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Introduccion

Los estudios sobre las practicas lectoras de los nifios en situacién no escolar (Lankshear & Knobel
2003; Marsh 2006) confirman que, aunque la ensefianza de la lectura se sigue centrando en las habi-
lidades lectoras en papel, muchos nifios desde edades tempranas participan en un gran conjunto de
practicas sociales letradas y literarias en el mundo digital. Indudablemente, ésta es una tendencia
que seguira consolidandose, puesto que leer y escribir son actividades cada vez mas mediadas por
la tecnologia. Por todo esto, las practicas lectoras infantiles en soporte digital constituyen un tema
de investigacidn de gran interés por su actualidad y por su relevancia desde un punto de vista an-

tropoldgico y educativo.

Desde los afios 80, las practicas letradas en el hogar constituyen un drea de investigacién bien esta-
blecida en la investigacién sobre la literacidad infantil y, dentro de este campo, el evento de lectura
compartida nifio-adulto ha sido uno de los fenémenos mas estudiados, sobre todo el denominado

“lectura compartida de cuentos antes de ir a dormir” (bedtime stories, Heath 1983). Hoy dia, las
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interacciones familiares alrededor de los libros ilustrados infantiles se estan enriqueciendo con la
lectura en pantalla y, por tanto, las experiencias literarias de los nifios son cada vez mas diversifi-
cadas, puesto que incorporan textos literarios en papel y en soporte digital.

Aunque la emergencia de nuevos dispositivos electrénicos de lectura esta teniendo un fuerte im-
pacto en las concepciones y el uso de la literatura en el dia a dia de los nifios, atin se sabe poco sobre
el uso de estos dispositivos en el contexto familiar y sobre qué aportan a la experiencia literaria
infantil. ;C6mo son estas cada vez mas frecuentes interacciones familiares alrededor de los libros
ilustrados digitales? ;Qué aportan los libros digitales a las experiencias literarias infantiles? En
esta comunicacidén se abordan estas cuestiones desde tres estudios de caso recientes de familias
espafiolas en las que los padres y los nifios usan con frecuencia el dispositivo Ipad para jugar, leer o

conectarse a Internet.

Partiendo de una aproximacién sociocultural al estudio de las pricticas digitales literarias emer-
gentes en el caso de preescolares y nifios de primaria, este estudio también se nutre de trabajos pre-
vios sobre los eventos de lectura alrededor de cuentos en papel (Heath 1983; Colomer 2010; Duran
& Fittipaldi 2010) y sobre las practicas literarias digitales en el hogar (Smith 2002; Marsh 2006; Kim
& Anderson 2008; O 'mara & Laidlaw 2011).

El trabajo de campo: datos y analisis

El objetivo de este estudio de corte etnografico es documentar las experiencias literarias mediadas
por el Ipad en las que los nifios participan en el hogar. Con el objetivo de documentar la naturaleza
de las experiencias literarias de lectura en soporte digital se estudiaron situaciones “naturales” de
lectura de tres familias con sus hijas de 3, 4 y 5 afios. La recogida de datos por observacién directa
se llevé a cabo mediante la grabacion en video de un total de diez horas de interaccién espontanea
entre uno de los progenitores y sus hijas, siempre en el contexto de eventos letrados de lectura de
cuentos con sus propias tabletas (en todos los casos de la marca Ipad). Ademds de la lectura, algunas

narraciones inclufan extras que implicaban el juego o el dibujo.

En todos los casos, las nifias lefan en casa sentadas en el sofd, al lado de uno de sus padres. El in-
vestigador tuvo distintos grados de participacién en el proceso de recogida de datos. En algunos de
los encuentros, la situacién lectora se orientaba a mostrar al investigador la biblioteca de cuentos
electrénicos o a explicarle lo que las nifias solian hacer con sus cuentos o juegos preferidos. En otras
ocasiones, el investigador se colocaba detras del sofd mientras la nifia y el progenitor se sumergian

en la lectura.

El andlisis de los datos se focaliza en dos aspectos interconectados. En primer lugar, hemos analiza-
do las caracteristicas de los albumes ilustrados leidos por las nifias, atendiendo sobre todo a cémo
la historia incorpora la interaccién con el lector. En segundo lugar, hemos observado los procesos
de lectura literaria de las nifias con el objetivo de obtener informacién sobre los aspectos que los
cuentos electrénicos potencian (por ejemplo, algunos libros electrénicos hacen que el nifio viva la

historia como si fuera una experiencia real) y también sobre otros aspectos que parecen entorpecer
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la interpretacién (por ejemplo, algunas acciones de entretenimiento ponen nerviosos a los nifios y
los distraen de la historia). En esta presentacién mostraremos los efectos de la interaccién de cua-
tro libros electrénicos que eran los favoritos de Helena, Lucia y Chloe.

