplicaciones en dispositivos moviles para la primera infancia, puede determinar el
acceso a las Apps por parte de los nifios, independientemente de la calidad de su
contenido (Crescenzi y Grané, 2016).
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Los estudios publicados en el ambito de la Interaccion Nifio-Maquina (Child-Computer
Interaction) suelen emplear analisis heuristicos para determinar la calidad del disefio
interactivo de las aplicaciones digitales para nifios (Amy, Alisa y Andrea, 2002) y
expertos en usabilidad intentan definir como deben disefarse las pantallas para nifios y
los aspectos a considerar del disefio interactivo (Read y Bekker, 2011). Las
investigaciones de Crescenzi y Grané (2016) consideran que la calidad de un recurso
interactivo infantil esta directamente relacionada con la accesibilidad y adecuacion
del contenido y del disefio interactivo a la edad del target y al momento de desarrollo
en que se encuentra el nifo (véase también: Guernsey, 2012; Godwin y Highfield,
2012). Por ejemplo, el frecuente uso el lenguaje escrito (instrucciones, feedback, etc.) en
Apps para nifos en edad preescolar o la inobservancia del principio de simplicidad
visual (usar un disefio interactivo lo més simple posible) se consideran problemas de
disefio. Por otro lado, la presencia de personajes estereotipados u elementos que
requieran un conocimiento previo, compartido por los adultos pero no por nifios en edad
preescolar, son problemas de contenido, que afectan potencialmente la comprension del
juego y de sus objetivos.

La adecuacion del juego al desarrollo infantil asi como los mecanismos de adaptacion a
las necesidades especiales del nifio/a son dos elementos centrales que determinan la
calidad de producto, y responden al derecho a la informacién y al entretenimiento
seguro del menor. En este sentido, en la presente investigacion se han tenido en cuenta
los siguientes aspectos del contenido y del disefio para clasificar la calidad de las Apps
para nifios entre 0 y 8 afios:

* Sistema de control parental (existencia y eficacia);

* Presencia de interferencias (publicidad, mensajes comerciales, enlaces, etc.);

* Sistemas de proteccion ante la conexion a Internet durante el juego (tipo y
posibilidad de configuracion);

* Mecanismos de proteccion de datos personales (fotos, videos, geo-localizacion,
informacion, etc.);

e Presencia de discriminacion (diferenciando estereotipos de género, micro-
machismo, representacion de minorias, etc.), superando la propuesta del PEGI
de registrar la presencia indiscriminada de “representaciones discriminatorias o
material que puede favorecer la discriminacioén’;

e Presencia de otros contenidos o elementos del disefio perjudiciales o
inapropiados (interferencias visuales o sonoras).

La adecuacion del juego al desarrollo infantil asi como los mecanismos de adaptacion a
las necesidades especiales del nifio/a son dos elementos centrales que determinan la
calidad de producto, y responden al derecho a la informacion y al entretenimiento
seguro del menor.
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1.5 Marco teorico y conceptual

El proyecto se enmarca en el paradigma de la psicologia del desarrollo y en particular
asume en la teoria del desarrollo ecolégico de Bronfenbrenner (1986). Este autor habla
de desarrollo infantil “en contexto”, resaltando el papel del entorno, que influye en el
desarrollo mediante sistemas y estructuras interpersonales. Las relaciones con su
entorno social inmediato (microsistema), incluyen todas las actividades e interacciones
que el nifio realiza directamente. Desde un paradigma pedagdgico y bajo una
perspectiva cognitivista, el proyecto se centra en la teoria constructivista del
aprendizaje, donde cada persona construye su proceso mediante la interaccion con el
medio y el entono (Piaget, 1968) y mediante la interaccion social con los demaés
(Vygotsky, 1978; Bruner, 1990; Bandura, 1977). Esta vision educativa plantea la
necesidad de poner en manos de los aprendices las herramientas (andamiajes), los
recursos educativos que orienten un aprendizaje por descubrimiento.

1.5.1 Apps educativas

La investigacion se centra en estudiar la interaccion de los nifios/as menores de 8§ afios
con aplicaciones educativas para dispositivos moéviles explicitamente dirigidos (segun
su productora) a la primera infancia. Se empleara el término “Apps educativas” usado
por los mismos desarrolladores, aunque como subrayan Zosh y colegas (2016), la
etiqueta “educativo” implicaria algun beneficio probado de estos recursos. Por el
contrario, nadie ha realizado esta comprobacion, “ni los desarrolladores, ni los usuarios
o un comité independientes de expertos” (Zosh et al., 2016: 1). Para facilitar la lectura
del informe se empleard el término “Apps” en lugar de aplicaciones educativas para
dispositivos moviles dirigidos a la primera infancia.

1.5.2 Primera infancia

Con el término "primera infancia" nos referimos al target de nifios de una edad
comprendida entre los 18 meses y los 7 afios y 11 meses. El grupo de nifios y nifias
menores de 8 afios se encuentran dentro del periodo de desarrollo cognitivo pre-
operacional teorizado por Piaget (1947). El periodo que va de los 24 meses a los 5 afios
de edad se define de forma distinta en cada teoria del desarrollo, pero suele incluir la
etapa de 1-2 a 3 afios (foddler) y de 3 a 5-6 afios (preescolar). Si bien se entiende el
desarrollo del ser humano como un continuum y reconociendo las diferencias
individuales de cada persona en su proceso evolutivo, se consideran las etapas o
momentos del desarrollo mencionadas, como indicativas del desarrollo cognitivo,
psicosocial y emocional infantil.

1.5.3 Diserio universal
La contenidos interactivos infantiles deberian presentar entornos flexibles que se

puedan ajustar a la vez que se desarrolla el nifio (Mangen, 2010) y responder a sus
realidades cotidianas y necesidades, que pueden ser muy diferentes (Hourcade et al.,
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2008). El paradigma del Disefio Universal de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicaciones (TIC) plantea usar un disefio visual e interactivo de las Apps Unico
para todos los nifios y nifas, es decir, accesible y adaptable a todos los nifios, con
desarrollo tipico y con necesidades educativas (se destaca que este concepto no tiene
ninguna relacion con el planteamiento de un Disefio de Aprendizaje Universal, en las
siglas en inglés DUA). Como ejemplo esclarecedor, la posibilidad de adaptar el tipo de
feedback sonoro de los juegos (por ejemplo incluyendo la vibracion, para que sea
accesible a los nifios con hipoacusia o sordera), es un recurso tecnoldégicamente sencillo
hacia un disefio inclusivo y que sin embargo no se suele integrar en el las Apps
educativas infantiles. Con este enfoque, se analizan también Apps para nifios/as con una
o mas diversidad funcional (centradas por ejemplo en “el desarrollo del lenguaje, la

2 (13

expresion, y la practica del habla” o el reconocimiento de conceptos”, “el
conocimiento de normas sociales y la relacién con los demas”, etc.), con el proposito de
reflexionar sobre la posibilidad de generalizar el uso de recursos o estrategias

especificas de accesibilidad en el disefio de cualquier App infantil futura.
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2. Metodologia

Se ha llevado a cabo un analisis del contenido mediante una observacion estructurada en
el marco de un disefio cuantitativo fundamentado en el andlisis heuristicos y el
paradigma post-positivista (Creswell, 2008) que se emplean a menudo en el dmbito de
la comunicacidn para estudiar las aplicaciones digitales e interactivas para nifios (Amy,
Alisa y Andrea, 2002; Bruckman y Bandlow, 2002). En este capitulo se presenta el
instrumento y se describe en detalle el proceso de seleccion de la poblacion y, a
continuacion, de la muestra.

2.1 Instrumento

Mas alld de los criterios comunmente empleados por los sistemas de clasificacion
nacional e internacional, la adecuacion del disefio y el contenido a la edad y al
desarrollo infantil se considera una condicidon necesaria para garantizar el uso seguro de
la Apps infantiles. Para poder definir cuales son los principios del disefio a tener en
cuenta se siguid el modelo propuesto por Grané (2012). En particular, se empled una
version renovada de una ficha de observacion empleada en investigaciones anteriores
para analizar el contenido de Apps infantiles.

La ficha de observacion utilizada para este proyecto incluye un total de 115 variables,
presentadas en formato de preguntas:

» 34 variables de respuesta dicotdmica para identificar la presencia (1) o ausencia
(0) de algunas caracteristicas en las Apps de la muestra (ej.: ;Hay limite de
tiempo? Si/No);

« 30 variables politdmicas de respuesta tnica (ej. ;Se puede usar offline? Si / Si
pero no se puede acceder a todo el contenido / No);

« 31 variables politdmicas a respuesta multiples (ej.: ;Cuales de estas inteligencias
estan implicadas en el juego? Cognitivo/Afectivo-emocional/Psicomotor)

« 8 numéricas (ej.: ;Cuantos elementos visibles hay en la pantalla de juego?)

« 12 a respuesta abierta breves y, en concreto, 5 para describir la App (nombre,
desarrollador, etcétera) y 7 opcionales, en el caso de que la caracteristica
observada difiere de las respuestas predefinidas.

En total, la ficha se compone de un total de 480 items de andlisis de los contenidos
interactivos para ninos entre los 0 y los 8 afios, que se producen en Catalunya o que
pueden usarse en catalan. La parte de la ficha se centra en la descripcion de la App, otra
se refiere a los mecanismos de proteccion y seguridad en sentido estricto. Pero tal y
como se indic6 anteriormente, la proteccion del menor no puede limitarse a no mostrar
contenidos violentos o censurar el lenguaje soez. Al contrario, es necesario reconsiderar
los supuestos a la base de los mecanismos de proteccion del menor y relacionarlos
directamente con la adecuacion y adaptacion del juego interactivo al desarrollo
cognitivo, psicomotor y afectivo del nifio/a.

24



Basandose en este acercamiento integral y la perspectiva del disefio universal, el analisis
incluye varias secciones orientadas a detectar estrategias y mecanismos de adecuacion
y accesibilidad para nifios y nifias menores de 8 afios con desarrollo tipico y con
necesidades educativas especiales (NEE). El objetivo de esta parte del analisis es
identificar que elementos del disefio interactivo podrian modificarse o incluirse en el
desarrollo de futuras Apps para que resulten plenamente inclusivas y accesibles.

Al realizar algunos cambios en el instrumento desarrollado por Crescenzi y Grané
(2016), se procedid a calcular (nuevamente) su fiabilidad entre septiembre y la primera
mitad de octubre 2017. Se ha medido la fiabilidad inter-codificadores con la ayuda de
un segundo codificador que analiz6 de forma independiente una seleccion aleatoria de 7
Apps incluidas en la poblacion, 4 antes del andlisis y 3 durante el andlisis. Estas
aplicaciones no se incluyeron en la muestra de las 200 Apps analizadas. A partir de la
codificacion de las dos investigadoras, se calculd el grado de concordancia entre las
respuestas, que resulto ser igual o superior al 80%, hasta un acuerdo del 100%.

