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La biblioteca infantil en el siglo XXI o como integrar las
apps en la biblioteca!

Raquel Gémez-Diaz y Araceli Garcia-Rodriguez”

Resumen

Las expectativas y las necesidades de los usuarios varian y se acomodan a las
posibilidades que ofrece la tecnologia, por lo que la biblioteca del siglo XXI no
puede permanecer ajena al momento en que estamos viviendo. Su respuesta pasa
por ofrecer servicios y actividades relacionados con la adquisicién de
competencias digitales para promover el uso de este tipo de contenidos.
Basandose en las recomendaciones de la IFLA-UNESCO y de Lectura Lab, el
articulo incluye una serie de propuestas relacionadas con el conocimiento de
contenidos y productos (informar y formar) y su dinamizaciéon y difusion
(entretener). Igualmente, se indican aquellos conocimientos basicos que deben
tener los bibliotecarios para realizar estas tareas: tipos de contenidos, fuentes y
recursos para la adquisicion y seleccion, modelos de negocio y funcionalidades.

Palabras clave: Aplicaciones de lectura, bibliotecas infantiles, dinamizacién de
contenidos digitales, alfabetizacion digital y biblioteca

Abstract

The expectations and needs of users vary and accommodate the possibilities
offered by technology, so the library of the XXI century cannot remain

' El articulo fue recibido por el Comité Editorial de Prélogos en agosto de 2014. Fue
evaluado con fecha febrero de 2015.
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indifferent when we are living. Its response is to offer services related to the
acquisition of digital skills to promote the use of this type of content activities.
Based on the recommendations of the IFLA -UNESCO and Lectura Lab, the
article includes a series of proposals related to the content knowledge and
products (information and training) and its revitalization and dissemination
(understand). Content types sources and resources for the acquisition and
selection, business models and features: also those basic knowledge required
librarians to perform these tasks are given.

Keywords: Reading app; children library; digital content dinamization; digital
literacy and library

“...ya es una realidad que los usuarios han cambiado sus habitos de
consumo de informacién. La implantacién de los dispositivos méviles
es una realidad mas acuciante; no estar ahi significa no existir para
algiin segmento de la sociedad. Esto puede ser un suicidio para
instituciones que necesitan la percepcion y valoracién por parte de la
sociedad para reafirmar su papel en la misma” (Prospectiva 2020)

1. Introduccion

La llegada de los libros electrénicos a las bibliotecas esta suponiendo un cambio
que va mas alla de la integracién de un nuevo soporte, “la llegada de los textos
digitales a las bibliotecas esta sirviendo de catalizador para un cambio en la
mision, vision, objetivos y servicios que desde hace tiempo las bibliotecas venian
ya desarrollando a través de propuestas mds cercanas y acordes a los intereses de
sus comunidades” (Alonso-Arévalo, J. & Cordén-Garcia, J.A. 2015).

Las expectativas y las necesidades de los usuarios varfan y se acomodan
a las posibilidades que ofrece la tecnologia siempre cambiante, por lo que la
biblioteca no puede ser ajena ni a la comunidad de usuarios a la que sirve ni a la
sociedad en la que se inserta. En este momento las bibliotecas deben ir mds alld y
ofrecer a sus usuarios actividades y servicios relacionados con todos los tipos de
contenidos digitales. El Arts Council (2013) destaca que entre las cuatro lineas de
futuro de las bibliotecas estd el sacar el mdximo rendimiento a la tecnologia
digital en el sentido mds amplio de la palabra, incorporando libros
autopublicados, contenidos generados por los usuarios, videojuegos, cine, miisica
y por supuesto aplicaciones para dispositivos méviles.

Las bibliotecas publicas tienen ante si la apasionante oportunidad de
ayudar a que todos tengan acceso al intercambio mundial y a salvar lo que se ha
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dado en llamar “brecha digital” (Directrices IFLA/UNESCO 2012). Por tanto,
hoy en dia, deben ofrecer, junto a un amplio catdlogo de fondos y materiales,
servicios que ayuden a los lectores a desenvolverse en la creciente diversidad de
formatos, dispositivos y contenidos digitales, actividades, tanto presenciales
como en espacios virtuales, en las que las TIC tengan una notable presencia. Para
ello es necesario cambiar el modelo tradicional de biblioteca hacia otro que
amplie el concepto de lectura a todo tipo de formatos y productos convirtiéndose
en centro de informacién, conocimiento, recursos y actividades, que cuide al
maximo la interaccién con los usuarios y su participacion activa y que aproveche
las oportunidades de espacios webs, contenidos y canales digitales (Aprovechar
las Tic en la biblioteca infantil, 2010).

Es evidente que la lectura digital requiere nuevas competencias, las
propias de un sistema intermediado tecnolégicamente en el que los dispositivos
de lectura y las formas de ésta exigen comportamientos y actitudes de los
usuarios que es preciso conocer y trabajar (Alonso Arévalo, J. Gémez-Diaz, R. &
Cordoén-Garcia, J.A. 2015). El trinomio formacién-dinamizacién y servicios se
articula como un eje en torno al cual pivota la accién de la biblioteca para un uso
6ptimo de sus colecciones, un aprovechamiento gratificante y comprometido por
parte de sus usuarios (Cordon-Garcia, J.A. & Alonso Arévalo, J. 2013).

Para conseguir este nuevo modelo de biblioteca es necesario, siguiendo
las recomendaciones de Lectura Lab (Aprovechar las Tic en la biblioteca infantil,
2010):

e aumentar la oferta de contenidos dirigidos a nifios y jovenes incluyendo
no solo libros electronicos sino también musica, cine... y aplicaciones de
todo tipo, especialmente de lectura;

e ofrecer actividades en las que se utilicen diferentes dispositivos y que
permitan dar a conocer a padres, nifios y educadores las posibilidades y
funcionalidades de la lectura digital;

e desarrollar servicios de asesoramiento, tanto virtuales como presenciales,
que permitan estar informados de los mejores productos y recursos
relacionados con la lectura digital. El valor de las bibliotecas del futuro
no serd solo facilitar el acceso a los materiales, sino seleccionar y
orientar al usuario sobre los contenidos de calidad ante un mercado que
no deja de crecer;

e poner en marcha actividades de alfabetizacion digital con la realizacién
de talleres y cursos relacionados con el manejo de dispositivos, la
seleccion de recursos, aplicaciones, etc. que nos permitan ademas reducir
la brecha digital;
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e planificar actividades relacionadas con la creacion de contenidos

digitales por parte de los usuarios a través de talleres de escritura de
cuentos, videos, etc.;

e crear un servicio de préstamo de contenidos digitales que no se limite
exclusivamente a libros electrénicos sino también a otros productos
como las aplicaciones para dispositivos méviles.

