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Resumen
Para favorecer la lectura digital infantil es necesario poder ofrecer contenidos que cumplan criterios de calidad. El problema 
radica en la falta de criterios sistematizados que sirvan de guía para ello. El objetivo del artículo es la selección y sistematiza-
ción de criterios o estándares que sirvan para evaluar libros-app infantiles, donde se tengan en cuenta tanto los utilizados en 
la selección de libros infantiles en papel como los específicos del mundo digital. Para ello se han agrupado los elementos se-
gún la forma y el contenido. Dentro de la dimensión forma se tienen en cuenta los paratextos, que a su vez se dividen en pe-
ritextos y epitextos, y la usabilidad. En cuanto al contenido hay que evaluar el texto, la imagen, el sonido y la interactividad. 
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Abstract
To facilitate digital reading for children it is necessary to offer content that meets quality criteria. The problem lies in the lack 
of systematized criteria that serves as a guide to defining quality. The aim of this article is to select and systematize criteria 
or standards that serve to evaluate children’s book-apps. We take the criteria used both in the selection of children’s books 
on paper and those specific to the digital world. The elements have been grouped according to the form and content; within 
the form dimension, paratexts are taken into account (which in turn are divided into peritexts and epitexts) and usability are 
discussed. As for the content: text, image, sound, and interactivity should be evaluated.
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1. Introducción
Cada vez es más habitual ver a un niño pegado a una pan-
talla viendo vídeos, jugando o quién sabe si tal vez leyen-
do (García-Rodríguez; Gómez-Díaz, 2017, p. 168). Aunque 
la lectura no es una de las actividades más frecuentes de 
las que realizan los niños con los dispositivos móviles, tam-
bién tiene su espacio, lo que ha provocado un aumento del 
número de aplicaciones de lectura y libros-app dirigidos al 
público infantil y de la necesidad de recomendar las que 
realmente merecen la pena.

La lectura digital infantil en forma de app es un campo lle-
no de posibilidades donde no siempre es fácil reconocer la 
calidad y la pertinencia de los contenidos, que están deter-
minadas además de por la historia, por los recursos tecno-
lógicos que complementan el texto y la ilustración y por las 
propuestas interactivas que proporcionan nuevas formas de 
lectura (Chaparro, 2016). 

No todo lo que está disponible tiene el mismo valor. Ello 
hace necesarios trabajos dedicados a la evaluación de apli-
caciones de lectura (García-Rodríguez; Gómez-Díaz, 2015) o 
los propios contenidos (Crescenzi-Lanna, Grané-Oró, 2016; 
Grané-Oró; Crescenzi-Lanna, 2016; Gönen et al., 2014; 
Bates et al., 2017). Precisamente la necesidad de poner a 
su alcance contenidos de calidad, en este caso libros app, 
y proponer puntos de referencia que permitan adquirir los 
productos más interesantes, es el punto de partida de este 
artículo, adaptando para ello criterios de selección que los 
años de experiencia han demostrado que son válidos en el 
mundo impreso, incorporando aquellos que son válidos en 
entornos digitales y creando otros propios y específicos de 
los libros-app1. 

2. Objetivos y metodología
La selección de contenidos infantiles siempre ha sido una 
tarea compleja y ampliamente tratada en la bibliografía es-
pecializada (Colomer, 1998; 2002; Lluch et al., 2009; Lluch, 
2010; Lluch; Chaparro, 2007; Garralón, 2013). Una comple-
jidad que aumenta al aplicar estos criterios al mundo digital 
y al tener que atender a otras variables específicas como: 
- tipo de los textos literarios digitales; 
- procedencia (Koskimaa, 2005); 
- prestaciones interactivas y multimedia que complemen-

tan al texto; 
- usabilidad (Cheng; Tsai, 2014; Tsai; Huang, 2014); 
- grado de participación e interacción con el lector 

(García-Rodríguez; Gómez-Díaz, 2016a). 

Por ello los objetivos de este artículo son:
- Elaborar una propuesta de elementos que deben tenerse 

en cuenta para evaluar la calidad de un libro-app infantil, 
considerando como tal los títulos dirigidos hasta 12/13 
años.

