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Las tablets como herramientas educativas para la infan-
cia. Neox Kidz, un estudio de caso
Tablets as educational tools for childhood. Neox Kidz, a case study
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RESUMEN

Con el surgimiento y el desarrollo de Internet la tecnologia se ha conver-
tido en la protagonista de las sociedades desarrolladas presentando un pano-
rama el que se cruza el plano de lo educativo y lo tecnolégico. En el escenario
de las nuevas pantallas las tablets se han implantado con fuerza en el dia a dia
de los mas pequefios como una herramienta de facil manejo pero, son las
tablets herramientas educativas? Actualmente casi el ochenta por ciento de
los nifios y nifias utilizan frecuentemente este nuevo dispositivo para entre-
tenerse el cual les concede autonomia y libertad para acceder a multitud de
contenidos; preocupa, por tanto, que los mas pequeflos no encuentren en
ellas contenidos educativos.

En este trabajo se analiza la aplicacién Neox Kidz por considerarse un
espacio con material audiovisual creado para la infancia. El analisis de conte-
nido de cada uno de sus elementos permitird demostrar que dicha app es un
entorno seguro presentando los dibujos animados, las series y los programas
con una finalidad educativa basada en el entretenimiento de calidad.

PALABRAS—CLAVE: TECNOLOGiA, EDUCACIéN, TABLETS, CALIDAD,
ENTRETENIMIENTO INFANTIL
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ABSTRACT

With emergence and development of technology, Internet has become
protagonist of developed societies, in addition, he is presenting a panorama
where educational and technological plane merge. In the area of new screens
tablets have implemented a strong presence in the day to day of children as an
user-friendly tool but, are tablets educational tools? Currently, almost eighty
percent of children frequently use this new device for entertainment which
gives them autonomy and freedom to access to a multitude of contents; there-
fore, we concerned that children won’t find educational contents.

In this study, it is analyzed the application ‘Neox Kidz’ as it is considered as
a space with audiovisual content created for children. The analysis of content
of each element will be able to demonstrate that this app is a safe space that
shows cartoons, series and programmes with an educational purpose based
on quality entertainment.

KEYWORDS: TECHNOLOGY, EDUCATION, TABLETS, QUALITY, CHILDISH
ENTERTAINMENT.

1. LOS MEDIOS DE COMUNICACION COMO EDUCADORES SOCIALES

La capacidad de los medios de comunicacién de actuar como agentes
potenciales de socializacién crea expectativas en torno a la construccién
de unos contenidos con una finalidad educativa, informativa y de entreteni-
miento pero no todo lo que se crea y emite es loable; preocupa qué se cuenta
y cémo se cuenta.

Los medios de comunicacion obtienen la aceptacién social porque conec-
tan con dimensiones plenamente personales, profundizan, plasman o anali-
zan la vida de las personas, sus problemas, sus sentimientos y pasiones y lo
hacen con tal fuerza que llega al mundo interior del espectador despertando
pensamientos, valoraciones, cambios de actitud y percepcion de la realidad.
Se presentan como si solo pretendieran entretener, distraer y divertir consti-
tuyéndose éstas las principales razones por las que el pablico los consume sin
buscar otra pretensién pero que no busque no quiere decir que no encuentre,
compruebe o experimente. De un modo sutil se inculcan ideas y se influye en
las conductas de los espectadores. Esta vision socializadora los hace ser con-
siderados segin Morduchowicz (2004) como “pedagogias publicas”. Aguilar
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por su parte afirma que “ese mundo tan radicalmente construido, tiene una
gran fuerza persuasiva. Puede influirnos mas que lo que nos influyen los
hechos reales. Las imagenes gozan de un extraordinario poder emotivo”
(AGUILAR, 1998, p.47).

Si nos detenemos ante la audiencia infantil la influencia de los medios les
alcanza de manera directa y cada vez mas temprana. En la particularizacion
de este tipo de publico son inevitables dos puntualizaciones: 1) los ninos y
nifas tienen una exposicién mas continuada a los medios de comunicacién
que los adultos y lo hacen desde el principio de su vida consciente y 2) las
nifas y niflos se enfrentan a ellos en una época de formacion fisica, desa-
rrollo mental y creacién de habitos y actitudes. No solo asimilan una serie
de elementos de los medios sino de todos los dmbitos que lo rodean (familia,
escuela, grupo de amigos...) pero no todos ellos son comparables y pueden
ser compartidos por sus compaiieros en tanto que los medios constituyen un
mundo generalizable propiciando identificaciones colectivas. Asi, Zires con-
sidera fundamental conocer cémo el nifio o nifia interpreta, elabora e integra
los mensajes recibidos a través de los medios de comunicacién social; es una
tarea indispensable para poder plantearse el papel que éstos juegan en su
vinculacién con el medio cultural que les rodea y la etapa de desarrollo que
estan viviendo (zIRES, 1983, p.136).