Aumento
dela oferta

Fig. 1: Propuestas para la biblioteca del futuro
Fuente: elaboracién propia

Dentro de los diferentes tipos de bibliotecas, las infantiles han sido siempre un
ejemplo de centros activos, en los que los espacios y los servicios se han
renovado continuamente para adaptarse a las necesidades e intereses de un grupo
de usuarios, en el que no solo estan los nifios, sino también padres y profesores.
En este momento en el que este publico cada vez estd mds inmerso en el mundo
digital, la biblioteca debe seguir renovandose, ofrecer nuevos productos y
servicios y formar a los usuarios para que no se pierdan en el laberinto digital.
Dentro de los contenidos digitales, las aplicaciones en general y en
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particular las relacionadas con la lectura, pueden convertirse en una herramienta
para ofertar servicios desde la biblioteca. Cada vez son mas los centros que
utilizan tabletas y también los usuarios que llegan a ella con sus teléfonos y
dispositivos mdviles dispuestos a sacarles rendimiento en este espacio.

La mayor parte de las experiencias que hay sobre el uso de las tabletas en
la biblioteca estin orientadas a las universitarias, para las publicas son escasas y
menos atn las experiencias centradas en la utilizacién y difusién de este tipo de
recursos con usuarios infantiles. La revista School Library Journal publicé un
articulo (Samtani, H. 2012) en el que se recogen las impresiones de los
bibliotecarios y diferentes experiencias como la de la biblioteca publica de
Watertown (Massachusetts), donde trabajan la hora del cuento digital, o la
biblioteca de Darien (Connecticut) que dispone de iPads cargados con
aplicaciones que pueden ser utilizadas por los nifios. En otros casos se estan
creando espacios para la recomendacién de apps, e incorporando iPads con
aplicaciones especificas de cada seccidn de la biblioteca infantil, incluso cursos
sobre cémo evaluar y seleccionar aplicaciones, como en el Lehman College de
Nueva York. Asimismo algunas bibliotecas estdn posibilitando el préstamo
externo de tabletas como la Biblioteca Publica de Brooklyn
(http://www.bklynlibrary.org/tablets) y realizando la hora del cuento con estos
dispositivos como en la Biblioteca Piblica de Sioux Center
(http://siouxcenterlibrary.org/es/library program/bedtime-tablet-tales/).

En el caso espafiol las experiencias o bien son reducidas o si las hay, no
se han difundido lo suficiente. Destacan las realizadas por la Fundacién German
Sanchez Ruipérez (guias de lectura, Proyecto Dedos...), los talleres “De la
tabula a la tableta” de la Biblioteca de Galicia®> o las recomendaciones de app
infantiles del grupo de Investigacion Gretel, por citar algunas
(http://literatura.gretel.cat/es/recomanacions-digitals).

2. Objetivos

Siguiendo el Manifiesto IFLA-UNESCO (1994) las tareas encomendadas a la
biblioteca ptiblica se pueden resumir en tres: informar, formar y entretener.
Partiendo de estas tres acciones y de la idea de que las bibliotecas infantiles
deben incorporar entre sus servicios y actividades aquellas relacionadas con los
contenidos digitales, el objetivo fundamental de este trabajo es proponer
actividades en torno a dos aspectos fundamentales: el conocimiento de los
contenidos y productos (informar y formar) y la dinamizacioén y difusién de los
mismos (entretener). Ademads de este objetivo principal, los objetivos secundarios

2 http://www.cidadedacultura.gal/es/blog/de-la-tabula-la-tablet-el-libro-y-las-bibliotecas-
traves-del-tiempo
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son:
e Indicar qué cuestiones tiene que conocer un bibliotecario cuando se
plantea organizar servicios y actividades con aplicaciones de lectura

infantil, contenidos, formas de acceso, modelos de negocio, etc.

e Realizar una serie de propuestas de dinamizacién con aplicaciones en
la biblioteca infantil, actividades centradas en el descubrimiento de
este tipo de contenidos por parte de los lectores pero también sus
posibilidades lddicas y recreativas.

e Proponer la puesta en marcha de un servicio de préstamo de
aplicaciones y dispositivos en la biblioteca infantil.

3. Metodologia

El primer paso para la realizaciéon de este trabajo ha sido la busqueda de
experiencias. Es cierto que aunque el recorrido de las apps en bibliotecas es ain
escaso y aunque algunas han desarrollado actividades, esto aiin no se ha reflejado
en articulos en revistas cientificas. En algunos casos, las experiencias se cuentan
en post del blog de la biblioteca o aparecen como noticias en blogs
especializados en el dmbito digital o en literatura infantil, pero la falta de
normalizacién en el etiquetado de estos post, o incluso la ausencia de éste,
dificulta el proceso de localizacién de los mismos.

Al realizar un sondeo en un buscador general sobre “apps y bibliotecas”
aparecen distintas experiencias sobre el desarrollo de apps creadas para la
consulta de los diferentes catalogos, o para cualquier otro tipo de uso profesional;
la formacién de los usuarios de aplicaciones dirigidas al estudio y la
investigacion, el uso de beacons® para el envio de notificaciones sobre eventos o
recomendaciones e incluso para realizar avisos relacionados con el servicio de
préstamo. Sin embargo, son reducidos los ejemplos de uso de las aplicaciones
con los lectores en actividades de promocién, difusién y animacién lectora
tradicionalmente realizadas en las bibliotecas infantiles.

Como uno de los objetivos del articulo es la propuesta de actividades en
las que se pueda integrar las apps de cara a su conocimiento y difusién, se

3 Tecnologia de bajo consumo basada en la geolocalizacién que se incorpora en espacios
fisicos, y detecta la presencia de visitantes gracias a una app mévil. La aplicacién ofrece
informacion en tiempo real de los movimientos por dicho espacio en funcién de la
distancia entre el wusuario y el beacons. Para mds informacién consultar
http://1j.libraryjournal.com/2014/1 1/marketing/beacon-technology-deployed-by-two-
library-app-makers/#
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procedié a la sistematizacién de las pricticas més habituales teniendo en cuenta
la adaptaciéon de las funciones bdasicas recomendadas por la IFLA-UNESCO
(1994) y los consejos de Lectura Lab para dar el paso a las bibliotecas del futuro,
pero también para garantizar el futuro de las bibliotecas.

Posteriormente se procedié al andlisis de las apps concretas para ver su
grado de adecuacién a las diferentes propuestas para finalmente hacer esta
primera recomendacién que oriente a los bibliotecarios en la puesta en marcha
nuevos servicios y actividades.