- Establecer un punto de partida para el diseño de una 
plantilla de evaluación que permita su aplicación práctica, 
que ayude a padres, profesores y bibliotecarios a realizar 
una mediación lectora de calidad, pero también para los 
desarrolladores. 

Para su diseño se han seguido los trabajos de Codina (2000; 
2006), García-Rodríguez y Gómez-Díaz (2015); Gómez-Díaz 
et al. (2016); Tsai y You, (2013). Para selección de conteni-
dos infantiles los de Bates et al. (2017); Bircher (2012); Ca-
hill y McGill-Franzen (2013); Henning (2014); Lluch, Taber-
nero-Sala y Calvo-Valios (2015), además de los ya citados 
sobre selección de literatura infantil y juvenil.

Para la definición de parámetros se ha seguido la línea de 
trabajo de Gemma Lluch y la Fundación Fundalectura de Co-
lombia (Lluch; Chaparro, 2007), que parten de la teoría de 
la paratextualidad de Genette (1987).

La propuesta consiste en adaptar este modelo a las apps in-
fantiles haciendo especial hincapié en los aspectos que son 
propios del mundo digital, y diferenciando dos grandes di-
mensiones: 
- aspectos formales 
- contenidos. 

En el primer apartado se incluyen los paratextos (peritex-
tos y epitextos) entendiendo por tales los elementos que 
ayudan al lector a introducirse en la lectura facilitando las 
primeras instrucciones sobre el contenido del libro y la usa-
bilidad. 

En el apartado de contenido se hace referencia a la propia 
historia narrada, pero también al sonido, interactividad, etc. 
Todos ellos se recogen en la figura 1.

3. Criterios de evaluación
La idoneidad y el éxito del contenido interactivo infantil es-
tán directamente relacionados con la adecuación a la edad 
y específicamente al momento de desarrollo en que se en-
cuentra el niño (Guernsey et al., 2012 p. 2). Las aplicaciones 
deben ser adecuadas a su capacidad de comprensión, co-
nocimientos previos y por supuesto a sus intereses, por lo 
que el primer paso será segmentar el grupo de edad, lo que 
determinará su accesibilidad y consecuentemente su uso. 
Para ello se propone utilizar los niveles lectores recogidos 
por Lluch y Chaparro (2007) basados en los comités de lec-
tura de la Fundación para el Fomento de la Lectura (Funda-
lectura) de Colombia.

La lectura digital infantil en forma de app 
es un campo lleno de posibilidades donde 
no siempre es fácil reconocer la calidad y 
la pertinencia de los contenidos
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Sin embargo, este es un aspecto no exento de dificultades. 
Primero porque existen productos que mediante la perso-
nalización de la tipografía, texto, locución, etc., pueden ser 
válidos para varios niveles lectores, pero también porque 
es un dato que no suele aparecer en los propios productos 
(figura 2) y cuando lo hace, la información adolece de espe-
cificidad y una explicación clara de su significado, dificultan-
do enormemente la elección (Grané-Oró; Crescenzi-Lanna, 
2016, p. 231). Es cierto que las tiendas cuentan con una 
clasificación (4, 9, 12 y 17+ en AppStore y PEGI; y 3, 7, 12 y 
16 en Google Play), pero se utiliza para describir el nivel de 
madurez mínimo que deben tener los usuarios, y no para 
indicar si una aplicación está diseñada para lectores de una 
edad o nivel determinado. 

3.1. Forma

3.1.1. Peritextos

En un libro impreso los peritextos son los elementos que 
se encuentran de forma visual (nombre del autor, epígrafes, 

Figura 1. Criterios a tener en cuenta en la evaluación de libros-app 

prefacios, epílogos, etc.), por medio 
de los cuales el volumen puede ser

“editado y reeditado, y propuesto al 
público bajo una o varias presenta-
ciones” (Genette, 1987 p. 20). 

Son responsabilidad directa, aun-
que no exclusiva, del editor y en 
este caso también del desarrollador. 
En un libro-app es necesario ade-
más incluir los propios del mundo 
digital: icono, diagramación, diseño 
de pantalla, sistema operativo, etc. 

No se han incluido las ilustraciones al 
considerar que en el libro infantil tie-
nen una importancia que va más allá 
de lo que se entiende por peritexto.