Mas alla de entender a los medios como espacios informativos y de entre-
tenimiento han de contemplarse desde una perspectiva educacional e incluso
formativa para el publico que los consume. Los medios educan y por ello
preocupa especialmente la infancia. Segin Yolanda Neira, psicloga especia-
lizada en la etapa infantil, los medios de comunicacién son agentes de socia-
lizacién y como tal el papel que juegan en el desarrollo de los nifios y nifas
es de elevada importancia. Ante la inquietud por el tipo de contenidos que
consume el publico infantil Nufiez Dominguez (2011) defiende que ante la
peligrosidad de los contenidos la formacion de la audiencia es una garantia.
En ese sentido se consideran potentes medios al cine o la televisién (AGUILAR,
1998; NUNEZ DOMINGUEZ, 2008) aunque cada vez ha de prestarsele mayor
atencion al medio Internet. A través de los medios se aprenden y aprehenden
conductas que influyen de un modo particular en la audiencia infantil como
un puablico permeable y vulnerable. De hecho, no resulta llamativo que las
nifas y niflos definan e identifiquen a sus mas allegados con los personajes
que aparecen en la pantalla e imiten determinados comportamientos. De ahi
la obsesion por desarrollar contenidos infantiles con una finalidad educativa
y de entretenimiento basados en valores sociales.
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1.1 EL MEDIO WEB: UN NUEVO ESPACIO PARA LOS CONTENIDOS

La television, desde su nacimiento, ha sido el medio que mayor indice de
audiencias ha captado pero la apariciéon del medio web ha traido consigo la
implantacién de un nuevo ecosistema mediatico revolucionando todo lo esta-
blecido hasta ahora en el ambito de la ecologia de los medios, asi como el
modo en que los individuos nos relacionamos con éstos. “Estamos pasando
de los medios de masas a la masa de medios. Pasamos del sistema media-cén-
trico al yo-céntrico, donde el individuo se transforma en un microorganismo
al tener el poder de comunicarse, de intercambiar informacién, de redistri-
buir...” (alves, 2010)1 . Como en su momento apuntara Mcluhan (1969): “el
contenido de cualquier medio o vehiculo es siempre otro medio o vehiculo”
(p.22) pero Internet supera esta realidad: mas que el contenido del medio
anterior, Internet incluye los contenidos de todos los medios antecedentes.
Es este factor el que justifica su éxito pues si “la hibridacién de medios libera
gran fuerza o energia como la fusién” (MCLUHAN, 1969, p.67) cuanto mas
grande sea el nimero de formas que se funden mas alta es la energia produ-
cida y, por tanto, mayor es el atractivo para los seres humanos (CANAVILHAS,
2011, p.17).

En las altimas décadas hemos asistido a una extraordinaria expansion de
las tecnologias de la informacion y la comunicacién y, en especial, de Internet.
En este modelo de sociedad, todo lo relacionado con las TIC desempena un
papel sustancial. Su extraordinaria expansion se traduce en una herramienta
imprescindible para el desarrollo individual y colectivo de los pueblos. Asi,
tal y como afirman Mari Sdez y Sierra (2009): “hoy mas que nunca es el ciu-
dadano quien de consumidor a creador cultural, protagoniza las transforma-
ciones del nuevo ecosistema mediatico” (p.131). Con el surgimiento de este
nuevo medio la tecnologia se convierte en la protagonista de las sociedades
desarrolladas y nos ubica ante a un panorama en el que se cruza el plano de
lo educativo y lo tecnoldgico. Gutiérrez Martin (2003) expone que Internet
como agente educativo que es, al igual que cualquier otro medio de comu-
nicacién, sus contenidos y su filosofia nos ayuda a configurar una deter-
minada visioén de las distintas realidades. En su relacién con la educacion,
Internet también comparte con otros medios, como la televisién, la radio,
los videojuegos o la prensa su doble condicién de objeto de estudio y recurso
didactico. Sin embargo, y sin necesidad de esperar al grado de desarrollo que

1. http://elpais.com/diario/2010/09/05/domingo/1283658757_850215.html. Consultado fecha:
05/03/2015
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permita la inmersién en mundos virtuales, Internet ya ha demostrado, a dife-
rencia de medios anteriores, que puede ofrecer algo mas a la educacién y a
la alfabetizacién: nuevos entornos de aprendizaje, no solo como apoyo, sino
como alternativa (GUTIERREZ MARTIN, 2003, p.209).