4. Primero conocer

Es inviable el desarrollo de actividades relacionadas con aplicaciones sin que el
bibliotecario tenga unos conocimientos basicos de los productos con los que estd
trabajando: tipos de contenidos, fuentes y recursos para la adquisicién y
seleccién, modelos de negocio y funcionalidades entre otras cosas.

4.1. Los contenidos

Existe una amplia variedad de contenidos para nifios, siempre la ha habido, pero
en formato digital la variedad es mayor atn. Los distintos tipos de libros que
existen en formato analdgico tienen su reflejo en el mundo digital; en muchos
casos la diferencia apenas es un cambio de soporte, en otros las funcionalidades
incorporadas provocan una experiencia nueva de lectura con la que los mas
pequeiios pueden aprender pero sobre todo disfrutar. En el mundo de las
aplicaciones los contenidos que se pueden utilizar con los usuarios son:
aplicaciones de lectura, libros app, audiolibros, videolibros, comic, app toy,
realidad aumentada y Storytelling app.
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Aplicaciones de
lectura

Libros App

Videolibros

Aplicaciones
con realidad
aumentada

Fig. 2: Aplicaciones de contenidos infantiles para el trabajo en la biblioteca
Fuente: elaboracion propia

Aunque sea de manera somera conviene establecer las diferencias entre los
distintos tipos. Las aplicaciones de lectura son los programas informéticos que
permiten la gestion de contenidos y el acceso a los mismos, asi como la
interaccion con el usuario. Estdn pensadas para ser leidas en un dispositivo mévil
de lectura e integran las compras o descargas de varios titulos en el mismo
producto. Ademds de las aplicaciones generales con contenidos para nifios,
existen cada vez un mayor nimero de aplicaciones especificas como Play Tales,
Joy Tales, Nice Tales, Auca, Mis Cuentitos, El Baiil de los Monstruos, Genius
Books, Child’s Tales, Blue Planet Tales, Booksy, etc.

Por otro lado hay contenidos que llevan ligado el programa informético
que permite su reproduccién. En este caso la separacién entre ambos no es
posible, es lo que se conoce como “libro-app”. Podemos destacar como ejemplos
Cadavercita Roja, Alicia, Las Casas Perdidas, Las Conchas que quisieron ser
estrellas, In My Dream, el Herbario de las Hadas, Rita la lagartija, La manzana
roja o Los Colores Olvidados, entre otros.*

Los audiolibros digitales son grabaciones narradas o leidas
automaticamente por programas informaticos, de libros ya existentes o creados
expresamente para ser difundidos en este formato audible. Pueden ser escuchados

4 Bs necesario precisar que en algunos casos los libros app pueden permitir la
reproduccion automadtica del contenido y en este caso son videolibros, pero no todos los
libros app tienen incorporada esta funcionalidad. Como se vera a continuacién no todos
los videolibros son libros app sino que esta es simplemente una de las formas que pueden
adoptar.
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en el ordenador, tabletas, teléfonos inteligentes, iPod, reproductores de MP3, etc.
es el caso de Libro Movil, Audible, Infantiles (seccién infantil de Libro Movil,
Audiocuentos para dormir o Historietas Infantiles.

Los videolibros o video-relatos son grabaciones que reproducen con
imagen y audio el contenido de un libro y se basan en la misma idea que los
audiolibros, convertir el contenido escrito a otro formato. Dentro de este término
se pueden incluir tres tipos:

e Libros app que permiten la reproduccién en forma de video (sin
pausa) de diferentes historias. Es el caso Los fantdsticos libros
voladores Mr.Morris Lessmore o Miss Spider Tea Party.

e Libros en plataformas de video como Youtube o Vimeo,
normalmente reproducciones animadas de cuentos cldsicos aunque
también existen titulos originales que se pueden descargar
directamente desde la red. Algunas empresas disponen de canales
especificos para leer sus libros como  KidsKioske
(http://www.youtube.com/user/Kidskioske) con cuentos infantiles en
distintos idiomas.

e Aplicaciones de videolibros como DeCuentos una seleccién de
video-relatos realizados por cuentacuentos profesionales desarrollada
por el Centro Internacional del Libro Infantil y Juvenil o Vivaz Books
que ademas de juegos educativos incluye videolibros.’

La realidad aumentada (RA) es el conjunto de tecnologias que permiten
la superposicion, en tiempo real, de imdgenes, marcadores o informacién
generados virtualmente sobre elementos localizados en el mundo real, para los
que son necesarios: un elemento que capture las imdgenes (web cam), otro para
proyectar la mezcla de imagenes (ordenador, tablet, teléfono o consola), uno o
varios elementos de procesamiento (hardware y el software) y un activador de la
RA, que en el caso de los libros puede ser una imagen o un c6digo QR impreso
en el papel.

En base a los elementos que se utilicen podemos encontrarnos con varios
productos de realidad aumentada para nifios, los mds habituales son:

e Libro en papel con marcadores mds aplicacion. En este caso el libro
fisico incorpora una serie de marcadores, que pueden ser codigos QR

5 Aunque no estdn centradas exclusivamente en libros resulta de gran interés conocer las
plataformas de video especializadas en nifios como es el caso de YouTube Kids (i0S),
Hometube (Android) o JuniorTube
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o estar incorporados en el texto o en las ilustraciones, que son
decodificados a través de una aplicacién. Un ejemplo de este tipo de
productos son “Zapatos, zapatitos, zapatones” en el que para ver el
contenido extra en RA es necesario descargarse la aplicacién
gratuita, las obras de la empresa especializada BooksARalive
(http://www.booksaralive.com) o “Los fantdsticos libros voladores
de Mrs. Morris Lessmore”, que tras el éxito del libro app, se ha
publicado en papel con RA, su aplicacién se llama Imagnotron.

e Para la lectura a través de ordenador personal existen productos en el
que el libro fisico con marcadores se completa con un programa de
ordenador que permite leer los contenidos extras a través de la web
cam. Es el caso de las colecciones “El Mundo de Rita” en 3Dy “En
movimiento” de McMillan infantil y juvenil, las colecciones “Book
come alive” de Carlton Kids, Jelly Jamm editada por Timun Mas del
Grupo Planeta.

e En ultimo lugar nos encontramos con libros con marcadores
incorporados cuyos contenidos en RA en 3D se activan a través de
una gadget de una consola. Es el caso de Wonderbook: el libro de los
hechizos, un videojuego con forma de libro y textos de J.K. Rowling
que convierte a los jugadores en alumnos de Hogwarts que pueden
interactuar y practicar usando el mando del movimiento de Play
Station Move como si fuera una varita magica.