Autoría

Tendremos que analizar por un lado 
el prestigio de los responsables de 
la aplicación (autor, ilustrador, tra-
ductor, editor y desarrollador), pero 
también comprobar si los datos 
están presentes en el producto. Si 
bien en los libros en papel este dato 
aparece recogido en el mismo sitio, 
en los libros-apps no tiene un lugar 
específico. En ocasiones es necesa-
rio realizar alguna acción para poder 
verlo y, en otras, autores, ilustrado-
res y traductores ni siquiera se men-
cionan. Se recomienda que estos da-
tos aparezcan en la primera pantalla, 
aunque se puedan dar otros comple-
mentarios en un apartado de crédi-
tos que sea fácil de localizar. 

Título

Es fundamental para la optimiza-
ción y visibilidad del producto, uno 

de los indicadores principales de la AppStore Optimization 
(ASO)2, y para la búsqueda en la tienda. El título debe apa-
recer en la pantalla de inicio junto a los datos de autoría, 
pero además, en las publicadas en varias lenguas, el título 
traducido. 

Icono

Es a una app lo que la cubierta a un libro. La tarjeta de pre-
sentación y una forma de distinguirla y visualizarla. Su dise-
ño debe ser atractivo y legible ya que: 

“un icono mal diseñado, desagradable visualmente o 
que no se entiende lo que ofrece, puede ser decisivo 
a la hora de que el usuario decida descargarlo” (Sáez, 
2013, p. 81). 

Colección

Una de las señas de identidad más significativas de la edi-
ción infantil y juvenil es su presentación en forma de colec-
ciones. Una colección es una marca propia, identificable y 
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cuando se resume visualmente algo que en texto sería 
muy extenso o complejo de entender (papelera; bande-
ras para los idiomas; micrófono para grabar) o cuando el 
menú principal se muestra u oculta dentro de la pantalla. 

El número y tamaño de los botones de acción también pue-
de facilitar la legibilidad, puesto que la colocación de de-
masiados elementos plantea problemas de composición y 
distribución, recarga la pantalla y rompe el equilibrio. Se 
recomienda que: 
- no aparezcan demasiados botones en la misma pantalla; 
- no sean inferiores a 1 cm; 
- cuando sea necesario se destaquen con brillo, parpadeo o 

cambio de color.

El realce y la relación figura-fondo pueden igualmente apo-
yar el proceso perceptivo, guiando la atención del niño. 
Según la psicología Gestalt, las relaciones figura-fondo per-
miten percibir las formas a partir de su contraste con el fon-
do. Esta relación es considerada una estrategia perceptiva 
básica orientada hacia la pregnancia (tendencia a percibir 
la figura lo más definida posible) y viene determinada por 
colores, tamaños, posiciones, tipos de áreas, articulaciones 
de los objetos y contrastes (Grané-Oró; Crescenzi-Lanna, 
2016, p. 235). 

Finalmente el color, uno de los elementos más visuales de 
la información en pantalla, es clave en la focalización de la 
atención. Albers (1992) y Bayo-Margalef (1987) confirman 
que la percepción se nutre de la interacción de los colores 
y no de colores aislados. Por ello en el diseño visual puede 
utilizarse el color para agrupar, reforzar imágenes y organi-
zaciones en pantalla, destacar, realzar, contrastar y puede 
ayudar o dificultar que el niño distinga entre los objetos ac-
tivos y los decorativos (Grané-Oró, Crescenzi-Lanna, 2016, 
p. 230). 

Sistema operativo

Es a la aplicación lo que el formato al libro. Teniendo en 
cuenta que éste condiciona los diferentes desarrollos y sus 
funciones, se valorará que un mismo libro-app esté disponi-
ble en más de uno. 

Igualmente hay que tener en cuenta la versión del sistema 
operativo necesaria para su correcto funcionamiento, pues-
to que con determinadas versiones una app puede no fun-
cionar.