El 15 de octubre empez6 el andlisis del contenido de la muestra de 200 Apps que ha
sido llevado a cabo por Carol Ibafiez, experta en TIC en educacion, directora de la
PyME “Lemonbytes” y colaboradora desde hace varios afios del grupo Learning, Media
and Social Interactions (LMI) de la Universidad de Barcelona.

Las observaciones se registraron en una plantilla creada con una hoja de calculo Excel y
los datos se han procesado con el programa de andlisis estadistico SPSS. El analisis de
datos ha sido descriptivo. La base de datos estara disponible en abierto en la web del
proyecto una vez publicados los resultados en revistas cientificas de impacto. Los
articulos actualmente estan en fase de preparacion.

2.2 Analisis de la poblacion de Apps para menores de 8 aiios en cataldan o producidas
en Cataluiia

Durante los meses de mayo a julio de 2017 se llevd a cabo la busqueda de toda la
poblacion de Apps en catalan o desarrolladas por empresas catalanas, y que se orientan
a niflos y nifias de hasta 8 afos.

Se establecieron dos criterios de inclusion en la poblacion de Apps:

1. La productora de la App tiene una sede en Catalunya o el idioma empleado en al
menos una version de la App es el catalan;

2. El mismo desarrollador o una distribuidora (Apple Store o Google Play) indican
que la App esta destinada a nifios y nifias a partir de una edad igual o menor de 8
afios.
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Se establecieron también algunos criterios de exclusion. En concreto, algunas Apps
que a pesar de que se ajustaban a los dos criterios de inclusion, no pasaron finalmente a
ser parte de la poblacion debido a:

¢ Tipo de aplicacién:
- Es un contenedor o un repositorio de contenidos (videos, materiales TV,

libros, musica, etc.);
- Esun diccionario o un software de traduccion;
* Edad de los destinatarios:

- Aunque la distribuidora indica que los destinatarios son menores de 8§ afios,
la empresa desarrolladora indica que la App se dirige a nifios a partir de los 8
0 mas anos;

- Laproductora no indica la edad de los destinatarios, una de las distribuidoras
clasifica la App para menores de 8 afos, pero otra distribuidora sugiere un
target igual o superior a los 8 afios;

* Acceso a los datos:

- No se puede determinar si esta en catalan o se ha hecho en Catalunya antes
de bajarse la App porque la informacion de la web de la productora es
inexistente y la informacion en la web de la distribuidora no permite
determinarlo.

Para realizar la bisqueda de Apps se han utilizado diferentes bases de datos: Google
Search, Apple Store, Google Play Store, empleando los términos: App + catala / App +
catalan / productora + Apps + Catalunya / Apps en catala / Productora + App +
Catalunya. Ademas, el 26 de junio de 2017 se public6 el "Llibre blanc de la industria
catalana del videojoc 2016" y un mapa de localizacién de las empresas del sector,
publicado por el Observatori de Comunicacio, Videojocs i Entreteniment (OCVE) de
I’InCom-UAB/UVic-UCC. EIl “llibre blanc” que incluye en la pagina 40 un listado de
123 empresas desarrolladoras de videojuegos en Catalunya se utilizd como base de
datos complementar. Se consultaron todas las paginas webs de las 114 empresas
restantes y se comprob6 cuales de ellas desarrollaron Apps para nifios de hasta 8 afios.
Se localizaron 24 empresas en Catalunya que desarrollan Apps para nifios de hasta 8
afios, las cuales estan en el listado del Libro Blanco y no han sido detectadas con los
sistemas de busqueda anteriores. La poblacion final incluye 381 Apps en cataldn o
desarrolladas en Catalunya destinadas a nifios y nifias de hasta § afios.

2.3 La muestra de Apps
A continuacidn, se exponen los pasos que se siguieron para constituir una muestra
heterogénea y representativa de la oferta actual en contexto catalan de Apps para nifos

de hasta 8 afios:

1. Se selecciond solo una App entre aquellas de una misma productora que
presentan el mismo motor de programacion y visual, pero contenidos diferentes
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(por ejemplo, colorear princesas, colorear coches, colorear animales). Se emplea
el muestreo aleatorio simple. Lo mismo se realiza con las series (como “tembo”,
“planet”, “sound touch”, “smart kids”). Es el caso, por ejemplo, de los cuentos
de la empresa Aucadigital (Catalunya; idiomas: cat, sp, en, para 5-7 afios; segin
distribuidora para 4+): de entre las ocho Apps incluidas en la poblacion
(Ensenya’m a llegir — Ferotge i Miolet, Ensenya’m a llegir — L aniversari de la
Mireia, Ensenya’m a llegir — Una cursa emocionant, Ensenya’m a llegir — La
dent de la Carla, Ensenya’m a llegir — En Closqueta caparrut, Ensenya’m a
llegir — El robot Hulot, Ensenya’m a llegir — El cavaller Joan, Ensenya’m a
llegir — Atxim!), se selecciona por muestreo aleatorio simple la App “Ensenya’m

a llegir — Ferotge i Miolet”.
Siguiendo este criterio, se eliminan 69 Apps de la poblacion inicial (381 — 69 = 312).

2. Sucesivamente, se limitd el numero de Apps de una misma productora que se
dirigen al mismo rango de edad, segtn la informacién que proporciona la misma
productora o los distribuidores. Se seleccionaron por muestreo aleatorio simple 3
Apps, entre aquellas de una misma productora que se dirigen a un mismo target.
Este paso es especialmente relevante porque algunas productoras estaban sobre-
representadas en la poblacion de Apps.

Se eliminaron, de esta forma, otras 112 Apps, quedando una muestra de 200 Apps (312
— 112 =200). Esta es la muestra inicial.

Finalmente se estableci6 un ulterior criterio de exclusion in itinere concordando excluir
del andlisis una App si, durante el analisis, se verifica una de las siguientes condiciones:

* Tienen el mismo motor o son casi idénticas a una App de la misma productora
ya analizada (condicion no detectada en el analisis de la poblacion por error);
* La App ya no existe o no esta disponible.

Todas las Apps que presentaron alguna incidencia (n = 56) en fase de andlisis se

identifican y sustituyeron mediante muestreo probabilistico simple, a partir de las 112
Apps excluidas en un primer momento de la muestra (paso 2 anteriormente expuesto).
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3. Resultados

La presentacion de los resultados de la investigacion se estructura en tres apartados: en
el primero se exponen las caracteristicas descriptivas de la muestra, en el segundo los
elementos relacionados con los mecanismos y estrategias de seguridad stricto sensu
mientras que el ultimo se centra en los elementos de las Apps que afectan
negativamente a la proteccion del menor, y su derecho a la accesibilidad y adecuacion
de los recursos digitales.

3.1 Resultados de del andlisis descriptivo de la muestra de Apps

3.1.1 Desarrollador/Empresa

Las 200 Apps analizadas fueron desarrolladas por 87 distintas empresas, entre las que
destaca la presencia de Planet Factory Interactive, con 10 Apps (5% de la muestra),
Gameloft con 9 (4,5%) y Tiny Bop con 8 (4%). En términos porcentuales, el 57,47% de
la muestra estd compuesto por desarrolladores que tan solo estidn representados con una
aplicacion. Hay que tener en cuenta que la muestra resulta ampliamente heterogénea y
diversificada gracias también a los criterios de exclusion del muestreo (el limite de 3
Apps de una misma productora que se dirigen al mismo rango de edad).

3.1.2 Localizacion de los desarrolladores

Del total de la muestra de Apps, 160 han sido desarrolladas en Espafia (80%): 149 en
Catalufia y 11 en el resto del pais. Del resto del mundo, 8 desarrolladores proceden de
EE.UU. y 6 de Reino Unido, un 4% y 3% respectivamente en relacion al total de la
muestra. El resto se han realizado en Alemania, Argentina, Australia, Chile, Lituania,
Luxemburgo y Moldavia. Al considerar las 120 Apps que se pueden utilizar en cataldn,
que constituyen el 60% de la muestra, la mayoria de desarrolladores son espafioles, en
concreto 89, de los cuales 80 son de Catalufia. Sin embargo la opciéon de jugar en
catalan se observo también en aplicaciones realizados en el resto del mundo. Estos
casos fueron numerosos, una de cada 4 Apps analizadas (25,8% de la muestra).

3.1.3 Ao de desarrollo

Las Apps de la muestra se han desarrollado entre el afo 2011 y el 2017, aunque la
mayoria de ellas se crearon en los ultimos 4 afios, con una mayor representacion
proporcional en 2014 (con 48 Apps, un 24% de la muestra), 2015 (con 42, un 21%) y
2016 (con 45, un 22,5%). A continuacion (grafico 3), se pueden observar los datos
globales:
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Grafico 3. Ao en el que se ha desarrollado la muestra de Apps analizada

La disminucion que se observa en el 2017 se debe a que el muestreo se llevo a cabo en
el tercer trimestre del mismo afio. Este dato se repite también al analizar de forma
concreta las Apps desarrolladas en Catalunya (n = 149) y las que pueden ser utilizadas
en cataldn (n = 120), tal y como se muestra en el grafico 4.

Comparacion afio desarrollo subgrupos de Apps
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Grafico 4. Se compara el afio de desarrollo de la muestra total de apps con el subgrupo
de aquellas desarrolladas en Catalunya y aquellas que permiten emplear el idioma
catalan
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3.1.4 Idiomas

Solo 12 Apps de la muestra pueden utilizarse inicamente en cataldn. Entre las 120 Apps
que contemplan la opcion de seleccionar el idioma catalan para jugar:

* 107 también pueden ser utilizadas en inglés;

* 105 también pueden ser utilizadas en castellano;

* 66 también pueden ser utilizadas en italiano;

* 78 también pueden ser utilizadas en francés;

e 77 también pueden ser utilizadas en aleméan;

e 57 también pueden ser utilizadas en portugués;

* 62 también pueden ser utilizadas en idiomas diferentes de los anteriores.

La prevalencia del idioma inglés y castellano es evidente entre las Apps que se pueden
usar también en catalan, ya que tan solo 13 Apps no ofrecen el inglés como alternativa
al catalan y unicamente 15 no ofrecen la opcion de jugar en castellano.

3.1.5 Precio

De las Apps de la muestra, el 69 son totalmente gratuitas, 77 son gratuitas pero con
compras integradas, 36 cuestan menos de 3 euros, 15 cuestan mas de 3 euros pero
menos de 10, mientras que el precios de 3 Apps varia entre 10 y 30 euros. El grafico 5
muestra los porcentajes de precios de las Apps analizadas.