Se conoce como app toy o apptivity toy aquellos complementos fisicos,
normalmente juguetes, disefiados para interactuar con una determinada
aplicacion. A diferencia de la RA no es la aplicacién la que interactda con un
objeto fisico, sino al revés, el objeto es el que interactia con la aplicacién. Quiza
los ejemplos que mejor representan esta categoria sean “/0 dedos” y su
continuacion “Hasta 100",y Tiggly Shapes, un juego para preescolares formado
por un conjunto de 4 formas geométricas con las que se puede interactuar con
cuatro aplicaciones diferentes, asi como Bridging Book, que combina un album
impreso con un desarrollo web con contenido sincronizado en el que las
ilustraciones impresas se extienden a la pantalla del dispositivo.
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Fig. 3: Aplicacion 10 dedos
Fuente: http://www.appsmama.es/wp-content/uploads/2013/10/10-dedos.png

Fig. 4: Bridging
Fuente: http://cosasdeapple.com/wp-content/uploads/2013/05/Bridging-Book.jpg

Por lo que se refiere a los comics, en el caso de los nifios existen aplicaciones que
incluyen las tiras comicas de personajes como Snoopy o Mafalda, otras centradas
en algin tema como Cientificos en Comic o aquellas en las que es posible la
descarga de diferentes titulos como Marvel, Koomic o Me Comics.

Las storytelling son aplicaciones que permiten crear historias y cuentos
digitales pero también grabar videos, incorporar musica, utilizar nuestra voz o
incluir un texto, o ilustraciones propias o personales, etc. Algunos ejemplos de
este tipo de app son la Nave di Clo, Storybird con app para crear cuentos en
inglés, Tikatot y Storyjumper, Toonia storymaker e Imagistory también en inglés.
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En espafiol podemos destacar Creappcuentos, una aplicacién con una version lite
con el acceso a parte de las stikers y compras integradas para el resto de
contenidos, Tu cuento, o Storytelling.

4.2. Las fuentes

Son varios los recursos que se pueden utilizar para estar informado sobre
aplicaciones infantiles, es imposible sefialar todas pero al menos se especificard
la tipologia con algunos ejemplos especialmente titiles.

4.2.1. Plataformas y tiendas

Las plataformas de distribucién y venta son uno de los eslabones fundamentales
en la cadena de la edicién digital ya que su funcién va méas alld de la venta,
prestando también servicios de valor afiadido como soporte logistico, promocidn,
marketing, etc. a las editoriales. Estas plataformas incluyen comentarios de los
usuarios con un variado grado de utilidad y calidad, aunque pueden ser dtiles
para conocer las caracteristicas generales de la app.

App Store es la tienda de aplicaciones de Apple en la que se pueden
encontrar, clasificados en categorias, los diferentes contenidos y que cuenta con
una seccién especifica para nifios clasificada en tres grupos de edad: menores de
5 afos,de 6 a 8 y de 9 a 11. Dentro de cada nivel, las apps estdn organizadas por
tematicas como Explora el mundo, Naturaleza, Crea jugando, etc.

Solo forman parte de esa seccién aquellas que cumplen los requisitos de
la Children’s Online Privacy Protection Act (COPPA)® que prohibe que los
desarrolladores soliciten informacién personal de los menores, les exige politicas
de privacidad claras, la ausencia de publicidad y contar con el permiso expreso
de los padres antes de vincular a una web u otra aplicacién externa.

Google Play Store es la plataforma de distribucién digital de aplicaciones
moviles para dispositivos con sistema operativo Android, asi como una tienda en
linea desarrollada y gestionada por Google. En el caso de las aplicaciones para
nifios no cuenta con una categoria especifica por lo que para localizar libros para
nifios es necesario introducir el término en el buscador general.

Desde Amazon también se puede acceder a la descarga de aplicaciones
para el sistema operativo Android aunque en este caso es necesario establecer una
serie de ajustes en el dispositivo que permita la compra y descarga de las

6 Children's Online Privacy Protection (COPPA) es una ley federal de los Estados Unidos
promulgada en 1998 y puesta en vigor en el afio 2000, que establece las obligaciones de
los operadores con respecto a la privacidad de los nifios menores de 13 afios.
(http://www.coppa.org/comply.htm).
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aplicaciones desde este lugar, ya que por defecto el sistema de descarga para
Android es Google Play Store.

4.2.2. Desarrolladores de contenidos

Ademas de las editoriales tradicionales que estdn publicando libros electrénicos,
han surgido nuevas empresas de desarrollo de contenidos digitales a través de
cuyas webs podemos estar informados de sus productos. En la mayoria de los
casos son empresas jovenes, en fase de crecimiento y consolidacion; su catdlogo
es bastante reducido y sus esfuerzos se dirigen b4sicamente a la edicién de libros
app de cuentos ilustrados para la etapa infantil (Sanz Pilar, N., Garcia Rodriguez,
A.2014).

Es el caso de Dada Company http://www.dadacompany.com/ o La
Tortuga Casiopea http://www.latortugacasiopea.com/, que junto a otras empresas
similares han formado Edita Interactiva http://www.editainteractiva.es/ una
asociacién de desarrolladores de aplicaciones infantiles.

Junto a estas nuevas empresas, son varias las editoriales tradicionales que
también estin empezando a desarrollar aplicaciones para nifilos como es el caso
de Edebé mobile http://edebemobile.com/es 0 Santillana
http://www.santillana.es/es/w/material-digital/.

4.2.3. Blogs

Los blog constituyen una de las principales fuentes de informacién para el
estudio del libro y la edicién digital. En ellos se pueden encontrar desde noticias
breves relacionadas con algunas de las actividades del sector editorial, hasta
andlisis en profundidad de algunos de los hechos caracteristicos de este entorno,
ademds de documentos a texto completo como articulos, informes, libros, etc.

En los tltimos afios estdn empezando a proliferar aquellos centrados en
las aplicaciones para nifios, en los que podemos encontrar no solo noticias, sino
también recomendaciones y valoraciones.

De entre todos los  disponibles  destacan: = Appsmama
http://www.appsmama.es/, Bestappsforkids http://bestappsforkids.com/,
Generacién Apps http://www.gentedigital.es/generacionapps/ o Pequetablet
(dispositivos) http://pequetablet.com/.