Control parental

Son todas las acciones encaminadas a la protección de 
los menores respecto del uso que hacen de la tecnología 
(García-Rodríguez; Gómez-Díaz, 2016b, p. 22). A pesar de 
que las tabletas cuentan con sistemas de control específi-
cos, en aquellos libros-app que permitan acceso a internet 

La mejor app es aquella en la que el 
usuario cuenta con todos los recursos 
para moverse por ella de manera senci-
lla e intuitiva, teniendo siempre el con-
trol sobre su funcionamiento

Figura 2. Rangos de edad mencionados en las descripciones de las apps 
(Vaala; Ly; Levine, 2015)

fácilmente reconocible en cuanto a su diseño, una marca 
que adopta un formato y unas características comunes. Las 
colecciones, y sobre todo las series, atraen la atención del 
lector por su efecto repetitivo y por la presencia del mismo 
tema, personaje o diseño interior (García-Rodríguez, 2011, 
p. 248).

Los libros-apps también pueden formar parte de una colec-
ción por lo que es necesario que esta información aparezca 
en los créditos. 

Diagramación y diseño

La diagramación es la organización y colocación de los con-
tenidos en la pantalla y también incluye todo lo relacionado 
con la tipografía. Una pantalla interactiva se compone de di-
versos elementos (fondo, textos, botones, iconos, etc.) que 
se integran generando la percepción de un diseño visual co-
herente y una composición equilibrada que permite crear 
un entorno de seguridad visual, de armonía, de estabilidad 
(Grané-Oró; Crescenzi-Lanna, 2016, p. 240) y de legibilidad. 

La legibilidad o aptitud de un texto, en este caso pantalla, 
para ser leído fácil y cómodamente tiene que ver con el ta-
maño y tipo de fuente, pero también con el contraste entre 
la letra y el fondo, con la identificación clara de los botones 
de acción, el número de elementos en la pantalla y su distri-
bución, y el color.

En lo que se refiere a la tipografía, tendrá que estar adap-
tada a la edad de los potenciales lectores. La ventaja de los 
libros-app es que la posibilidad de personalizar el tipo de 
letra permitirá que el mismo producto pueda ser utilizado 
por usuarios de varios niveles.

También hay que considerar si los botones de acción son 
identificables y como están distribuidos en la pantalla. Su 
uso suele estar asociado a tres tipos de acciones: 
- ayudas visuales para reforzar información (indicadores de 

pase de página); 
- complemento de elementos interactivos (indican que hay 

que mover el dispositivo, soplar, hacer tap…); 
- mejora de la utilización del espacio, como por ejemplo 
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quieren los contenidos, pero se puede comprobar también 
en otras fuentes externas como blogs, recomendadores, 
webs de los desarrolladores, etc.

Reconocimiento social

Incluye la popularidad que permite determinar su impacto y 
su frecuencia de uso. Una aplicación con un elevado núme-
ro de descargas, con unas buenas puntuaciones y valoracio-
nes tendrá más posibilidades de ser utilizada. 

Apptrailer

Al igual que los booktrailers, las apptrailers son un instru-
mento de promoción del libro en formato vídeo que utilizan 
las técnicas cinematográficas para presentar el libro-app, 
mostrando algunas partes del contenido o el hilo argumen-
tal, la interactividad y permiten al lector hacerse una idea 
del funcionamiento.

3.1.3. Usabilidad

Según la ISO/IEC 9126 la usabilidad es la 
“capacidad de un software de ser comprendido, apren-
dido, usado y ser atractivo para el usuario, en condicio-
nes específicas de uso” (UNE-Aenor, 2004). 

También puede ser definida como la facilidad de uso y la 
capacidad de aprendizaje de un objeto hecho por el hombre 
(Tsai; You, 2013). 

La usabilidad de una aplicación puede ser algo realmente di-
fícil de determinar porque en ella intervienen tanto el com-
portamiento del usuario como del sistema (Baeza-Yates; Ri-
vera-Loaiza; Velasco-Martín, 2004) y además en el caso de 
los niños los conocimientos previos y el nivel lector. En los 
libros-app se refiere a: 
- capacidad que desarrollan los lectores para interactuar de 

una forma intuitiva y rápida; 
- capacidad de aprendizaje del uso de la propia aplicación; 
- rapidez con la que se aprende; 
- facilidad de uso y recuerdo de su manejo. 

Todo ello depende de la forma en que se organizan y pre-
sentan los contenidos y los recursos (Chaparro, 2016), del 
diseño, que puede facilitar o dificultar su manejo, la legi-
bilidad (de la que ya se ha hablado en el apartado de dia-
gramación y diseño), y especialmente de la navegación, la 
personalización y la fluidez técnica.