La interactividad con el lector en los cuentos digitales

El andlisis de los tres casos se articula en torno a los siguientes aspectos: i) informacién sobre los
patrones lectores, obtenida tanto en el proceso de documentacién de las aplicaciones (a partir de
ahora “apps”) de las nifias implicadas en este estudio, como de entrevistas realizadas a los padres
sobre las situaciones de lectura familiar; ii) anélisis literario de las apps que formaron parte de las
experiencias de lectura grabadas, focalizando en la incorporacién de la interactividad a la narra-
cién; iii) presentacién de los efectos del tipo de interactividad de cada app en las experiencias lec-
toras de las nifias. Debido a las restricciones de espacio, en este escrito nos limitamos a presentar

los dos ultimos aspectos.

Helenay la influencia de los juegos de ordenador

Helena empezd a participar en este estudio cuando tenia 2 afios y medio. Es de Palma (Mallorca) y la
lengua de su familia es el castellano, aunque en la escuela también aprende mallorquin e inglés. Sus
padres solian animarla a jugar con apps que aprovechaban el juego para socializarla en la lengua

inglesa, como en el caso de Dora Exploradora.
Dora exploradora

Helena era una fan del personaje de Dora Exploradora, una nifia mejicana de 7 afios a quien le ocu-
rren muchas aventuras en compafiia del mono Botas. En su biblioteca digital, Helena tenia algunos
capitulos y otros recursos para pintar dibujos de Dora. Una de las particularidades de Dora Explo-
radora es que la app saca partido de la interactividad con el usuario para crear situaciones comu-
nicativas que favorecen el uso del inglés: esta lengua se introduce en la vida de los nifios a través
de canciones y también de palabras que se repiten a lo largo de todos los capitulos (por ejemplo,
“hello”, “I'm Dora”, “thank you”).¢

Los capitulos de Dora, que se basan en el tipo de dibujo de los juegos interactivos de ordenador
(estilo grafico sencillo colores primarios, dibujo superpuesto a un fondo de pantalla), pertenecen
a un tipo de app muy frecuente que da mas importancia a la interaccién con el lector que a la his-
toria. La historia se difumina porque las pantallas en las que el lector “hace cosas” para ayudar al
personaje principal son lo que realmente importa. El rol secundario de la historia se corrobora con
el comportamiento de Helena, que ignora sistematicamente las explicaciones de cada pantalla o se
salta las pantallas que no son interactivas para detenerse en las que activan los juegos, que repite

una y otra vez.
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La Blancanieves de Playtales

Otra de las apps preferidas de Helena era la versién de la editorial Playtales de Blancanieves: le
encantaba el personaje de la bruja hasta el punto de convertirse, en palabras de su padre, en “cém-
plice de la bruja”. Tenia distintas versiones de este clasico (Smart Books, Playtales) que consumia

insistentemente, asi como el libro en papel.

Esta Blancanieves es representativa de otro tipo de app muy frecuente donde la interaccién se su-
perpone al cuento sin aportar nada realmente significativo para la historia. Las acciones del lector
generan movimientos o sonidos cuya funcidén es exclusivamente ornamental. Durante la lectura de
esta app, Helena tocaba la pantalla para intentar activar todos los personajes y objetos. En algunas
escenas en las que la activacién del movimiento sobre su personaje favorito era marcadamente
irrelevante, Helena expresaba su impaciencia ante el sinsentido de la interaccién. En el siguiente
ejemplo (ver fragmento 1) Helena estaba tocando a la bruja cuando ésta le da la manzana a Blanca-
nieves, provocando un movimiento de cuerpo ambiguo, similar a un balanceo. Helena, al no poder
dar sentido al movimiento, empezé a hacer preguntas sobre este movimiento en particular. Al final,

concluyé que la bruja era “tonta” porque “la bruja hace nada”.

Padre: /Qué le da la bruja a Blancanieves? ((Silencio)) ;Qué es esto que le da?
Helena: Una manzana

Padre: .Y cémo esta la manzana? ;Qué le pasa a la manzana?

Helena: jEnvenenada!