4.2.4. Recomendadores

Ante los miles de aplicaciones de todo tipo los recomendadores se estin
convirtiendo en un recurso esencial para estar al dia de las novedades, comprobar
sus caracteristicas y utilidades.
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Destacamos especialmente: Applicaditos http://applicaditos.com, Digital
Story Time http://digital-storytime.com, Frikids http://www.frikids.com, Moms
whit apps https://momswithapps.com, Smartappsforkids
http://www.smartappsforkids.com, La Souris Grise http://www.souris-grise.fr y
Tulabooks http://www.tulabooks.es.

4.2.5. Premios

Los premios, galardones y sellos de calidad dan visibilidad a las apps pero
ademds pueden ser un criterio de seleccion importante a la hora de decidirnos por
uno u otro producto. Entre los més prestigiosos podemos mencionar:

e Premio Tab Innovation (http://www.tabinnovation.com/) a las
mejores aplicaciones pensadas para tabletas y desarrolladas en
espaiiol.

e Bologna Ragazzi Digital Award otorgado por la Feria del Libro de
Bolonia para destacar las aplicaciones innovadoras y de calidad
clasificadas en dos categorfas: ficcibn y no ficcién
(http://www.bookfair.bolognafiere.it/bologna-ragazzi-digital-
award/1034.html).

e El Chupete (Festival Internacional de Comunicacién Infantil) a las
mejores apps para niflos en colaboracién con Generacién Apps
(http://www.elchupete.com/en/home)

e The KidSAFE (http://www.kidsafeseal.com), un sello que garantiza
que los sitios webs, redes sociales, aplicaciones para dispositivos
méviles, etc. se desarrollan en un entorno seguro para nifios y que
cumplen con todos los estdndares de seguridad.

e Editor’s Choice Award (http://childrenstech.com) otorgado por la
revista especializada Children’s Technology Review que revisa
aplicaciones para nifios hasta los 15 afios. El galardén se da a
aquellos productos que son valorados por la publicacién con mds de
4 estrellas por su excelencia en el disefio.

e Parents’ Choice Awards (http://www.parents-choice.org/default.cfm)
otorgado por la Parents’ Choice Foundation, a aquellos productos
dirigidos a los nifios, entre ellos aplicaciones, que entretengan,
estimulen, desarrollen la imaginacién y respeten la edad, los
intereses y las habilidades del nifio.
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4.3. Los modelos de negocio

Una de las caracteristicas de los contenidos digitales es la variedad en los
sistemas de adquisicién, por lo que el bibliotecario debe conocer todas las
opciones posibles. En el caso de las aplicaciones, las mas habituales son:

e In app purchase (compras integradas). En general suelen incluir un
libro gratuito con la descarga. Los precios son modificados
periédicamente y pueden variar en funcién del sistema operativo.

e Suscripcién que da derecho a la lectura de todos los libros, a todas
las obras durante el tiempo que dura la suscripcidn, pero no supone
la propiedad de las mismas. Puede ser una opcién interesante para
hacerse con una buena coleccién para la biblioteca a precios
normalmente muy razonables.

e Qratis con publicidad: en funcién del sistema operativo la aplicacién
puede o no permitir esta opcién, aunque siempre es posible la
compra de los titulos que nos interesen sin publicidad. No
recomendamos su utilizacién en la biblioteca pues la publicidad
suele distraer a los nifios y entorpece la lectura al ocultar en
ocasiones parte el texto o de la ilustracion.

e Qratis sin publicidad.

e Qratis con limitaciones (version lite). Permiten el acceso limitado
bien al contenido o a las funcionalidades de la aplicacién. Puede ser
una opcién interesante para el andlisis por parte del bibliotecario de
cara a su seleccion pero en el caso de los usuarios recomendamos la
aplicacion integra.

e Bundles o packs de aplicaciones con descuentos en el precio por la
compra conjunta. Es una forma de hacerse con varias aplicaciones a
precios reducidos pero conviene analizar si realmente todas las
incluidas en el bundle pueden ser de interés para la biblioteca y si no
es asi adquirirlas por separado.

e Ofertas. Incluyen descuentos por compra conjunta o pack y los que
se realizan en determinadas fechas.

4.4. Las funcionalidades

Si los bibliotecarios quieren utilizar las aplicaciones de lectura y recomendarlas a
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los lectores, necesitan conocer todas las posibilidades de interacciéon. Es
imposible enumerar todas las funcionalidades, puesto que se van creando nuevas,
pero a modo de resumen se destacan las siguientes:

Lecturaaunao
doble pagina

Reproduccion con o
sin la voz del
narrador

Seleccion de la
lengua de la
locucidn y/o el
texto

Grabacion
personalizada

marcapaginas

Genera indice de
marcapaginas

Elegir sistemade
pase de paginas

w o Cambio de tamafio » Buscar palabras en « Mostrar/ocultarla Subrayary destacar
£2 ytipo deletra £ ellibro € barrade progreso € | ncluir notas
28 . . g A g delectura 5
& ¢ Ajustede brillo £ Buscar definicion £ 8 Generar indice de
[+] P
o . I+ Q o
8 5 Ajustede fondode g dfa galabr_asen g Irauna pagina £ notas
R pantalla g diccionario 8 |ralindice < S
° 8  precargado 5 Visualizar las notas
C = . . . [7] PR .
S g Activacion/desactiv 2 definicié 2 Volver al inicio de diferentes
1%} .y F
& 5 acion de efectos de ¢ duscalr be ficion b desde la pagina de formas
D S 3 de palabrasen g
g autfloy.\ndeo . 5 Internet ylectura . Borrarnm.:asy
@ Activacion/desactiv . & Volvera leer el libro comentarios
& aci6ndel Buscar traduccion Zal llegar a la tltima
movimiento de de palabra pagina
Obﬁtos\_’ Incluir
personajes

Fig. 5: Funcionalidades mds frecuentes incluidas en las aplicaciones de lectura infantil
Fuente: Elaboracion propia

5. Segundo, dinamizar

Una de las tareas mas importantes que se deben realizar para que los usuarios
conozcan y utilicen este tipo de productos, es dinamizar. Un trabajo que se puede
hacer recomendando productos, ensefiando el manejo, funcionalidades y
posibilidades de dispositivos y aplicaciones y fomentando el uso a través de
diferentes actividades.
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5.1. Recomendando

La recomendacién de aplicaciones puede convertirse en un servicio mas de la
biblioteca al igual que se viene haciendo desde hace afos con los libros impresos;
de hecho, seria mds que deseable la creacién de un servicio de seleccién y
referencia digital con la funcién de no solo evaluar contenidos, sino también
crearlos.