Navegación

La mejor app es aquella en la que el usuario cuenta con to-
dos los recursos para moverse por ella de manera sencilla 
e intuitiva, teniendo siempre el control sobre su funciona-
miento. Esto se consigue utilizando diferentes recursos:
- Ayudas o tutoriales con instrucciones claras y adaptadas 

El requisito fundamental de cualquier in-
teractividad es que se utilice como una 
aplicación narrativa, que no sea igual en 
todas las páginas y que sea equilibrada 
para evitar la distracción

o compras integradas es necesario que exista una acción de 
control propia y adecuada a la edad de los destinatarios, o 
bien que estas acciones sólo se puedan realizar a través de 
una sección limitada a los adultos. 

Directamente relacionado con este aspecto están la privaci-
dad y seguridad. Todas las apps deben cumplir las leyes de 
protección de datos, garantizar la confidencialidad y prote-
ger la privacidad de la información ofrecida por los usua-
rios. Hay que comprobar por tanto si estas políticas están 
claramente explicadas y si se indica de forma explícita qué 
datos se solicitan, cuáles se recogen de forma automática, 
su uso y la garantía de confidencialidad. Por supuesto la app 
no debe solicitar en ningún momento datos para activar su 
funcionamiento y mucho menos sin el consentimiento de 
un adulto (Gómez-Díaz et al., 2016, pp. 173-174).

Por otro lado, en el caso de productos gratuitos habrá que 
comprobar si incluyen publicidad intrusiva, es decir, aquella 
que se superpone al contenido y aparece mientras se nave-
ga por la app o se lee el libro.

Anexos

En ocasiones lo que entendemos por anexos en el libro im-
preso están implícitos en el libro digital, cronografías, glosa-
rios, diccionarios…, por lo que en este caso los anexos hacen 
referencia a elementos como el making of (cómo se hizo o 
tras las cámaras), información sobre el autor-desarrollador, 
guías pedagógicas, información para padres e incluso los 
juegos y actividades asociadas al propio libro-app.

3.1.2. Epitextos

Un epitexto es: 
“todo elemento paratextual que no se encuentra mate-
rialmente anexado al texto en el mismo volumen, pero 
que circula en cierto modo al aire libre, en un espacio 
físico y social virtualmente ilimitado” (Genette, 1987 p. 
316). 

Son las críticas, reseñas, recomendaciones, presentacio-
nes…, que se convierten en virtuales (Lluch; Tabernero-Sa-
la; Calvo-Valios, 2015) gracias a internet, como ocurre con 
los blogs, booktrailers, comentarios de los lectores, apptrai-
lers… En el mundo digital los epitextos implican que el con-
tenido al que se accede esté fuera de la unidad de conteni-
do, es decir, sea un fichero independiente. De este modo un 
hipervínculo sólo sería epitextual si llama a un enlace exter-
no (por ejemplo, una apptrailer es un fichero independiente 
y por tanto epitexto. 

Disponibilidad en distintas tiendas

La ubicuidad de una app en varias tiendas depende directa-
mente del sistema operativo, pero el hecho de que esté en 
varias, mejora la disponibilidad del producto, facilita el acce-
so, la descarga, y favorece la posibilidad de ser encontrada. 

Reconocimiento profesional

Que una aplicación esté recomendada por especialistas es 
un indicio de calidad. Por ello los evaluadores deben cono-
cer y estar al día de todos estos recursos, así como de todos 
los premios y sellos de calidad3. Generalmente esta informa-
ción está disponible en la propia tienda desde donde se ad-
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al lector potencial sobre el significado de cada botón o 
icono. Cuando se trata de apps para los más pequeños 
estos mensajes pueden darse de forma verbal.

- Menú de acción permanente en todas las páginas, aun-
que se pueda mostrar u ocultar según las preferencias del 
lector.

- Colocación de “pistas” que indiquen qué tipo de interac-
tividad tiene que realizar el lector en cada pantalla y es-
pecialmente en los “puntos calientes” (lugares donde se 
activa la animación o sonido).

- Incluyendo sólo las posibilidades de acción que sean real-
mente necesarias, por ejemplo, que no haya que pasar 
más de 3-4 pantallas para comenzar a leer.