Precio

" Gratis

18% 35%

" Con compra Integrada
Menos de 3€

" Mas de 3€ y menos de 10€

" Mas 10€ menos de 30€

39%

Grafico 5. Distribucion de la muestra de Apps seglin su precio
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3.1.6 Sistema operativo

El tipo de sistema operativo compatible con cada App se registré6 mediante una pregunta
con respuesta politomica multiple. El anélisis indica que del total de 200 Apps de la
muestra, 150 funcionan en i0S (75% del total de la muestra), 142 en Android (71%), 11
en Windows (5,5%) y 1 en Kindle (0,5%).

En relacion a la compatibilidad de sistemas operativos, el 47% de la muestra de Apps
estd desarrollada para mas de un Sistema Operativo. Casi la mitad de la muestra (el
47%, 94 Apps) funciona tanto con 1OS como con Android, y todas las Apps para
Windows y Kindle, también son compatibles con iOS y Android.

3.2 Aspectos del contenido y actividades en Apps para nifios de 0 a 8 afios

Para completar la descripcion de la muestra pensando en el interés de educadores y
padres de seleccionar Apps infantiles, se ha analizados de forma pormenorizada el
contenido y temadtica de cada App, las actividades que promueve, asi como las
inteligencias (en el sentido de Gardner, 2006) que estdn implicadas en el juego. Pero
también, para escoger un recurso educativo podria ser relevante conocer si la App
proporciona algin elemento relacionado con la estética visual (imagenes reales,
animacion, etc.) o un determinado tipo de personajes (nifios, formas, personajes
populares, etc.), sobretodo si estos se pueden personalizar. Finalmente, se describe en
este apartado la oferta de caracteristicas que pueden o no ser relevantes para un
educador en funcion de la edad del destinatario, como la inclusion de limites de tiempo,
el uso de elementos de gamificacion, la posibilidad de interactuar con mas de un dedo,
de jugar de forma colaborativa o mas bien optar por una interaccion autonoma sin
necesidades de ayuda externa.

3.2.1 Tematica

En relacion a la tematica de las Apps analizadas, siguiendo el listado ofrecido por la
UNESCO, se permitia seleccionar hasta 3 tematicas diferentes por aplicativo. En el
grafico 6 se presentan las 12 tematicas mas observadas, que superan el 4% de presencia
en la muestra.
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Tematicas mas observadas

Transportes

Colores

Lenguas extranjeras

Literatura

Numeros

Geometria - formas - arquitectura
Cultura - tradiciones

Lenguas

Elementos fantasticos - ciencia ficcion

Animales

15%
16%

0% 2% 4% 6% 8% 10% 12% 14% 16%

18%

Grafico 6. Temas de la muestra de Apps con presencia igual o superior al 5%

3.2.2 Inteligencias

Se consideraron las inteligencia definidas por Gardner (2006) en su “Teoria de las
Inteligencias Multiples” y se clasificaron las Apps segun las siguientes opciones (ver

grafico 7):

Inteligencia lingiiistica (capacidad de entender y utilizar el propio idioma): 117
Apps;

Inteligencia 16gico-matematica (capacidad de entender las relaciones abstractas):
144 Apps;

Inteligencia espacial (capacidad de percibir la colocacion de los cuerpos en el
espacio y orientarse): 162 Apps;

Inteligencia cinética (capacidad de percibir y reproducir el movimiento): 42
Apps;

Inteligencia musical (capacidad de percibir y reproducir la musica): 8 Apps;
Inteligencia intrapersonal (I) (capacidad de entenderse a si mismo y controlarse):
6 Apps;

Inteligencia interpersonal (II) (capacidad de ponerse en el lugar del otro y
saberlo tratar): 2 Apps;

Inteligencia natural o ecoldgica (capacidad de desarrollarse en la naturaleza): 1

Apps.
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Inteligencia implicada en el juego
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Griafico 7. Inteligencia implicada en el juego con la muestra de Apps

En este caso, es sorprendente la ausencia de varios tipos de inteligencia como la
musical, intrapersonal, interpersonal y natural o ecoldgica.

3.2.3 Actividades

En cuanto al tipo de actividad que se propone en la App, en la ficha de observacion se
indicaban hasta 32 opciones diferentes. En el grafico 8, se indican los casos en los que
la frecuencia es superior a 10. El resto se incluyen en la opcion "otros" que retine cinco
actividades diferentes: componer musica (4 Apps), cantar (1 App), creacion audiovisual
(9 Apps), hablar/pronunciar (9 Apps) y introducirse en la programacion (1 App).
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Grafico 8. Actividades de la muestra de Apps con presencia igual o superior al 5%
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Las actividades mas recurrentes son: reconocer contenidos, mantener la atenciéon y
seleccionar. Tras ellos, la l6gica y ordenar son actividades que superan el 50% de
representacion en la muestra.

3.2.4 La estética visual, utiliza ...

Este aspecto se ha analizado con una pregunta politdmica de respuesta multiple, cuyos
resultados se sintetizan en el grafico 9, encontrando que el recurso mas comun era la
animacion (85 Apps), y en 30 Apps se observaron imagenes 3D. Unicamente en 17
Apps se empled imagen fotografica y en 7 unos videos con imagenes reales. Pero casi la
mitad de las Apps analizadas (97 Apps, 48,5%) no disponian de ninguno de los recursos
anteriores.

La estética visual utiliza...
100%
75%
49%
50% 43%
25% 15%
4% 0%
(V]
., Hh X m
imagenes 3D videos con imagen animacion ninguno de los
imagenes reales fotografica recursos
anteriores

Grifico 9. Elementos del estética visual empleados en la muestra de Apps

Otros aspectos observados son la calidad de la estética visual, que esta cuidada en 189
Apps (94,5%) y es positivamente destacable en 76 Apps (38%). Sin embargo, se deberia
mejorar su simplicidad ya que solo el en 15% de la muestra la estética de los personajes
y del conjunto de elementos resulta minimalista.

3.2.5 Tipos de personajes
El grafico 10 muestra los diferentes tipos de personajes o elementos que se suelen

emplear en las Apps, especialmente aquellos familiares para los destinatarios (120
Apps, 60%) y las cosas o animales humanizados (77 Apps, 38,5%).
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Griafico 10. Tipos de personajes y elementos observados en la muestra de Apps

En 52 casos (26% de la muestra) las Apps permitian de algin modo personalizar la
caracterizacion de los personajes y, teniendo en cuenta que en 16 Apps (8%) no
aparecian personajes, se destaca que en 130 Apps (65%) los personajes expresaban
alguna emocion.

3.2.6 Otros caracteristicas descriptivas relacionas con la interaccion

En general la existencia de limite de tiempo en Apps para nifios de 0 a 8 afios se
considera un recurso innecesario aunque esto dependa en ultima instancia del objetivo
del juego y la edad de los jugadores. En la muestra se han encontrado 70 casos (35%) en
los que las Apps tenian un limite de tiempo establecido, sin opcién de modificarlo o
eliminarlo. También la inclusion de aspectos de gamificacio, que estd presente en 113
Apps (56,5%), a veces representa un elemento distractor y produce confusion en lugar
de potencial la motivacion extrinseca. Asi como el uso de limites de tiempo, este
aspecto se tiene que considerar en funcion de la edad de los destinarios y al contexto de
uso de la App. Como se aprecia en el grafico 11, los elementos de gamificacion que se
observaron presentaban diversos formatos:

* Recompensas en la puntuacion (100 Apps);

* Logros de objetivos o superacion de niveles (81 Apps);

* Contenidos extras (23 Apps);

* Recompensas materiales (elementos que permiten mejorar en el juego como
personajes, objetos, herramientas, etcétera) (36 Apps);

* Uso de estatus, ranking, etc. (76 Apps).
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Aspectos gamificacion
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Grafico 11. Recursos y estrategias de gamificacion presentes en la muestra de Apps

Por el contrario, algunas caracteristicas de las aplicaciones no dependen de la edad del
jugador entre 0 y 8 afios sino que seria aconsejable incluirlas para estimular un juego
inclusivo. Estas son en primer lugar la opcion de emplear més de un dedo o de una
mano al mismo tiempo, mientras que s6lo 28 Apps de la muestra son multitouch
(14%). En 26 Apps (13%) se pueden usar 2 dedos, mientras que en 2 se pueden usar
mas de dos (1%). Ademas tan solo 23 Apps (11,5%) incluyen la posibilidad de
multijugador, 20 de ellas habilitando a dos jugadores (5%) y 13 a mas de 2 jugadores
(6,5%). Es relevante que 177 de las Apps analizadas (88,5%) no estan pensadas para el
juego colaborativo entre mas de un usuario.

Nuimero de jugadores
100%
’ 89%
75%
50%
25%
5% 7%
0% I I
1 jugador 2 jugadores Mas de 2 jugadores

Grafico 12. Posibilidad de un uso colaborativo o unicamente individual de las Apps de
la muestra
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El siguiente grafico muestra los aspectos considerados como recomendable en una App
para nifios y nifias entre 0 y 8 afios.

Opciones recomendables

Multijugador

Multitouch

Diferentes niveles dificultad

Ayuda no necesaria para jugar

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Hncluye ™ No incluye

Grafico 13. Opciones que todas las Apps para nifios menores de 8 afios deberian ofrecer

3.3 Aspectos de proteccion y seguridad en Apps para nifios de 0 a 8 afios

A continuaciéon se presentan los resultados obtenidos a partir de las variables
relacionadas con aspectos de proteccion y seguridad en sentido estricto. En particular,
se analizan cuatro cuestiones que se consideran prejudiciales para la seguridad del
menor, como se justificd en la fundamentacion tedrica del proyecto descrita en el primer
capitulo del presente informe. Estas son:

No informar de la edad a la que esta destinada;

No contener informacion para padres y/o educadores;

No poder utilizar una App en modo offline;

No proporcionar barreras que bloqueen el acceso de los menores a enlaces
externos o compras.

b=

3.3.1 Edad de los destinatarios segun el desarrollador

En relacion a la edad de los destinatarios se ha observado que en 126 casos el
desarrollador no indica la edad (63%) y en otras 9 Apps (4,5%) se indica que estas son
“para todas las edades”. Los resultados son muy parecidos al considerar solo el
subgrupo de Apps desarrolladas en Cataluna (n = 149), cuyos desarrolladores no
proporcionan informacién sobre la edad en 97 casos (65,1%) y en 7 (4,7%) clasifican su
producto “para todas las edades”. En cuanto a las Apps que se pueden utilizar en catalan
(n = 120), hay 58 que no indican la edad (49,4%) y 6 que indican ser para todas las
edades (5%).
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Los aplicativos deberian especificar el rango de edad al que se dirigen, pero unicamente
en el 24% de la muestra (47 Apps) lo hacen. En el grafico 14 se representan los datos
relacionados con la indicacién de la edad a partir de la que se puede utilizar una
aplicacion (limite inferior).