Ante la ingente cantidad de aplicaciones, la funcién de asesoramiento al
lector se esta convirtiendo y lo serd atin més en el futuro, en una funcién esencial.
Ofrecer a los nifios buenas aplicaciones es uno de los problemas que plantean
tanto los padres como las empresas que desarrollan los contenidos y aqui la
biblioteca puede ser de gran ayuda.

La biblioteca puede utilizar varios medios para hacer recomendaciones:

e Guias de lectura como las de la Fundaciéon German Sanchez
Ruipérez (http://recursos.fgsr.es/lomas/index.html), el Grupo de
Investigaciéon ~ Gretel  (http://www.literatura.gretel.cat/es), las
recogidas en la seccibn recursos en Lectura Lab
(http:/Nlecturalab.org/section/RECURSOS-Y-CURSOS_27) o el blog
de Consultoria de Cultura y Lectura de Elisa Yuste
http://www.elisayuste.com/blog/.

e Seccién especifica en la pagina web de la biblioteca como
MitLibraries (http://libguides.mit.edu/apps).

e Presentacion de aplicaciones en la propia biblioteca bien de forma
esporddica o fijando un dia concreto, por ejemplo al concluir las
visitas escolares.

Para conseguir una mayor visibilidad de todo lo que se realice es
aconsejable difundirlo a través de blogs, redes sociales, boletines del centro e
incorporar un servicio de aviso o alerta informativa a través de la aplicacién
movil de la biblioteca, canales RSS u otros medios.

En cualquiera de estas opciones, que por supuesto son complementarias,
se deben seguir una serie de pautas.

e Buscar un titulo llamativo y suficientemente descriptivo: Apps
imprescindibles, Apps menu, TopAPP, APPS que no te puedes perder
antes de crecer, Donde viven las APPS.

e Definir y segmentar los posibles usuarios a fin de orientar las
recomendaciones a sus intereses: por ejemplo padres, profesores y
nifios.
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Organizar y clasificar los tres apartados. Para los padres y profesores
aconsejamos una clasificacién temadtica general como libros, juegos,
educativas, audiolibros, etc. mientras que para los nifios es
recomendable una clasificacién tematica especifica como aventuras,
misterio, animales, etc. siguiendo, en caso de tenerla, la misma que
utilizamos para el material impreso.

Crear una plantilla que ayude a normalizar las recomendaciones y a
recoger aquellos aspectos especialmente destacables para los
diferentes usuarios. Por ejemplo, para los padres es recomendable
enfatizar en los aspectos educativos (fig. 6) mientras que en el caso
de los nifios es preferible resaltar los divertidos y lddicos, la
interactividad y la gamificacién si la tiene (fig. 7).
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SOURCE: PES KIDS SURVLY OF 4,000 U.S. PARINTS OF CHILDREN AGES 2-90, CONDUCTED NOVIMBER 2013 BY ORCINTERNATIONAL.

Fig. 6: Preferencias de los padres cuando eligen un libro
Fuente: http://www.pbs.org/about/news/archive/2013/holiday-tech-survey/
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i . i

Make me Letmeusemy  Tellamade-upstory Havecharacters Teach me Have a mystery or
laugh imagination Iwish | could belike*  something new problem to solve
Tell a true story Arealittlescary Letmeforgetabout Areaboutthingsl Havecharacters Have characters who
(nonfiction) real life for awhile experience inmy life that look like me arein love

QK16.What do you look for when picking out a book for fun? Please select all that apply, as long as they are true for you.

*Full item text read: "Have characters | wish | could be like because they're smart, strong or brave”

Fig. 7: Preferencias de los nifios cuando eligen un libro
Fuente: http://www.scholastic.com/readingreport/what-kids-want.htm

Incluir en las recomendaciones el nombre y logo de la app, precio,
sistema operativo, idioma, edad recomendada, desarrollador,
autor/ilustrador si se trata de un libro app y un enlace directo a la
tienda correspondiente para que el usuario pueda comprarla o
descargarla. Se debe incorporar también un breve comentario en el
que el seleccionador destaque aquellos aspectos mds importantes:
interactividad, valor educativo, valoracién de los usuarios, premios
recibidos, etc. Recomendamos en este caso seguir las pautas de
Nicole Henning (2014).

Una vez que tenemos definido todo lo anterior comienza la verdadera
labor del bibliotecario: la seleccién. Para ello no es suficiente con descargar y
utilizar las aplicaciones, sino también aplicar una serie de criterios, pardmetros e
indicadores que nos permitan delimitar la calidad del producto. Como minimo la
evaluacion debe basarse en la forma (fig. 8) que incluye: disponibilidad (facilidad
de acceso a la propia aplicacién); adquisicién (cémo se compra); seguridad
(control parental); confidencialidad; popularidad (valoraciones de los usuarios),
reconocimiento (a través de los premios y distinciones) usabilidad (manera en la
que se interactda con la aplicacién) y ergonomia (aspectos relacionados con el
tamafio y el tipo de letra, la colocacién de los diferentes elementos e iconos
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dentro de la pagina, la claridad de las imigenes).

COFINDENCIALIDAD

Y PRIVACIDAD
POPULARIDAD
ADQUISICION RECONOCIMIENTO

DISPONIBILIDAD ERGONOMIA

Fig. 8: Aspectos relacionados que se deben tener en cuenta para la evaluacion de las
aplicaciones. Dimension forma
Fuente: elaboracion propia

Y también en el contenido (fig. 9) es necesario tener en cuenta aspectos como la
autoria (quién ha desarrollado la aplicacién); actualizacién; contenido;
accesibilidad (como se puede localizar la obra en una aplicacién o partes dentro
de ella), organizacion (hace referencia a la ordenacién de los contenidos dentro
de la aplicacion; personalizacion (colores de fondo, tamafio de la letra...);
interaccién con los contenidos (relacionado con el comentario de los contenidos
en redes sociales, valorar las aplicaciones ; interaccién en la aplicacién
(relacionado con las acciones que se hacen para que los contenidos hagan
acciones).”

7 Todos estos aspectos se desarrollardn a través de una serie de indicadores que permitan
medir y serdn tratados en otros trabajos posteriores.
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Accesibilidad C:irganlzaac':: de Personalizacién
os contenidos de los contenidos
Interaccién con los
contenidos

Actualizacién

Autoria[ A Contenido
. ~ Interactividad

Fig. 9: Aspectos relacionados que se deben tener en cuenta para la evaluacion de las
aplicaciones. Dimension contenido
Fuente: elaboracion propia

5.2. Enseiiando e instruyendo

Segun la IFLA una de las funciones principales de la biblioteca publica es la
educacion y la instruccidn de los usuarios y en este “universo digital en constante
expansion concederd mayor valor a la formacién de habilidades de alfabetizacion
informativa como la lectura basica y las competencias con herramientas digitales.
Las personas que carezcan de estas habilidades enfrentardn obsticulos para su
inclusion en una creciente gama de areas” (Informe Tendencias IFLA 2014).