- Incorporando un índice de escenas para que el lector pue-
da hacer una lectura lineal, pero también retroceder o 
avanzar según sus intereses.

Personalización

Es una de las grandes ventajas de los contenidos digitales. 
Favorece la usabilidad al posibilitar adaptar el texto, el au-
dio, el idioma o elegir entre varios modos de lectura (auto-
mática o manual) en función no sólo de sus preferencias, 
sino también de su nivel lector, un aspecto que debe ser 
valorado al otorgar a la obra un valor añadido. Será nece-
sario comprobar si los distintos tipos de personalización se 
adaptan al lector y a la propia historia.

Fluidez técnica

La fluidez técnica depende entre otras cosas del funciona-
miento correcto, de la ausencia de errores tecnológicos y de 
la velocidad de funcionamiento. 

Una app que se bloquea o se cierra repentinamente, con 
gestos sin respuesta o poco intuitivos, botones que no fun-
cionan, o que demora al abrirse o en el pase de páginas, 
tiende a ser rechazada. Por ello es recomendable la existen-
cia de mensajes que informen al usuario sobre los requisitos 
necesarios para su correcto funcionamiento o de algunas de 
sus acciones, sobre la versión del sistema operativo nece-
saria e incluir durante los tiempos muertos mensajes como 
“descargando”, “en espera”, etc.

3.2. Contenido

Para el contenido son válidos los criterios habitualmente 
utilizados para la selección de obras en papel: el interés de 
la historia, el tema, su adaptación al lector potencial, cla-
ridad de la redacción, corrección sintáctica; en caso de in-
cluir ilustraciones: pertinencia y adecuación a contenidos y 
destinatarios, coherencia, etc., e incluso la adecuación de la 
traducción. 

Debido a los límites de este artículo, haremos sólo referen-

El uso masivo de aplicaciones de disposi-
tivos móviles por parte de los menores, 
a menudo sin supervisión de los adultos, 
evidencia la necesidad de padres, edu-
cadores y bibliotecarios de seleccionar 
recursos de calidad

cia a los elementos propios del entorno digital, el audio y 
la interactividad, siempre partiendo de la idea de que lo 
fundamental es la historia, sin entrar a valorar si la obra es 
una adaptación de otra ya publicada en formato digital o es 
completamente original y nativa de este entorno.

3.2.1. Audio

Se distingue entre: 
- locución: lectura con voz humana o sintetizada, dramati-

zada o no de la historia; 
- banda sonora: música que acompaña a toda la historia; 
- sonidos que se producen con los objetos (García-Rodrí-

guez; Gómez-Díaz; 2016b) que realzan los recursos del 
libro electrónico para llamar la atención del lector. 

Si incorporan locución, habrá que analizar no sólo lo que 
cuenta, sino cómo lo cuenta. La voz del narrador o de los 
personajes, sus matices e intencionalidad deben estar en 
línea con el sentido del texto y que se perciban voces ge-
nuinas, cálidas y fluidas (Chaparro, 2016), siendo preferible 
la intervención de actores o cuentacuentos profesionales.

Es necesario comprobar si la banda sonora es adecuada y 
está en consonancia con las emociones, ambientes o estado 
de los personajes en cada momento o por el contrario, es 
una música plana que se repite a lo largo de toda la historia. 
También hay que tener en cuenta que la música puede des-
pistar e incluso molestar. No quiere decir que no sea ade-
cuado incluirla, sino que es necesario que se pueda activar 
o desactivar a gusto del lector.

En el caso de los efectos de sonido es importante que no pro-
duzcan interferencias (ruido), ya que pueden suponer distrac-
ciones y dificultar la interacción del niño con la pantalla.

3.2.2. Interactividad

La interactividad es la posibilidad de realizar diferentes ac-
ciones con los contenidos, algo propio y específico de la lec-
tura digital, que permite al lector actuar y participar como 
un personaje y tomar decisiones en el proceso de lectura. 