.Desde qué edad se puede usar la app?
18 16
16 14
14
12 11
9 9
10 3
8
55 5
6 4 4
4 3
I 2 2 222 2 2 22 |
2
: il 11 1
Desdel Desde2 Desde3 Desde4d Desde5 Desde6 Desde7  Desde 8
afio anos afnos afios afos afnos afnos afios
B Apps Muestra ~ ® Apps desarrolladas en CAT Apps en Catala

Grafico 14. Edad a partir de la cual se puede usar una aplicacion, segun su
desarrollador, cuando este lo especifica (n = 47)

Los resultados son parecidos si se considera el subgrupo de la muestra de Apps que se
desarrollaron en el contexto catalan, en el que solo 29 Apps de 149 (19,4%) indican la
edad de los jugadores.

El niimero de Apps que identifican un rango de edad concreto del publico al que se
dirigen (limite inferior y superior) es de 40. En el grafico 15 se puede observar que la
diferencia de edad entre los jugadores potenciales identificados como destinatarios de
una App puede llegar a ser de 9 afos (por ejemplo, la App se dirige a nifios de 0 a 9
afios), si bien es mds comun que se refiera a un grupo de jugadores con una diferencias
de 2 a 4 afios de edad.
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Diferencia de edad entre jugadores
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B Apps Muestra ~ ® Apps desarrolladas en CAT Apps en Catala

Grafico 15. Numero de afios que componen el rango de edad de los jugadores, segin su
desarrollador, cuando este lo especifica (n=40)

En el grafico 16 se pueden observar las Apps que especifican el rango de edad de los
destinatarios y las que no lo hacen sobre el conjunto de la muestra y en los dos sub-
grupos de Apps que se pueden utilizar en catalan y Apps desarrolladas en Cataluia.

Apps que se dirigen a un rango de edad especifico

Apps en Catala

Apps desarrolladas en CAT

Apps Muestra

0% 20% 40% 60% 80% 100%

B Incluyen rango ™ No incluyen rango

Grafico 16. Comparacion del nimero de Apps que especifican un rango en la muestra
total y los dos subgrupos considerados

3.3.2 El escenario y los elementos pueden ser reconocidos por nifios...
Esta cuestion aborda el reconocimiento de los escenarios y los elementos en funcion de

la edad a partir de la cual el/la nifio/a puede realizarlo. En primer lugar, se observo que
el reconocimiento de elementos determina su uso en 72 Apps (36%). En segundo lugar,
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la presencia de elementos que pueden ser reconocidos solo a partir de 12 afios de edad
estd presente en 10 Apps (5%). Considerando que el estudio se centra en Apps para
nifios de 0 a 8 afos, se trata de un problema relevante de acceso al juego y la
informacion. Se calcul¢ la diferencia entre la edad de los destinatarios indicada por los
desarrolladores (solo en 47 casos se indica) y la edad minima en los que los
destinatarios pueden reconocer los elementos de la App, segiin los modelos mentales y
referentes culturales de los jugadores, encontrando que en 24 casos la edad no
corresponde a la indicada.

En el grafico 17 se muestra como los jugadoras de 2 afios de edad podrian reconocer,
gracias a sus conocimientos previos, unicamente los elementos y el escenario de 12
Apps de la muestra. A estas se sumarian otras 82 cuyos contenidos son reconocibles
para nifos de 3 afos. El siguiente momento del desarrollo que se quiere destacar son los
6 afios de edad, cuando los nifios empiezan a familiarizarse con la lectoescritura. Los
jugadores de 6 afios pueden reconocer casi la totalidad de los elementos y escenarios
presentes en la muestra de Apps analizadas, a excepcion de 10.

Reconocimiento de escenario y elementos...

100%

75%

48%
50% 41%
25%
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a partir de 1 afio a partir de 2 afios a partir de 3 afios a partir de 6 afios a partir de 12 afios

Griafico 17. Distribucion de la muestra total de Apps segln la edad a partir de la cual se
pueden reconocer el escencario y elementos (n = 200)

3.3.3 Informacion para padres

Mas de la mitad de la muestra (127 Apps que representan el 63,5% del total) no
contiene informacion para padres y/o educadores. Esta es una informacion fundamental
para ayudar a los padres y educadores en su tarea de elegir contenidos de calidad y
entender los objetivos educativos de cada App. En 3 casos donde se proporcionaba
informacion, para acceder a ella se reenvia a un enlace externo, requiriendo conexion a
Internet.
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3.3.4 Conexion a Internet

Segln indica el grafico 18, el 81,5% de las Apps analizadas (n = 163) se pueden usar en
modo offline, en otros 27 casos es posible el uso offline pero sin acceder a todo el
contenido de la App y en 10 el aplicativo se puede utilizar inicamente si se dispone de
conexion a Internet.

Posibilidad de jugar sin conexion (offline)
100%
82%
75%
50%
25%
14%
N -
0% [ |
Offline Offline sin todo el contenido No

Grafico 18. Distribucion de la muestra en relacion a la posibilidad de jugar online u
offline, con o sin acesso completo al contenido

3.3.5 Compras y enlaces externos

Solo en 49 casos (24,5%) no son necesarias barreras que bloqueen el acceso de los
menores a enlaces externos o compras y éstas estaban presentes en menos de la mitad de
la muestra (94 Apps, 47%). Esta cuestion se centra en la posibilidad de que el jugador
se encuentre ante la presencia de interferencias externas durante el juego. Dependiendo
del tipo de interferencia se materializa el riesgo de que se acceda a compras o
informaciones externas a la App (potencialmente perjudicial), en tres niveles distintos
(ver grafico 19):

* 41 Apps contienen anuncios o mensajes invasivos que, sin embargo, no
interrumpen la interaccion y se pueden eliminar (riesgo de nivel 1);

* 25 Apps contienen anuncios 0 mensajes invasivos que no interrumpen la
interaccion, pero no se pueden eliminar (riesgo de nivel 2);

* En 7 casos las Apps contienen anuncios 0 mensajes invasivos que interrumpen
la interaccion y no se pueden eliminar (riesgo de nivel 3).
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Grifico 19. Presencia de interferencias externas en la muestra de Apps (n = 200)

Si bien un porcentaje elevado de la muestra cumple con el requisito de no presentar
anuncios o0 mensajes comerciales, preocupan los casos en los que si estan presentes
considerando que las Apps se dirigen a nifios menores de 8 afios.

Finalmente, hay aspectos en los que se ha identificado que ciertos problemas en la
muestra no son frecuentes pero si relevantes. El primero es que se han identificado 13
Apps (6,5%) que en la primera pantalla incluyen texto relacionado con compras. El
segundo es el uso de sistemas de geo-localizacion, que a pesar de que no constituye
necesariamente un problema, con usuarios menores de 8 afios podria vulnerar su
seguridad. No obstante, tan solo 2 Apps (1%) utilizan este tipo de sistemas.

3.3.6 Contenidos no identificados en la clasificacion IARC

Se observaron algunos contenidos que posiblemente se deberian considerar en la
clasificacion IARC por ser inadecuados para un publico menor de 8 afios. No se
encontraron Apps en los que se empleaba lenguaje soez (“groserias, tacos, insinuaciones
sexuales, amenazas y toda clase de insultos™), sexo (“referencias a atracciones sexuales
o relaciones sexuales [...] desnudos™), droga (“referencias a las drogas ilegales o de una
sustancia ficticia que tiene consecuencias paralelas a las drogas ilegales en la vida real,
en uso, posesion o venta’), apuestas con dinero (real o ficticio) o escenas de miedo o
horror (“perturbadoras o aterradoras para los mas jovenes o los jugadores
emocionalmente vulnerables™).

Sin embargo, aunque las escenas de violencia (personas o personajes que sufran
lesiones o que mueran, derramamiento o gotas de sangre) no estan presentes en la
muestra, si que hay una App que propone el juego del ahorcado en el que el personaje
que se tiene que ahorcar es un bebé en pafiales. A pesar de que lo ahorcan literalmente,
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el bebé sonrie cuando estd ahorcado (ver Captura de pantalla 1). La App se dirige a un
publico con capacidades de lectoescritura (si bien los desarrolladores no indican la edad
del publico y los distribuidores lo clasifican apto para todas las edades), no obstante,
esta eleccion se considera controvertida.

Captura de pantalla 1. Un ejemplo de contenido no identificado en la clasificacion del
IARC

La figura de tus sueios

Has perdut, la resposta era: (arrufi)

Pressiona Play per tornar a jugar

QWERTYUIOP
ASDFGHIKLYC
IXCVYBNM

El contenido perjudicial més presente y menos detectado en la clasificacion de Apps ha
sido el elemento de discriminacion, cuya definicion (“violencia o el acoso por motivos
de raza, etnia, género o preferencias sexuales”) se cuestiona en esta investigacion, ya
que, por ejemplo, no incluye la presencia de estereotipos y escenas o elementos de
micro-machismo. En el andlisis realizado se registro la presencia de estereotipos, con
falta de responsabilidad respecto a aspectos de seguridad y proteccion del menor. Se
muestran estereotipos de género en 1 de cada 5 Apps, identificando hasta 39 casos
(19,5%), mientras que los estereotipos de caracter étnico se muestran en 11 (5,5%).

3.4 Aspectos de accesibilidad y adecuacion a la edad

Desde la perspectiva del disefio universal, la accesibilidad de las Apps para niflos y
nifias menores de 8 afios deberia plantear una serie de estrategias y mecanismos del
disefio visual, del disefio interactivo, de coherencia y de legibilidad que no siempre se
consideran. Estas estrategias, conjuntamente con las herramientas de adaptacion,
permitirian garantizar que los juegos fueran adecuados al desarrollo tipico o no del
jugador. La adecuacion de una App, como ya se ha discutido ampliamente, es un
aspecto que se considera central para la produccion de contenidos digitales seguros y de
calidad. A continuacion se describen las posibles herramientas de adaptacion visual,
sonora y fisica y su presencia en la muestra de Apps analizadas. En la tltima parte de
los resultados se informa también de como se podrian mejorar los aspectos del disefio, a
partir de la “fotografia” del contexto cataldn de Apps para menores de 8 afios.
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3.4.1 Herramientas de adaptacion

Como se muestra en la tabla 4, 13 Apps incluidas en la muestra se orientaban

explicitamente a algun colectivo o necesidad educativa especial.

id | Nombre App NEE o colectivo al que se dirige la App
| El tembo y els Trastornos del Aprendizaje, TDAH, Dislexia y Estrés
altres visual.
2 | Triangle alveolar Dificultades en la diferenciacion entre las letras L, R y D.
3 | Paraules tactils Necesidades educativas especiales.
4 | isecuencias Trastorno del Espectro del Autismo.
5 | DiaaDia Trastomo .(}el Espectro del Autismo y Dificultades de
comunicacion.
Trastorno del Espectro del Autismo, Sindrome de Down,
.. Paralisis cerebral, Dificultades en el desarrollo motricidad
6 | Nombres tactils ) ..,
fina, Dificultad de audicion y otros problemas de
aprendizaje.
Trastorno del Espectro del Autismo, Sindrome de Down,
. .. Paralisis cerebral, Dificultades en el desarrollo motricidad
7 | Animales tactils ) ..,
fina, Dificultad de audicion y otros problemas de
aprendizaje.
Trastorno del Espectro del Autismo, Sindrome de Down,
. .. Paralisis cerebral, Dificultades en el desarrollo motricidad
& | Emocions tactils ) ..,
fina, Dificultad de audicion y otros problemas de
aprendizaje.
Trastorno del Espectro del Autismo, Sindrome de Down,
.. Paralisis cerebral, Dificultades en el desarrollo motricidad
9 | Fomes tactils ) ..,
fina, Dificultad de audicion y otros problemas de
aprendizaje.
10 Alex Learn How to | Trastorno del Espectro del Autismo, TDH y Trastornos del
dress Aprendizaje.
1 Alex Learn How to | Trastorno del Espectro del Autismo, TDH y Trastornos del
sort Aprendizaje.
CPA2 Trastorno del Espectro del Autismo, Trastornos
12 | Comunicador neurologicos, Discapacidades motoras, Afasias y otros
personal problemas de comunicacion.
13 | Abaplanet Trastorno del Espectro del Autismo) y Trastornos del

Aprendizaje.