Pero la tecnologia por si sola no sirve, es necesario saber utilizarla
correctamente y conseguir sacar su maximo potencial. En el caso de la lectura, de
“forma habitual y constante utilizamos el término nativos digitales para referirnos
a nifios y jévenes, como si el hecho de manejar como nadie, y con una facilidad
casi innata, todo tipo de dispositivos, supusiera que dominan la lectura digital de
una forma espontdnea y natural (Prensky, M. 2001).

La lectura digital implica nuevas habilidades y destrezas para aprovechar
al maximo las posibilidades de estos soportes: navegar por las paginas del libro,
por el texto, la ilustracién, los hipervinculos, los ments, etc. Es un tipo de lectura
que supone un esfuerzo afiadido para relacionar los componentes que conforman
cada obra, y para ello, nifios, jovenes y adultos, deben ser instruidos (Garcia-
Rodriguez, A. 2013).

El acceso a la tecnologia es algo que deben ofrecer las bibliotecas pero
también ensefiar a usarla, de ahi que tanto profesionales de la informacidn,
organismos e incluso los usuarios demanden la necesidad de formarse en el uso
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de las tecnologias digitales y que en los tltimos afios se venga hablando de forma
reiterada de la necesidad de la multialfabetizaciéon (Marzal, M.A.; Area, M &
Gross, B 2008) dentro de la cual estaria la alfabetizacion digital.

La definicién de alfabetizaciéon digital ha estado orientada a dos
direcciones: una centrada en el componente tecnoldgico y otra en el aspecto mas
comunicativo, social y participativo y se ha identificado con saber utilizar las
tecnologias y los dispositivos de forma instrumental. Con el tiempo el concepto
se ha hecho mds amplio haciendo también referencia a todas las competencias
que una persona necesita para desenvolverse eficazmente en la sociedad de la
informacién (Tiscar, L. 2008).

Esto nos permite hablar de diferentes dimensiones de la alfabetizacion
digital que segtin Boris Mir (2009) son:

e Ladel aprendizaje que abarca la transformacién de la informacién en
conocimiento y su adquisicidn.

e La informacional que incluye la obtencién, evaluacién y tratamiento
de la informacién en contenidos digitales.

e La comunicativa que incorpora la comunicacién interpersonal y la
social.

e Lade la cultura digital que abarca las practicas sociales y culturales
de la sociedad del conocimiento y la ciudadania digital.

e La tecnoldgica que contiene el conocimiento y dominio de entornos
digitales.

La biblioteca debe centrarse, como minimo, en tres de estas dimensiones
(la del aprendizaje, la informacional y la tecnoldgica) y, para ello, es necesario
crear una oferta formativa estable y no sé6lo con los nifios, sino también con los
adultos y que esta sea una servicio mas de la biblioteca. De esta manera se asume
el papel educativo y formador que va implicito en sus funciones, siempre
teniendo en cuenta que es una educaciéon no formal y que por lo tanto, si
queremos tener €xito, debe diseflarse de forma diferente a la que se hace en la
escuela.

La pregunta es ;qué podemos hacer en este caso? Son varias las
posibilidades, todo dependera del tiempo, el presupuesto y los equipamientos con
los que contemos. Algunas de ellas pueden ser:

e Elaboracion de guias, manuales y tutoriales (presentaciones y videos)

sobre el manejo de dispositivos o aplicaciones determinadas Para su
mayor difusién es recomendable disponer de un canal de Youtube

125



Prélogos, volumen VII, 2014-2015: 103-131

especifico de la biblioteca, en el que se incluirdn los tutoriales y un
espacio en la web para los archivos en pdf. Habrd que tener siempre
en cuenta que su elaboracién requiere tiempo, que es necesario
mantenerlos actualizados y que deben ser atractivos, dindmicos y
adaptados a los potenciales usuarios.

e Cursos especificos para nifios o adultos, presenciales o en linea. En
el caso de los adultos se pueden ensefiar aquellas cuestiones sobre el
manejo de dispositivos, control parental, recursos y fuentes para
seleccionar aplicaciones para sus hijos o alumnos, etc. Se puede
plantear incluso crear una plataforma de cursos o talleres bajo
demanda.

e Charlas y encuentros con especialistas, editores, autores,
desarrolladores, o bibliotecarios, sobre aplicaciones de diferentes
categorias siguiendo el esquema de los encuentros con autores
habituales en las bibliotecas infantiles y escolares.

5.3. Fomentando

El fomento del libro y la lectura es una de las areas de trabajo tradicionales de las
bibliotecas infantiles y debe seguir siéndolo; lo que defendemos es que los
bibliotecarios tienen que comprender que se puede leer de diferentes maneras y
en diferentes formatos, con o sin pantalla, y que se pueden hacer las mismas
actividades utilizando también otros soportes, en este caso aplicaciones.

Una de las formas mas sencilla de dinamizar es la tradicional hora del
cuento, en este caso digital, a la que podriamos denominar APPS con mucho
cuento, App de cuento, Habia una vez una APP, CuentAPP...

La interactividad y la posibilidad de personalizacién de las aplicaciones
de lectura y libros app permiten amplias modalidades para la narracién como por
ejemplo:

a)  Modalidad 1. Solo en digital

Me lo cuenta el bibliotecario. En este caso el profesional cuenta la
historia en voz alta y los nifios van visualizando las imagenes en la pantalla. Para
ello se pueden utilizar libros app (desactivando la locucién y el texto); que el
bibliotecario desarrolle su propio cuento a través de herramientas como
Storybook Reading u otras storytelling ya mencionadas o cuentos sin locucién ni
texto, como Marina y la Luz o la Flauta Mdgica de Dada Company.

Me lo cuenta la tableta. Para esta opcidén podemos utilizar la voz del
narrador incorporada en la app al mismo tiempo que el texto se va reproduciendo
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en pantalla, o bien utilizar la locucién pero sin que aparezca el texto. Se podrian
usar los cuentos incluidos en aplicaciones como Joy Tales, Mis cuentitos, Play
Tales, los clasicos desarrollados por Chocolapps, Dabycuento, la Coleccion
Emociones, etc.

b)  Modalidad 2. En papel y en digital

Se trata de hacer ver a los nifios la posibilidad de contar y disfrutar de la
misma historia en los dos formatos. Podemos optar por:

e Libros ya existentes en papel que se han desarrollado en forma de
aplicacién como los titulos protagonizados por Olivia de lan
Falconer, Elmer de David Mckee, La Pequeiia oruga glotona de Eric
Carle o Yo mataré monstruos por ti de Santi Balmes.

e Libros en papel con realidad aumentada como los ya mencionados.

e Combinaciones de formato impreso y digital como el también citado
Bridging Book.