Padre: jEsta envenenada! ;Ah que si? ;Por qué?

Helena: (Por qué hace asi? ((Blancear el cuerpo))

Padre: (El qué?

Helena: Asf... jLa bruja!

Padre: (La bruja hace asi? Porque esté contenta, porque le ha dado la manzana ((a

Blancanieves)). ((Silencio)). Porque le ha engafiado. ;Y qué hace Blancanie

ves con la manzana? ((Silencio))

Helena: (Por qué estd muy cansada?

Padre: ;Quién dice que estd cansada, la bruja?

Helena: Pero jno hace nadal

Padre: ;no hace nada, la bruja esta? Pero toca a Blancanieves, a ver qué hace Blan

canieves. Oh, Blancanieves a lo mejor se come la manzana ((Helena toca el

personaje de Blancanieves y luego otra vez la bruja, con més fuerza))

Helena: No hace nada, la bruja. jQué tonta!

Padre: Es un poco tonta esta bruja, ;a que si? {No hace nada!

Helena: ((Helena toca otra vez la bruja, desesperadamente)).
iLa bruja hace nada! ((Silencio)) ;Y la bolsa?

Padre: .Y la bolsa tiene mas manzanas?

Helena: iy la bolsa hace nada!

Fragmento 1 extrafdo de H2_22:19-23:03 (Helena tenfa 3 afios)
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Es significativa esta frustracion de Helena que, habituada a las apps que siguen un modelo de vi-

deojuego, se desespera cuando se enfrenta a un relato en el que la interaccién es un mero afiadido.

Luciaylainfluencia de los juegos de rol

Lucia es de una ciudad préxima a Barcelona y empezd a participar en este estudio cuando tenia cua-
tro afios y empezaba a escribir frases cortas. Algunos dias antes de la grabacién, Lucia habia descu-
bierto El ladron de estrellas de ALPIXEL, una historia con 54 versiones que dependen de las decisiones
del lector. Esta historia representa otro grupo de cuentos en los que la accién esta integrada en la
historia. El lector puede escoger entre dos identidades para el personaje principal, un chico (Yalot)
o una chica (Nidia), opcién que fuerza al lector a asumir el rol del protagonista, tal y como pasa en
los juegos de rol. En esta app las decisiones del lector determinan la ramificacién de la historia. Este
modelo narrativo se inspira en la coleccién destinada al publico infantil “Escoge tu propia aventu-

ra”, en el que el lector decide la direccién de progreso de la historia.

El fragmento 2 muestra los efectos que las decisiones del lector tienen en el desarrollo de la histo-
ria. En este caso, Lucia tiene que escoger los tres objetos que podra usar, durante la aventura, para
recuperar las estrellas del reino de Leuman, y que determinaran la estrategia para vencer a los
enemigos. Al analizar la interaccién de esta escena nos dimos cuenta de que generé mucha tensién
en Lucia. Ella queria que su padre se implicara en la decisién y su padre queria que fuera ella la que

asumiera la responsabilidad de escoger los objetos.

Narrador: Nidia escogié los tres objetos que mas le gustaron.

Padre: (Cuales escoges, ti?

Lucia: ((Escoge, con el dedo, las setas grufionas))

Narrador: jSetas grufionas!

Lucia: Pero- pero escoge una cosa papi

Padre: No... jLas escoges tu! [Ya has escogido las setas grufionas
Lucia: Pero... pero-pero...] escoge una cosa

Padre: ;Cudl escojo, yo? ;el espejo?

Lucia: No sé... jescoge la que quieras!

Padre: ((Clica en el espejo))

Lucia: ((Impulsivamente, clica la lanza))

Padre: iLa lanza!

Narrador: La lanza pertenecid a un guerrero que nunca regresé a por ella
Padre: jcon estas tres ((cosas)) te vas a ir a buscar las estrellas? ((Lucia asiente

ligeramente con la cabeza)). ;Estés segura? ((Lucia mantiene la mirada en

la pantalla. El padre pasa la pantalla))

Fragmento 2 extraido de L1_6:03-43 (Lucfa tenfa 4 afios)

Esta experiencia de vivir el cuento despert sensaciones muy fuertes en Lucia: indecisién, miedo,

sorpresa. En otro momento de la historia, la protagonista llegé al final del bosque y alli tuvo que
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elegir entre dos caminos. El narrador explicé que el de la izquierda se encaraba a “una burbujeante
y maloliente ciénaga” y que el de la derecha hacia “un 4rido y misterioso desfiladero”. Lucia ex-
perimenté esta decisién como un momento dramatico y cuando finalmente escogié el paso de la

derecha, se alejé del Ipad tapandose los ojos con las manos.