Tabla 4. Apps de la muestra que se orientaban explicitamente a algin colectivo o
necesidad educativa especial

En relacion a si la respuesta del usuario determina la dificultad del juego (adaptativo) se
trata de una pregunta dicotdmica en la que se han identificado tan solo 9 Apps (4,5%)
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que determinan su dificultad en funcién de la respuesta del usuario. Por otra parte, en 73
Apps existe la posibilidad de escoger diferentes niveles de dificultad (36,5%), un
porcentaje muy bajo considerando que la gran mayoria de la muestra se dirige a “todas
las edades” o no especifica la edad del publico al que se dirige.

En cuanto a aspectos de accesibilidad se tratan diferentes dimensiones: visual, sonora y
adaptacion fisica o motora, comprobando la casi total ausencia de Apps que permitan
emplear herramientas a nivel de adaptacion visual, sonora, fisica o motora.

La presencia de herramientas de adaptacion visual se encuentra en tan solo 13 Apps
(6,5%), entre las que 3 permiten identificar, invertir o adaptar colores (1,5%), 7
permiten cambiar de tamafio los textos (3,5%), 6 permiten cambiar el tamafio de
pantallas o elementos (3%) y 2 tienen voice-over (1%). La presencia de herramientas de
adaptacion sonora estd presente en 19 casos (9,5%) y la mayoria de ellos (n = 17) se
relacionan con el uso de subtitulos o que se escriba en pantalla lo que se escucha. La
presencia de herramientas de adaptacion para habilidades fisicas o motoras se observo
en 4 casos: 2 de ellos se relacionan con reconocer el trazo en pantalla (1%) y otros 2 con
permitir el uso de gestos diversos como alternativa (1%). Ademas, se consider6 que, de
alguna forma, 36 Apps permitian potenciar el uso o estimulacién de diversos sentidos
(18%). No se observd en ningliin caso un detector de luz ambiente para adaptar el
contraste de la pantalla ni la opcidon de utilizar dispositivos externos (braille touch,
teclado adaptativo, etc.), unas estrategias y opciones necesarias para la inclusion de
jugadores con hipo-vision o movilidad reducida, por ejemplo.

3.4.2 Aspectos de diserio visual relacionados con la distribucion, la atencion y
la simplicidad visual

En relacion con el disefio visual, una aplicacion para nifos de 0 a 8 deberia:

* Tener una composicion equilibrada de la pantalla de juego;

* Destacar elementos y opciones activos (con brillo, color, movimiento, etc.);

* Tener la pantalla de juego lo més simple posible;

* No incluir interferencias ni externas ni internas;

e Presentar un numero minimo de acciones posibles de navegacion;

e Presentar un nimero de elementos visibles en pantalla de entrada entre 1 y 4
(aunque este aspecto depende de la edad);

* Emplear un tamafio de botones, iconos, elementos, entre 2 cm y mas de 4 cm
(este aspecto también depende de la edad y del dispositivo).

Respecto a estos elementos, en la mayoria de casos analizados la composicion de la
pantalla es equilibrada (183 Apps, 91,5%), los elementos y opciones activos destacan de
forma efectiva (170 Apps, 85%), y las acciones de navegacion son a menudo las
minimas posibles (125 Apps, 62,5%). En cambio, otros aspectos no se han identificado
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en tantas ocasiones, como la pantalla de juego lo mas simple posible en menos del 50%
de la muestra analizada (85 Apps, 42,5%). Las interferencias internas son también muy
comunes (observadas en 74 Apps, 37% de la muestra), y ain mas las interferencias
externas (119 Apps, 59,5%).

Finalmente se registra un niimero de elementos visibles en pantalla de entrada casi
siempre mayor de 4 (95% de los casos). Estos elementos activos al mismo tiempo son
innecesarios ya que no tienen que ver con el juego, sino que en la mayoria de los casos
estan asociados con la venta de otros productos o opciones. Finalmente, en el 85,5% de
las Apps para Tablet el tamafio de botones, iconos y elementos es inferior a 2 cm.
Ambas indicaciones son puramente orientativas y tienen que ver con la accesibilidad
para jugadores en proceso de desarrollo temprano, con necesidades educativas
especiales o durante el proceso de desarrollo de la motricidad fina o viso-motora.

A continuacion (grafico 20) se pueden observar el conjunto de estos datos de forma
grafica.

Requisitos para el disefio visual

Tamarfio de botones mayor o igual a 2cm
Minimas acciones

Menos de 4 elementos al inicio

No interferencias internas

No interferencias externas

Pantalla juego simple

Destacar elementos y opciones activos

Composicion equilibrada
0% 20% 40% 60% 80% 100%

E Cumple ™ No cumple

Griafico 20. Elementos de disefio grafico recomendables para simplificar la interaccion
y su presencia en la muestra de Apps

3.4.3 Aspectos de interaccion

En cuanto a los aspectos de interaccion entre usuario y juego, los elementos necesarios
para que el jugador pueda entender la App tienen relacion sobre todo con el objetivo del

47



juego vy el feedback del sistema. Solo el 65% de las Apps (n = 130) dejan claro el
objetivo del juego. En cuanto a los feedback de acierto-error, se consideran diferentes
niveles: si los hay en la App, como se presentan, si son configurables y/o contextuales,
y si incluyen elementos emocionales. Los feedback se consideran fundamentales,
especialmente (pero no solo) en las Apps que presentan alguna tarea, para establecer un
didlogo con el jugador menor de 8 afios y su ausencia puede generar frustracion,
decepcion, tedio o irritacion. Los feedback de acierto-error presentados de forma
aleatoria y no contextual se consideran problematicos, no obstante 105 Apps (52,5%)
utilizan este tipo de respuesta. Teniendo en consideracion que 53 Apps (26,5%) no
emplean feedback, y que los resultados deben considerarse en relaciéon a una sub-
muestra de 147 Apps, se ha observado que el feedback es de caricter emocional
positivo en 50 Apps (25% del total, 34% en relacion a n = 147).

En ninglin caso se observd la opcidn de configurar el tipo de feedback segin las
necesidades de los usuarios. En el grafico 21 se muestran las caracteristicas de los
feedback de acierto-error de las Apps analizadas.

Feedback de acierto-error

Configurable

Contextual

Emocional positivo

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Hncluye ™ No incluye

Grafico 21. Caracteristicas de los feedbacks de acierto y error en la muestra de Apps

De la misma forma, no se encontraron opciones de ayuda configurables. Las ayudas
ofrecidas por el sistema tenian generalmente un formato visual y textual.
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Tipos de ayuda
100%

75% 70%

48%
50%

0
29% 24%

0,
- - l .
o0 ]
Ayuda textual Ayuda verbal Ayuda sonora Ayuda visual Ayuda demo-
animacion

Grafico 22. Tipo de ayuda que se ofrece en la muestra de Apps

3.4.4 Aspectos de coherencia y sistemas de navegacion

Como en el caso de la interaccion, existen aspectos positivos que la muestra de Apps
cumplen y otros en los que se han identificados déficits. Empezando por aspectos en los
que no se han encontrado muchas Apps que rompan con lo que se considera mas
adecuado, cabe destacar que:

* El significado de los iconos es coherente con la funcion que tienen asociada en
193 Apps;

e Elestilo visual es igual en todas las pantallas en 187 Apps; .

e La reaccidon de los objetos o elementos es igual en todas las pantallas en 189
Apps;

* Los objetos o elementos se sitilan siempre en el mismo lugar de la pantalla en
186 Apps.

Sin embargo, antes de llegar a poder jugar se tienen que realizar varios toques y pasar
varias pantallas, seleccionando y escogiendo opciones. Teniendo en cuenta que en casi
la mitad de la muestra (47%) todas las actividades se desarrollan en una sola pantalla,
en 175 Apps (87%), para empezar a jugar es preciso superar 2 o mas pantallas. También
repetir la misma actividad sin salir es una opcioén contemplada por una parte reducida de
la muestra (74 Apps, 37%) que si cumple este principio de navegacion. El siguiente
grafico resume los aspectos considerados necesarios para Apps de nifios de 0 a 8 afios
en relacion a la coherencia y los sistemas de navegacion:
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Coherencia y Sistemas Navegacion

100% 94% 95% 93%
75%
50% 47%
37%
25%
13%
L
Estilo visual Reaccion igual Misma  Todo sucede en 0-1 pantallas Repetir
igual en de los objetos  posicion una pantalla antes de jugar actividad sin
pantallas objetos salir

Grafico 23. Elementos que apoyan la coherencia y facilitan la navegacion y su
presencia en la muestra de Apps

3.4.5 ;Qué gestos son necesarios?

Los gestos necesarios para jugar estin muy relacionados con la accesibilidad de nifios
con movilidad reducida o paralisis celebral pero también con los nifios con desarrollo
tipico durante los primeros afios de vida, cuando todavia no realizan correctamente
todos los gestos que emplean sin dificultad los adultos para interactuar con el sistema.
Unicamente en 2 casos de los 200 analizados, la App permitia emplear gestos diversos
como alternativa (por ejemplo, tap en lugar de arrastrar). En el grafico 24 se muestran
los gestos que es necesario emplear para poder jugar con la App. Los resultados se
indican en porcentajes en relacion al total de la muestra (n = 200).