Las posibilidades de las apps son tantas que podemos incluso realizar
sesiones de cuentacuentos para nifios sordos utilizando apps como TeCuento cuya
interfaz permite la visualizacién de videos en lengua de signos, de modo que una
vez que hemos seleccionado un libro, texto e ilustracién se complementan con el
video signado.

Durante el desarrollo de la sesion o al terminar la lectura, dependiendo de
la aplicacién que se utilice, es posible realizar diferentes acciones que permitiran
al nifio participar de forma activa e interactuar no solo con la aplicacién y su
historia sino también con el propio bibliotecario.

e Activacién del movimiento de objetos y personajes, sonido, banda
sonora, etc.

e Grabacién personalizada de la historia por parte de los nifios.

e Realizaciéon de juegos con personajes de los libros a través de
aplicaciones basadas en ellos o juegos que estdn incorporados en la
misma app. El juego de Rita la Lagartija o La Pequeiia Oruga
Glotona, Premio Digital de la Feria de Bologna en 2015, pueden ser
ejemplos muy interesantes.

e Lo virtual se vuelve real. Se trata en este caso de utilizar impresoras
en 3D para imprimir la figura de uno o varios personajes del cuento.
De esta forma la biblioteca crea su propia colecciéon de personajes
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que pueden mostrarse al piblico en forma de exposicién al finalizar
el afio o para conmemorar algiin evento especial.®

e Cuentos del mundo: lectura de la historia en otras lenguas
aprovechando la posibilidad de cambio de idioma en la misma app.

Se recomienda seleccionar muy bien la aplicacion, eligiendo aquellas que
incorporen una buena historia, por supuesto, pero también que dispongan de
buenas ilustraciones, bandas sonoras y locuciones de calidad y una interaccién
adecuada al texto y en un porcentaje proporcionado. Algunos ejemplos que se
pueden destacar son: Dans mon réve, Por cuatro esquinitas de nada, Los
fantdsticos libros voladores de Mr. Morris Lessmore, Cadavercita Roja, Rita la
Lagartija, Olivia Acts Out, La Flauta Mdgica de Dada Company o Miss Spider
tea party.

Junto con la hora del cuento, otra de las actividades tradicionales en las
bibliotecas infantiles son los talleres y entre ellos los de escritura e ilustracién
son de los mds habituales. Para realizar esta actividad en formato digital
disponemos de aplicaciones especificas denominadas Storyteller con las que los
nifios pueden crear sus propias historias ilustradas e incluso compartirlas con
otros lectores.

Estas propuestas son solo un ejemplo que podria completarse con otras
como club de lectura, dramatizaciones de cuentos, talleres relacionados de
musica. ..

6.Y en el futuro... prestar

Para completar las funciones del nuevo modelo de biblioteca es necesario dar un
paso mas. El préstamo de libros electronicos es ya una realidad en las bibliotecas.
Son muchas las plataformas que se han puesto en marcha, pero ahora es el
momento de preguntarnos, si prestamos libros en papel y en digital,
dispositivos.... {por qué no prestar aplicaciones?

Una posibilidad es la compra por parte de la biblioteca de tabletas
cargadas con aplicaciones y destinarlas al préstamo igual que se hace con los
portétiles o los e-reader.

Otra opcidn seria prestar sélo las aplicaciones para que cada usuario se
las pueda descargar, por tiempo limitado, en su dispositivo, como se hace con los
libros electrénicos, aunque auin es necesario desarrollar propuestas y soluciones
acordes a la legislaciéon por parte de las tiendas que distribuyen dichas

8 Las impresoras 3D en la biblioteca permiten muchas posibilidades como por ejemplo la
impresion de cuentos en 3D para nifios con dificultades visuales como se estd haciendo
en http://www.tactilepicturebooks.org/.
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aplicaciones.

Quiz4 una de las soluciones es seguir el modelo que utiliza Apple para
centros educativos, (programa PCV, Compras por Volumen en el Sector
Educativo).

En este modelo es posible comprar apps a menor precio. Los
desarrolladores pueden activar precios especiales dentro del programa y los
centros recibir un descuentos del 50% cuando compran 20 o m4s unidades. Con
el PCV los centros educativos tienen la propiedad y el control del contenido a
través de soluciones de gestion de dispositivos méviles (MDM)? o mediante
c6digos canjeables. Si esto se estd haciendo para centros educativos, ;Por qué no
se puede hacer también en las bibliotecas?

7. Conclusiones

Las bibliotecas deben mirar al futuro viviendo el presente y teniendo muy claro
cuil es su pasado. Nos enfrentamos a nuevos usuarios, nuevos formatos,
soportes, formas de comunicacién y a retos y oportunidades que no debemos
dejar escapar. No todo en la biblioteca va a pasar por la tecnologia, pero gran
parte de nuestro trabajo se va a centrar en ella porque no podemos mirar para otro
lado. “No se habla de dar una vuelta de 180 grados en la misién y objetivos de la
biblioteca, se habla de sumar. De sumar nuevos servicios, nuevos objetivos,
nuevos medios de comunicacion y difusién para llegar a las personas, de sumar
todo aquello que haga a la biblioteca ser una entidad referente dentro de la
comunidad”(Marquina, 2013).

En el mundo digital las aplicaciones mdviles pueden aportar un valor
afiadido a las actividades bibliotecarias, ayudar a desarrollar determinadas
destrezas y competencias y son una motivacién extra para los usuarios. Por ello,
es recomendable aprovechar este atractivo y utilizarlas como un recurso mas
abierto a todo tipo de servicios, incluido el préstamo.

Seleccionar las mejores aplicaciones, saber recomendarlas, difundirlas y
utilizarlas en las actividades habituales de la biblioteca, formar a los usuarios en
competencias digitales que les permitan saber utilizar dispositivos y contenidos,
son retos que los bibliotecarios infantiles del siglo XXI deben asumir. No se trata
de que las actividades tradicionales desaparezcan, simplemente de adaptarlas al
mundo digital y que convivan ambas, porque tal como dijo Einstein “si buscas
resultados distintos no hagas siempre lo mismo”.

° Con una solucién MDM, los administradores pueden implantar los dispositivos de
forma segura en entornos educativos, configurar y actualizar los ajustes, definir
restricciones e instalar aplicaciones.
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