Chloe y el teatro como juego literario

Chloe vive en Barcelona y tenia 5 afios y medio cuando participé en este estudio. Es trilingiie (fran-
cés, catalan y castellano) y en el momento de la grabacién su dominio progresivo de la lectura la
inducfa a usar el Ipad de manera auténoma.

Uno de los cuentos preferidos de Chloe era la versién de Blancanieves de Talesapart. Le gustaba
especialmente uno de los juegos que acompafian la app, “Teatro”, que propone al lector que dra-
matice la historia. Para ello, proporciona fondos de escenarios y las figuras de los personajes que, al
activarse, aparecen sobre el fondo como marionetas de palo.

Chloe utilizé la interaccién que proponia el juego del teatro como base para reconstruir la historia.
Es interesante observar cémo conviven distintas tendencias: por una parte, la nifia sigue la linea-
lidad del relato y se concentra en reunir los personajes y el attrezzo adecuado a cada escena del
cuento. Por ejemplo, cuando tiene a Blancanieves en el interior de la casa de los enanitos con la
madrastra disfrazada de bruja y pretende utilizar la manzana, acepta la imposibilidad de activar la
manzana y, a sugerencia de la madre, vuelve a la pantalla anterior, en la entrada de la casa, que es

cuando se produce el ofrecimiento de la fruta envenenada. Por otra parte, el juego estimula

la creatividad de la nifia que da rienda suelta a su expresividad y, a partir de algunas escenas, recrea
la historia afiadiendo elementos argumentales que no aparecen en esta version y entregdndose a
la representacién con una gran riqueza gestual. Asi ocurre en el siguiente fragmento en el que un
error involuntario de la madre, que introduce un fragmento de otra historia (Ricitos de oro), desen-
cadena la reaccién de la nifia, que la corrige impulsivamente y dramatiza la escena de Blancanieves
con sus propias aportaciones.

Madre: Y cuando ha comido, se pone a dormir. Y en éstas que cuando duerme,
aparecen... ((mientras tanto, Chloe sobre el fondo de la casa de los enanitos
hace aparecer a Blancanieves en postura horizontal y a los siete enanitos))

y aparecen, siete enanos. Y, “oh, ;quién se ha bebido mi bebida?”

Chloe: No, “;quién se ha bebido mi bebida?” No. No dicen eso...
Madre: ¢No dicen eso?
Chloe: No, porque...dicen... Los primeros, van, vienen de su trabajo ((Chloe deja la

pantalla y acompana la historia con gestos)) y después “Un monstruo en la
casa!l”. Y después tienen mucho miedo y van escondiéndose. Y los pajaros
dicen “pio, pio, pio* para que tengan miedo y, y, y, jAhhh!

Fragmento extraido de C2_9:51-10:44 Traducido del cataldn (Chloe tenfa 5 afios y medio)
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El hecho de que la nifia introduzca elementos nuevos, como la intervencién de los péajaros, pro-
cedentes de la version de Blancanieves de Disney, muestra que este tipo de interaccién estimula
la participacién del lector, que toma la voz para ser el autor de su propia versién de la historia. E1
ejemplo anterior muestra que estos juegos literarios desencadenan la apropiacién creativa de los
cuentos clasicos, con un uso relevante de la transmediacién entre el lenguaje visual y el oral en este

caso.

Apuntes finales

El soporte digital parece favorecer la asuncién de un rol activo por parte de los nifios que unas veces
potencia la inmersién en la experiencia literaria, como en el caso de Lucia con El ladrdn de estrellas,
otras favorece la creatividad, como Chloe en el juego de teatro propuesto por su versién de Blanca-
nieves, o redunda en el entretenimiento con voluntad educativa, como en el caso de Helena con la

coleccién Dora Exploradora.

La relacidn entre los efectos interactivos de los libros digitales analizados y la respuesta lectora va
muy ligada a la intencionalidad y relevancia de cada tipo de efecto. En este sentido, seria intere-
sante explorar situaciones de lectura en torno a tipos de libros con diferentes funcionalidades de
la interactividad para entender en qué medida y de qué maneras los libros digitales moldean las
experiencias literarias de los lectores en edad temprana, en situaciones de lectura al margen de la

escuela.
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