50



Gestos necesarios

ampliar y reducir con dos dedos 9%
utilizar méas de un dedo B 5%
rotar B 4%
rascar B 4%
drag - arrastrar (tiempo y recorrido) [N 56%
trazo circular [ 6%
scroll vertical [ 15%
scroll horizontal [ 19%
trazo recto [ 22%
presionar (tiempo) [N 15%
doble tap M 4%

tap I 99%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Grafico 24. Gestos necesario para poder jugar

3.4.6 Aspectos de legibilidad

Si por un lado los textos y los mensajes verbales representan un obstaculo al acceso a la
informacion cuando todavia no se ha desarrollado la lectoescritura y dependen del
conocimiento del idioma empleado, por otro lado, pueden constituir un recurso para
nifios y nifias con necesidades educativas especiales. Por este motivo, lo ideal seria que
los textos y mensajes verbales fueran opcionales. Para analizar aspectos relacionados
con elementos de legibilidad se analizan 10 cuestiones de la ficha de andlisis que se
dividen entre la utilizacion de textos o mensajes verbales.

Se ha observado que todas las Apps presentan textos en la primera pantalla (a
excepcion de 11 Apps, 5,5%) y en las pantallas de juego (tan solo en 17 Apps estd
ausente, 8,5%). El problema mas relevante es, sin embargo, que en la mitad de la
muestra de Apps para nifios y nifias de 0 a 8 afos, el texto es necesario para jugar (99
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casos, 49,5%). Cuando se emplea texto, este se comprende con claridad (184 Apps,
92%) y se lee correctamente (193 Apps, 96,5%).

En cuanto a los mensajes verbales, también se observo su presencia en las pantallas de
juego de 91 Apps. No obstante, estos no son necesarios para jugar en el 80% de los
casos (160 Apps) considerando que 105 Apps no los incluyen y que 55 no los utilizan
en ese sentido. Sin embargo, en el 10% de los casos en los que si estan presentes, no se
comprenden con claridad (por ejemplo, por emplear voz mecanica) aunque si se
escuchan correctamente.

3.4.7 Aspectos sonoros

La musica y los efectos sonoros pueden ofrecer informaciones, acompaiar la narracion,
ser un recurso y una ayuda para la interaccidon y comprension aunque, en algunos casos,
pueden ser un elemento distractor, una interferencia interna del juego. La musica en 65
Apps analizadas tiene una funcidén narrativa que reitera la informacion visual y se usa
para expresar emociones en 52 Apps. Considerando que en 71 Apps no hay musica, se
trata respetivamente del 50,4% y 40,3% (con n=129).

En 4 casos la musica o la base ritmica resulta molesta y se convierte en un problema.
Respecto a si existe en pantalla la opcién de apagar la musica o los sonidos, se pueden
encontrar dos situaciones identificadas como un problema potencial:

* No existe la opcion de apagar la musica sino que es necesario bajar el volumen
del dispositivo: hay 81 Apps que funcionan de este modo. Considerando que se
han identificado 174 Apps que incluyen musica o sonido, esos 81 casos suponen
el 46,5% de las Apps con sonido o musica analizadas;

* Si existe la opcion de apagar la musica, pero para hacerlo es necesario ir a las

opciones de configuracion del juego: hay 77 Apps en que es asi (44,2% con n =
174).

Finalmente, se emplean efectos sonoros en 34 Apps (17%) con una funcidén narrativa

que reitera la informacién visual y se utilizan para expresar emociones en 102 Apps
(51%).
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4. Conclusiones

La muestra de 200 Apps es heterogénea, a pesar de los criterios de inclusion de la
muestra, contextualizados en el &mbito cataldn o que permitan utilizar la lengua catalana
(productoras de 6 paises diferentes de Espafia ofrecen Apps para nifios en catalan).

El primer problema detectado a partir del andlisis de los resultados, que esta
directamente relacionado con los elementos de seguridad de una App en sentido
estricto, se refiere al nimero reducido de desarrolladores que indican desde qué edad se
puede utilizar una aplicacion (31%). En 138 Apps (67,5%) la informacion sobre la edad
no es precisa (se indica que el contenido es valido para todas las edades o bien no se
proporciona ninguna indicacién). Por otra parte, 129 Apps no indican la edad a la que se
dirige la aplicacion (63%) y 9 (4,5%) indican que es apta para todas las edades. Si bien
el 90% de las App se puede utilizar en modo offline y el uso de sistemas de geo-
localizacidn esta practicamente ausente, se permite en casi la mitad de los casos acceder
a enlaces externos o compras (47%). Por tanto, la muestra analizada ofrece resultados
negativos respecto a algunos aspectos fundamentales para proteger a los niflos durante
la interacciébn con contenidos digitales: no siempre se especifica la edad de los
jugadores, no se ofrece informacion para padres y/o educadores en mas de la mitad de
Apps analizadas y, en muchos casos, no se proporcionan barreras que bloqueen el
acceso del menor a enlaces o compras.

Elementos de seguridad

100%

75% 68%

64%

47%

50%

25%

5%
[

Solo se utilizan online No indican la edad No continen No existen barreras
informacion para que bloqueen el
padres y/o educadores  acceso a enlaces

externos o compras

0%

Grafico 25. Problemas detectados en elementos de seguridad

Los resultados sugieren que las Apps analizadas tienen unos sistemas de navegacion,
una coherencia en el disefio visual y algunos elementos de la estética y composicion
adecuados al target considerado. Sin embargo, otros aspectos presentan algunos
problemas. Como recurso educativo, las Apps tienen limites evidentes relacionados, por
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ejemplo, con los contenidos y con el disefio interactivo. En relacion a las actividades
propuestas, los aspectos que mas sobresalen, superando el 50% de representacion en la
muestra, son “reconocer contenidos”, “mantener la atencion”, “realizar una seleccion”,
“entrenar la 16gica” y “ordenar elementos”. Algunas actividades tradicionales como
seleccionar y ordenar, que se mantienen como preferidas por los desarrolladores,
muestra la repeticion de un modelo escolar tradicional centrado en contenidos y en
actividades de practica y repeticion. De la misma forma, muy pocas Apps permiten
trabajar alglin tipo de competencia musical, intrapersonal o interpersonal, competencias
que resultan centrales durante los primeros afios de vida. Por otra parte, el disefo
interactivo no siempre aprovecha sus posibilidades tecnoldgicas y audiovisuales como
recurso para el aprendizaje inclusivo y colaborativo. No se permite jugar con amigos o
educadores (la muestra tan solo ofrece un 11,5% de Apps que permiten el juego con
mas de un usuario), no se suele proporcionar una interaccion multitouch (a excepcion
del 14% de los casos, 28 Apps), no se pueden configurar las ayudas ni el tipo de
feedback y se observo la casi total ausencia de herramientas y estrategias de adaptacion
visual, sonora o motriz. En algunos casos, se observd incluso la presencia de
estereotipos étnicos y/o de genero asi como una falta de representacion de la diversidad
(cultural, de habilidades, etcétera).

La muestra de Apps infantiles parece adaptarse a las caracteristicas de los nifios
menores de 8 afios, ya que éstas no suelen presentar limites de tiempo. En una cada 3
Apps existe la posibilidad de escoger diferentes niveles de dificultad (fundamental para
trabajar a ritmo de aprendizaje diferente) y en raras ocasiones se proporciona feedback
emocional negativo. Sin embargo, se encontraron muchos obstaculos para acceder al
juego, especialmente para los nifios mds pequefios o con necesidades educativas
especiales: los mismos feedback son aleatorios en aproximadamente la mitad de la
muestra (52,5%), el objetivo del juego no queda claro en 70 Apps, el 95% de la muestra
ofrece mas de 4 elementos visibles en pantalla de entrada, y las ayudas tienen un
formato a menudo textual a pesar de que la lectoescritura se empieza a trabajar solo a
partir de los 6 afios.

Como conclusion y reafirmando la necesidad de ampliar el tradicional concepto de
proteccion del menor, los aspectos mas urgentes a mejorar estan relacionados con la
necesidad de eliminar las interferencias externas, mejorar la simplicidad de las pantallas
de juego y la accesibilidad de los aplicativos, lo que permitiria un acceso mas seguro e
inclusivo de las Apps por parte de los menores de 8 afios.

Difusion y transferencia de resultados a la sociedad

En el proyectos se plantea realizar tres productos para garantizar la difusion y
transferencia de resultados a la sociedad:

1. Una Guia para Creacion de Contenidos Digitales Seguros, éticos y de calidad
para Desarrolladores basada en el Modelo de Andlisis de Apps (que incluye los
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mecanismos de proteccion implementados, la adecuacion a la edad y las
estrategias de adaptacion del contenido y disefio a las necesidades especiales de
sus usuarios);

2. Una Guia para Padres y Educadores para la seleccion de contenidos de calidad
seguros a partir de simples indicadores;

3. La Clasificacion de Apps desarrolladas en Catalunya o en lengua catalana para
nifios entre 0 y 8 afos.

La primera guia se dirige a desarrolladores y tiene un formato audiovisual. El
responsable de la produccion del video fue el Dr. Rafael Suarez, investigador y
profesional de la comunicacion (director de fotografia). La IP del proyecto y los demas
investigadores revisaron el guion y una parte del presupuesto del proyecto se destind a
contratar un profesional de la animacidn para colaborar en la edicion del video. Este
producto se desarrolld entre marzo y mayo 2018 y serd disponible en catalan con
subtitulos en inglés y castellano, en la web del proyecto http://Imi-cat.net/apps/ a finales
de mayo.

La segunda guia esta pensada como recurso para ayudar padres y educadores a escoger
las apps mas adecuadas y seguras para sus hijos y alumnos/as. Tiene formato de
documento descargable (PDF) e ya estd disponible gratuitamente en la web del
proyecto. La Dra. Mariona Grané, investigadora del proyecto y experta en tecnologia de
la educacion realizé este producto entre enero y mayo 2018, también en este caso con la
colaboracion de los deméds miembros del equipo. En el documento estan reflejados
todos los aspectos que se contemplaron en el anélisis, que se presentan como consejos,
reforzando el papel activo del nifio en el proceso de interaccion con la tecnologia. El
documento se ofrece en catalan y en castellano.

Si bien el proyecto se haya terminado, en los proximos meses los/as investigadores/as
realizaran la difusion de ambas guias, especialmente a través de las redes sociales.

Finalmente la misma web representa un importante canal de difusion de los resultados
del proyecto. En ella estd previsto publicar la clasificacion de las 200 Apps analizadas
segin su contenido y nivel de seguridad. La IP del proyecto serd la responsable de
organizar la informacion en diferentes base de datos, para que se puedan visualizar
correctamente los resultados. La publicacion de estas base de datos sera posterior a la
publicacion del primer articulo en revistas cientificas. El plan de publicaciones prevé
enviar una primera propuesta en junio 2018 y otro articulo se publicard en la revista del
CAC en los proximos meses.