Los recursos narrativos, multimodales de algunas apps pro-
meten involucrar a los niños en formas nuevas y emocio-
nantes, pero cuando se utilizan inadecuadamente también 
pueden distraer y rebajar la comprensión narrativa ya que a 
veces los nuevos componentes no se integran en el hilo de 
la narración, sino que son meros distractores que no interac-
túan con el texto (Meyers; Zaminpaima; Frederico, 2014). 
El cambio en el ritmo de la narración o la velocidad excesiva 
de las acciones, cambios de escena continuos o modificacio-
nes incesantes de imágenes, obstaculizan la comprensión y 
las oportunidades de aprendizaje (Fernández-Trespalacios; 
Tudela-Garmendia, 1992; Zimmerman; Christakis; Melt-
zoff, 2007). El requisito fundamental de cualquier interacti-
vidad es que se utilice como una herramienta narrativa, que 
no sea igual en todas las páginas y que sea equilibrada para 
evitar la distracción (Meyers; Zaminpaima; Frederico, 2014) 
y por tanto que no entorpezca la lectura y la comprensión 
(Cahill; McGill-Franzen, 2013) o abrume o distraiga la aten-
ción de la narración (Bircher, 2012).

Es interesante que el evaluador conozca los tipos de enri-
quecimientos utilizados para generar interactividad, pues 
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sólo así podrá valorar cuáles son los más adecuados para 
libros-app. Para ver los elementos de la interactividad se 
puede consultar García-Rodríguez; Gómez-Díaz (2016a; 
2016b). 

4. Conclusiones y líneas de futuro
El uso masivo de aplicaciones de dispositivos móviles por 
parte de los menores, a menudo sin la supervisión de los 
adultos, evidencia la necesidad de padres, educadores y bi-
bliotecarios de seleccionar recursos de calidad y de desarro-
llar un modelo fiable y eficaz de selección de aplicaciones, 
que asegure una adecuación del contenido y del diseño for-
mal, a las diferentes edades evolutivas de los lectores. Para 
ello hay que analizar los principios de diseño interactivo a la 
luz de las singularidades y limitaciones de los niños, tenien-
do en cuenta también su desarrollo cognitivo (Grané-Oró; 
Crescenzi-Lanna, 2016).

Dentro de la variedad disponible en el mercado no hay que 
perder de vista que la calidad de la obra digital, si la analiza-
mos desde una perspectiva que valore la maestría artística 
del creador y la experiencia que se propone al lector-usua-
rio, no recae sólo en sus innovaciones formales sino que de-
pende de la existencia de un equilibrio creativo entre sus 
diversos componentes (Turrión-Penelas, 2014).

La labor del mediador en el mundo digital sigue siendo im-
portante porque es el mecanismo a través del cual se ponen 
en contacto las apps con sus potenciales lectores. Pero para 
ello es necesario disponer de sistemas de valoración que 
orienten en esta difícil tarea, siempre teniendo en cuenta 
que la calidad de cada aplicación no es algo totalmente ob-
jetivo, pues en ocasiones estará en función de las necesida-
des específicas del usuario y en el caso de los niños, de sus 
niveles lectores, sus conocimientos previos, sus vivencias, 
gustos e intereses temáticos…

El servicio de asesoría y recomendación digital será uno de 
los focos de expansión en los próximos años (Library jour-
nal, 2013), especialmente en el entorno bibliotecario. Para 
ponerlo en marcha se precisa tiempo, formación, conoci-
miento del mercado y criterios objetivos que se centren en 
el destinatario final, ajenos a intereses comerciales o modas 
tecnológicas, que además tengan capacidad de influencia 
en el ámbito de la edición de cara a la elaboración de mejo-
res productos.

Este artículo es el comienzo de una línea de trabajo centra-
da en la evaluación de libros app. Será necesario generar 
una plantilla de trabajo que defina parámetros e indicado-
res, que permita comprobar la idoneidad de los criterios 
propuestos y validarla en cuanto a su viabilidad y fiabilidad 
como herramienta de evaluación siguiendo la línea marcada 
por la norma UNE 71362 (UNE, 2017) para los libros de texto 
digitales. 

Notas
1. Un libro-app es aquel en el que el contenido está ligado a 
la aplicación que permite su funcionamiento

2. Proceso de optimización de las aplicaciones móviles que 
permite que aparezcan en los resultados de búsqueda de 
una tienda, en la que intervienen factores como el título, la 

descripción de la app, las valoraciones y comentarios de los 
lectores, etc.

3. Los sellos de calidad suelen hacer referencia a temas fun-
damentales como la seguridad y adaptación de los conteni-
dos a las etapas lectoras.
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