Limites y futuras vias de investigacion

La investigacion se desarrolld en 12 meses y gracias al trabajo de un equipo de
investigadores e investigadoras muy productivo y multidisciplinar se alcanzaron
muchos objetivos en tan poco tiempo. Al mismo tiempo, surgieron nuevos retos. A
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continuacion se exponen las vias futuras de investigacion y las limitaciones del presente
estudio.

La primera cuestion a destacar es que los resultados expuestos se refieren a una muestra
de aplicativos circunscritos al contexto catalan y, por esta razon, no es posible
generalizar las conclusiones a otros contextos sin antes ampliar el tamano de la muestra
e incorporar aplicativos que no cumplan los dos criterios de inclusion establecidos
(permitir su uso en idioma cataldn o ser desarrollados por productoras catalanas). Otro
limite estd relacionado con la aproximacion metodologica. Desde el punto de vista
metodoldgico, el andlisis heuristico debe complementarse con un estudio observacional
de la interaccion de los nifios y nifias con los aplicativos, incluyendo participantes con
desarrollo tipico y con necesidades educativas especiales. Si bien no era un objetivo, en
esta investigacion se quiere remarcar la importancia de un acercamiento multi-método
dentro de los estudios de recepcion, especialmente con este grupo especifico de
jugadores. Este tipo de disefio demanda una elevada inversion de recursos, del que
los/las investigadores/as todavia no disponen.

Por otra parte, el instrumento empleado para la observacion incluye un nimero de
variables muy elevado que, si bien se reveld efectivo y exhaustivo para alcanzar los
objetivos de esta investigacion, no consentiria su uso fuera del contexto académico
(piénsese, por ejemplo, en el posible interés de los educadores de disponer de un
instrumento de evaluacion de Apps infantiles). Por esta razon, se quiere extender esta
investigacion en un futuro breve en dos sentidos:

1. Se plantea entrevistar a expertos internacionales con perfiles diferentes
(educadores y padres de ninos con necesidades educativas especiales, expertos
en educacion en derechos humanos, representantes de la policia especializados
en ciber-acoso y ciber-seguridad que realizan formacioén con jovenes y nifios,
académicos expertos en educacion medidtica o disefio universal, etcétera) para
entender qué elementos de la ficha se consideran prioritarios en la
eleccion/creacion de una App educativa, inclusiva y de calidad. En ultima
instancia, una App que garantice la seguridad y proteccion del nifio/as jugador/a.
Como se muestra en el Anexo al presente informe, se empez0 a trabajar en este
sentido mediante la realizaciéon de una serie de entrevistas y el andlisis de los
primeros resultados.

2. Se pretende reducir las variables de la ficha de andlisis empleando el analisis
factorial exploratorio para mejorar su eficacia y facilitar su aplicacion. Sin
embargo, después de unos primeros intentos frustrados debido a la
multidimensionalidad del constructo, se ha decidido plantear este objetivo para
un posible proyecto futuro.

Esperamos de esta forma seguir contribuyendo al estudio de la calidad y seguridad de
los recursos digitales para nifios y nifias de 0 a 8 afios.
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Anexo 1 - Justificacion econémica del proyecto

Los gastos del proyecto se refieren a:

- la fase de recogida de datos (compra de las apps de pago y un adaptador para el
ordenador que se empled para el andlisis);

- la observacion de aplicaciones y la codificacion de los datos (realizada por Carol
Ibafiez, colaboradora del grupo de investigacion LMI y experta en tecnologia de la

educacion, a la que en lugar de un contrato se le pagd a través de facturas a su empresa

LemonBytes);

- las acciones de difusién de resultados y transferencia de conocimiento a la sociedad

(video de difusion y traduccion y correccion de articulos y material del proyecto).

A continuacion se adjunta la informacion sobre estos gastos firmada por el gerente de la

UVic-UCC.

Projecte CAC: Analisis d'Apps i dels mecanismes de proteccid per a la primera infancia. Suggeriments i bones practiques per escollir i crear continguts interactius segurs i de qualitat

IP: Dra. Lucrezia Crescenzi
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especific pel projecte CAC (1a part)

4 Uarionbites- Caroling Ibates: . | 461408796 4 04/02/2018| .1 1000k - | -aaisicder200izplicacions Inferactives peringrs 20/03/2018
nenes entre 2 i 8 anys d'edat, utilitzant I'instrument
especific pel projecte CAC (2a part)

S e Video-guia per a desenvolupadors del projecte
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Anexo 2 Evaluacion de la ficha de analisis por parte de expertos

El proyecto de investigacion “Analisis de Apps para la primera infancia y sus
mecanismos de proteccion. Sugerencias y buenas practicas para elegir y crear
contenidos interactivos de calidad” ha utilizado, tal y como se ha indicado, una
exhaustiva ficha de andlisis para el analisis de contenido de las 200 aplicaciones de la
muestra estudiada. A pesar de no estar incluido en la propuesta originalmente aprobada,
se considerd oportuno aprovechar la ocasion para realizar una segunda evaluacion de la
propia ficha de anélisis (posterior a la investigacion) pensando en futuras aplicaciones
de la misma. Dicha evaluacion se ha realizado a través de una serie de entrevistas con
expertos en la tematica del proyecto. El numero de participantes se incrementara en los
proximos meses. Sin embargo, se exponen las primeras sugerencias proporcionadas por
6 expertos internacionales (investigadores, desarrolladores y educadores no
involucrados en el proyecto) entrevistados entre marzo y mayo de 2018. Las entrevistas
realizadas responden al objetivo de detectar problemas o sugerencias para mejorar el
instrumento y modificar la ficha sobre la base de los inputs de los/as expertos/as. Bajo
esta perspectiva, se plantearon tres objetivos especificos:

1. Analizar qué dimensiones tedricas y/o indicadores incluidos en la ficha resultan
mas eficaces de acuerdo con la opinion de los expertos;

2. Analizar la posibilidad de que existan aspectos que la ficha actualmente no
incluye pero que si deberia incluir en futuras investigaciones;

3. Conocer qué aspectos, segliin los expertos, son mas o menos importantes en una
App segura y para su aplicacion en contextos educativos.

La entrevista es, tal y como sefiala Ruiz Olabuénaga (2007: 165) “[...] una técnica de
obtener informacion, mediante una conversacion profesional con una o varias personas
para un estudio analitico de investigaciéon o para contribuir en los diagndsticos o
tratamientos sociales”. Es considerado generalmente un método de investigacion
cualitativo, lo que no impide que los limites de su validez queden justificados con la
posibilidad de ampliar informacion y tener una “tasa de devolucion” (Cohen y Manion,
1990: 379) que permita encontrar datos inesperados o reformular ciertos aspectos. Por
este motivo, la entrevista es un tipo de instrumento particularmente adecuado para
alcalizar los objetivos especificos y proceder a la validacion de la ficha de observacion.
Se optd por realizar entrevistas semi-estructuradas o en profundidad que utilizan el
guion como un instrumento orientador para los investigadores (Ruiz Olabuénaga, 2007).
Esto supone que el guion es una herramienta que permite modificar, afadir o suprimir
cuestiones con cierta flexibilidad y libertad. Otro aspecto destacable de esta tipologia de
entrevista es la posibilidad de modificar el orden de algunas preguntas en funcién del
ritmo de la misma en tanto que espacio de intercambio e interaccion entre los
interlocutores. Sin embargo, tal y como se explica mas adelante, la entrevista incluye
una parte mas estructurada e implica como tal el uso de un plan de preparacion y
actuacion prefijado (Maykut y Morehouse, 2004).
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Otro aspecto relevante para utilizar la entrevista semi-estructurada es la posibilidad de
utilizar un contexto abierto donde poder acordar ciertos aspectos con los entrevistados,
asi como la imposibilidad de generalizar los resultados obtenidos. No obstante, el uso
de la entrevista como “medio de evaluacion o valoraciéon” (Cohen y Manion, 1990, p.
377), asi como de instrumento de recogida de informacion de carécter relevante,
responde a que en esta fase del proyecto “lo realmente interesante son las explicaciones
de los otros” (Rodriguez Gomez, Gil Flores y Garcia Jiménez, 1999: 168).

La primera version del guion se valido por los investigadores del proyecto, validacion
mediante la cual fue posible disefiar una version definitiva del guion. Sin embargo,
debido a la imposibilidad para realizar una prueba piloto que permitiera mejorar las
habilidades de los entrevistadores, se incluyeron en el mismo guion una serie de
indicaciones pensadas para ayudar los/las entrevistadores/as en la obtencion de
informacion. Estas anotaciones fueron el aspecto mas destacado en cuanto a cambios de
la primera a la segunda version debido a que las entrevistas fueron realizadas por un
total de cuatro investigadores/as.

El tipo de muestreo utilizado fue intencional, esto es, dependié de las decisiones de los
investigadores que conforman el equipo del proyecto. En concreto, se optd por un
muestreo intencional opinatico debido a la flexibilidad que permite y la posibilidad de
seleccionar criterios estratégicos para elegir a los sujetos (Ruiz Olabuénaga, 2007). En
el presente proyecto se pueden esgrimir diferentes motivos estratégicos. Sin embargo,
cabe destacar que estos motivos siempre han estado relacionados con el conocimiento o
la experiencia que tienen los sujetos sobre el objeto de estudio de la investigacion.

Las entrevistas se han realizado presencialmente a 6 expertos hasta el momento. El
registro lo realizaba el propio entrevistador/investigador después de obtener el permiso
oral de los entrevistados.

Principales problemas detectados por los expertos

En primer lugar, respecto al primer conjunto de preguntas analizadas, dedicadas a la
dimension de contenido y actividad (nimeros 13 a 16), en dos entrevistas se ha indicado
que existen dos preguntas que podrian simplificarse mediante la clarificacion, inclusion
o separacion de distintos indicadores (num. 14: ;Cudles de estas inteligencias estdin
implicadas en el juego? y nim. 16: ;Cudl es la tematica de la App?). Cabe destacar que
las preguntas de esta dimension se caracterizan por ofrecer un gran nimero de opciones
como respuesta, aspecto que no se vuelve a producir con tanta claridad en el resto de la
ficha. Esto puede haber generado las dudas que se han registrado.

Respecto a la dimension de disefio visual, en una bateria de preguntas (nimeros 40 a

44), existen dos preguntas que generaron dudas en cuanto a las opciones de respuesta
ofrecidas debido a que no se especifica a qué se hace referencia al indicar “elementos
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visibles” (nim. 40: ;Cudntos elementos visibles hay en la pantalla de entrada?; y nim.
41: ;Cuantos elementos visibles hay en la pantalla de juego?).

En cuanto a la dimension de interaccion, se indicd que una pregunta dependia de si la
aplicacion dejaba claro a quién iba dirigida o si ofrecia explicaciones previas o de ayuda
durante el juego (nim. 24: ;Es necesario que el nifio reciba alguna ayuda para poder

jugar?).

En cuanto a la dimension de coherencia y sistemas de navegacion (nimeros 51 a 59),
existe una pregunta que parece necesitar de alguna indicacion adicional en la forma de
expresarla (nam. 52: Los objetos o elementos, /jreaccionan igual en todas las
pantallas?). El resto de indicaciones son puntuales.

Respecto a la dimension de accesibilidad (nimeros 60 a 63), a pesar de incluir un
nimero reducido de preguntas, ha generado un debate amplio. En la pregunta nim. 60
(¢Se orienta explicitamente a algun colectivo en particular?) se ha indicado que seria
necesario definir el concepto de “colectivo” en particular si el objetivo de esta pregunta
es el de identificar colectivos con necesidades especiales. Asimismo, en dos ocasiones
se ha indicado que se trata de una pregunta compleja en su formulacion. Ademads, una
experta ha mencionado que no existia la opcidon de indicar que una aplicacion fuese
destinada a un publico general pero pudiese ser utilizada por un colectivo concreto y
que se podria incluir una pregunta extra en este sentido en relacion a si la aplicacion es
capaz de atender a diferentes necesidades. En cuanto a las preguntas siguientes (num.
61: ;Presenta herramientas de adaptacion visual? y nam. 62: ;Presenta herramientas
de adaptacion sonora?) se indica que es necesario comprobar el funcionamiento de una
aplicacion en relacion a posibilidades de accesibilidad, siempre con la mediacion de las
herramientas que ofrece el propio dispositivo. Finalmente, se ha sefalado la posibilidad
de que otra de las preguntas (nim. 64: ;Presenta herramientas de adaptacion para
habilidades fisicas o motoras reducidas?) incluya también perfiles con dificultades
culturales, sociales o en situacion de riesgo de exclusion social.

En la dimension de modelos mentales y referentes culturales (nimeros 64 a 82) los
expertos han expuesto dudas respecto a la redaccion de dos preguntas ya que pueden
generar confusion (nim. 65: ;El reconocimiento de elementos determina su uso? 'y
num. 66: JEI reconocimiento de elementos determina el uso de la aplicacion?).
También en dos ocasiones se ha considerado que existia un problema con una de las
preguntas, considerandose innecesaria e incluso “incomoda” (nim. 71: La estética,
Jesta cuidada?). Sin embargo, en esta dimension el mayor problema se ha encontrado
en el concepto “minimalista”, indicado en cinco entrevistas respecto a dos preguntas de
la ficha (nim. 72: La estética de los personajes, ;jes minimalista? y nim. 73: La
estética del conjunto, ;es minimalista?). En este sentido, se ha sefialado la necesidad de
definir de forma mas clara el concepto, asi como tratarlo sin que parezca que pueda
haber una consideracion peyorativa respecto al mismo.
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En la dimension de legibilidad (nimeros 83 a 93), los expertos consideraron insuficiente
el numero de opciones de respuestas a la pregunta nim. 84 (;Qué tipo de textos
aparecen en las pantallas de juego?). Finalmente, en cuanto a la dimensién sonora
(nimeros 94 a 104), se ha indicado también en dos ocasiones la posibilidad de afiadir
nuevas/mas opciones o bien de reformular la redaccion de una pregunta (niim. 94: La
musica suena cuando...).

Dimensiones y/o indicadores mejor valorados de la ficha

Se requiri6 que los expertos destacaran los aspectos de la ficha que en su opinién eran
mas solidos. En este sentido, la interaccion es el aspecto més resaltado, sea con
comentarios sobre los feedback o con expresion directa de la dimension de interaccion
de forma genérica. Asimismo, se ha indicado en cinco ocasiones elementos relacionados
con los contenidos y actividades. Estos comentarios se han indicado en relacion a
consideraciones sobre los contenidos en si mismos (por ejemplo, las actividades que se
proponen y los dmbitos de conocimiento y temadtica), o bien en relacion a que se
adecuen con la edad y las necesidades de los nifios y nifias a los que se dirige.

En otra dimension, hasta en tres ocasiones se ha indicado la importancia de la
dimension sonora. En dos ocasiones esta indicacion ha respondido a que se considera
como una dimensién importante, mientras que en otro caso se relaciona con la
interaccion en forma de feedback, resaltando lo positivo de utilizar sonidos o
vibraciones. En este sentido, un indicador que se ha sefialado como importante es si es
necesario apagar el sonido del dispositivo para quitar la musica de la aplicacion.
Finalmente, otros aspectos que también han sefialado los expertos se relacionan con la
usabilidad y la navegacion, la dimension estética como contenido y los modelos
mentales y referentes culturales.

Dimensiones y/o indicadores no contemplados por la ficha

Por lo que se refiere a los déficits de la version actual de la ficha y a los indicadores que
se podrian incluir para mejorarla, cabe sefalar que en tres ocasiones se ha apuntado
hacia una cuestion que interrogue de forma mas directa sobre la finalidad misma de la
aplicacion. En un caso, esta sensacion se ha relacionado con los conceptos de
comercialidad, es decir, se ha considerado que podria existir una cuestion sobre si la
aplicacion analizada tenia objetivos educativos o comerciales. Asimismo, dentro de este
contexto, una de las expertas indica que podria existir una pregunta sobre si la
aplicacion promueve la competicion o promueve la colaboracion, poniendo el énfasis
del andlisis en lo que promueve el juego y no en el juego en si.

En cuanto a la dimension de interaccidn, se ha destacado en una ocasion que se podrian
considerar aspectos relacionados con: el tiempo de juego, la sensacion tras el juego
(cansancio, por ejemplo) o la muestra de interés o desinterés. En este sentido, la
indicacion se relaciona mas con una falta de observacion del proceso de interactividad
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en si que no tanto con una ausencia en la propia ficha. Este aspecto también se ha
destacado en otra ocasion indicando la posibilidad de ampliar el tipo de anélisis a partir
de la propia ficha incluyendo, por ejemplo, el seguimiento del uso que hacen los
usuarios de aplicaciones concretas y considerando aspectos como: tiempo dedicado,
cuando dejan de jugar, etcétera. Este andlisis se propone con finalidades mas
relacionadas con los aspectos positivos y negativos de una aplicacion concreta.

Otro elemento relacionado con la interaccion en relacion a los feedback es la posibilidad
de indicar en la ficha si la aplicacion promueve la creacion de elementos. En este
sentido se considera que los feedback no pueden ser de acierto error si se trata de
aplicaciones para nifios y niflas a partir de cinco afios que deben tener libertad de
creacion y no estar limitados por las posibilidades de la propia aplicacion.

Una tltima dimensioén que se considera que podria introducirse es la dimension social,
relacionada con la construccion colectiva de las aplicaciones para uso social. En este
sentido, se indica que podria incluirse una cuestion en relacion a si la aplicacion permite
este tipo de construccion. Los expertos también han sefialado aspectos relacionados con
la posibilidad de incluir indicadores sobre el tratamiento del lenguaje de forma concreta
y sobre los usos que propone para el nifio (por ejemplo, si evita reforzar patrones que se
relacionen con la competitividad). Una observacion a destacar es sobre las respuestas
facilitadas en tanto que dependen en muchas ocasiones de la edad de los nifios. En este
sentido, el proyecto ha considerado este aspecto en el momento de realizar el anélisis.
En cuanto a la dimension relacionada con la accesibilidad, se ha indicado que se podrian
integrar o resaltar en la ficha cuestiones sobre si existe repeticion y aumento gradual de
los elementos, exceso de detalles, presencia de interferencias internas, permitir enfocar
la atencidn, etcétera. Este caso es especialmente relevante para nifios con autismo, ya
que se ha indicado que en estos casos es necesario repetir varias veces el juego antes de
aprender las reglas del mismo.

Aspectos mas relevantes al buscar una aplicacion para nifios y niiias

Finalmente, se exponen los resultados para los aspectos destacados al preguntar sobre
cudles son los principales criterios que guian la biisqueda y seleccion de una App para
nifios y nifias:

* Indicaciones claras y fiables acerca de la edad especifica a la que se dirige la
App;

* Informacion adicional para padres y/o educadores;

* Que el contenido no presente interferencias externas (publicidad);

* Que no permita conectarse con otras personas, aspecto este Ultimo que cabe
considerar con una cierta flexibilidad segiin algunos expertos ya que una App
que se utiliza en entornos educativos deberia permitir la conexidon dentro del
aula;

* Ausencia de estereotipos;
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* Tipo de actividad, que se mencion6 en cuatro ocasiones distintas, aunque con
respuestas que se refieren a aspectos diferentes entre ellos, como por ejemplo: la
cantidad de estimulos que incluye la App, considerando que menos es mejor
para que el usuario focalice su atencion, los contenidos y objetivos que ofrece y
finalmente fijarse en el tipo de conocimiento que ofrece;

¢ Disefio visual sencillo y estética cuidada;

* (alidad y sencillez del lenguaje: se ha indicado también en una ocasion que es
importante.

Conclusiones

La participacion de un grupo de expertos en un proceso participativo de re-evaluacion
de la ficha de observacion ha hecho destacar la necesidad de redefinir algunos
conceptos poco claros presentes en la version actual de la ficha y proveer una definicion
mas amplia de algunos conceptos. Asimismo algunas de las cuestiones pueden ser
reformuladas en funcion de lo indicado por los expertos. Sin embargo, es importante
sefialar que la codificacion de las Apps estaba pensada para ser realizada por un
investigador entrenado para la tarea en cuestion, por lo que ciertos problemas
relacionados con la redaccion o significado de enunciados fueron clarificados durante la
fase de fiabilidad inter-codificadores realizada previamente al andlisis de la muestra de
aplicaciones.

En cuanto a las dimensiones mejor valoradas de la ficha resalta la de la interaccion,
aspecto que, tal y como se ha podido comprobar, es particularmente relevante en la
opinién de los expertos en el momento de buscar aplicaciones para nifios y nifas de 0 a
8 afios. En cambio, en cuanto a la necesidad de incluir nuevas dimensiones o
indicadores, el elemento mas relevante ha sido identificar que en diferentes casos se
consideraba necesario incluir una pregunta sobre la finalidad misma de la aplicacion,
relacionando tal finalidad con conceptos como ludico, educativo, comercial, etc.

A partir de estos elementos, en futuras implementaciones de la ficha utilizada se
revisaran preguntas e indicadores con el objetivo de conseguir un mayor consenso entre
diferentes tipos de expertos, asi como desencadenar las potencialidades de la ficha como
una herramienta que pueda guiar a padres y educadores en la busqueda y seleccion de
Apps educativas digitales de mayor calidad.
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