La influencia de esa tecnologia empieza a percibirse en nuestras genera-
ciones mas jovenes surgiendo asi nuevos perfiles de consumidores. Prensky
en su ensayo titulado “The death of command and control?” (2004) acufia
dos términos los cuales definen una nueva tipologia de consumidores: “inmi-
grantes digitales” y “nativos digitales”. El primero de ellos hace referencia
a aquellas personas que se han adaptado a la tecnologia. Oscilan entre los
35 ¥ 55 aflos y son fruto de un proceso de migracion digital que supone un
acercamiento hacia un entorno altamente tecnificado, creado por las TIC.
Por su parte, a los “nativos digitales” los identifica con aquellas personas
que han crecido y desarrollado con la era digital. Son usuarios permanen-
tes de las tecnologias con una habilidad consumada. Sienten atraccién por
todo lo relacionado con lo tecnoldgico con lo que satisfacen sus necesidades
de entretenimiento, diversién, comunicacion, informacién e incluso de for-
macion. Estos nuevos usuarios enfocan su trabajo, el aprendizaje y los
juegos de nuevas formas: absorben rapidamente la informacién multimedia
de imagenes y videos, igual o mejor que si fueran textos; consumen datos
simultaneamente de multiples fuentes, son multitarea. Afrontan distintos
canales de comunicacion prefiriendo los formatos graficos a los textuales y
utilizando el acceso hipertextual en vez del lineal. Esperan respuestas ins-
tantaneas, permanecen comunicados permanentemente y crean también sus
propios contenidos dando lugar a la figura del prosumidor. Estos nuevos con-
sumidores entienden la tecnologia como parte integral de sus vidas. Castells
(2009) mantiene que como el valor de la red se incrementa exponencialmente
en proporcion a su nimero de nodos, la capacidad de comunicacion y de
informacién comunicada se ha incrementado en las dos Gltimas décadas en
mayor medida que en toda la historia precedente. Y como en las tecnologias
de red los usuarios también son los productores de la tecnologia, los jovenes
actuales se han apropiado la comunicacién digital, generando nuevas formas
de relaci6n, nuevos usos y nuevos habitos (CASTELLS, 2009, p.112).

Desde el area de la psicologia, el nativo digital en su nifiez ha construido
sus conceptos de espacio, tiempo, causalidad, identidad, memoria y mente a
partir, precisamente, de los objetos digitales que le rodean, pertenecientes
a un entorno altamente tecnificado. Garcia, Portillo, Romo y Benito (2005)
plantean que el crecimiento en este entorno tecnoldgico puede haber influido
en la evolucion del cerebro de aquellos individuos. En concreto, se investiga
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el efecto de los juegos electronicos en algunas habilidades cognitivas y la
generacion incluso de una nueva estructura neuronal en los individuos. Sin
duda, su actividad con la tecnologia configura sus nociones sobre lo que es la
comunicacién, el conocimiento, el estudio/aprendizaje e incluso sus valores
personales (GARcia et al., 2005, p.2).

Con la migracién de los contenidos televisivos a la red se desdibujan las
fronteras y se amplian horizontes en lo que al acceso y uso de los contenidos
se refiere en pos de una e-democratizacién del conocimiento. Cuando solo
existia la televisiéon como medio masivo el espectador se adecuaba a una pro-
gramacion preestablecida, consumia unos contenidos ajustados a una deter-
minada franja horaria; ahora en cambio, los usuarios de Internet acceden a
los productos audiovisuales en el momento o situacién que mas les convenga.
“La convergencia implica un cambio tanto en el modo de produccién como
en el modo de consumo de los medios” (JENKINS, 2008, p.26-27). Prensky
expone que los jovenes del siglo XXI no pueden aprender, entretenerse o
divertirse bajo los mismos sistemas que los jovenes de ayer porque son dife-
rentes sus cerebros y sus culturas (PRENSKY, 2001, p.3). Por ello, hoy son las
nuevas tecnologias las que bajo las directrices de lo educativo, el entrete-
nimiento y la diversion deben crear espacios destinados a este publico sin
olvidar que la facil accesibilidad a los contenidos requiere que, en el entorno
web, se implanten medidas de control incidiendo de un modo acentuado en
los productos destinados a los usuarios mas jovenes. Nos encontramos pues,
ante un panorama en el que convive la educacién con la nueva cultura juve-
nil, y es por ello por lo que Giroux (1996) expuso que “los educadores tienen
que lograr que lo pedagodgico sea mas politico atendiendo tanto a las condi-
ciones, a través de las cuales ensefan, como a lo que significa aprender de
una generacion que esta experimentando la vida en una forma muy diferente
de las representaciones que ofrecen las versiones modernistas de escolari-
dad” (p.15). “Las nuevas tecnologias representan terrenos interactivos que
traspasan los limites del lenguaje y la cultura, sin requisitos narrativos, sin
complejidades de personaje. La complejidad narrativa cedié su lugar a la
complejidad de diseno; el argumento cedié su lugar al ambiente sensorial”
(PARKES, 1994, P.50).

Las posibilidades que actualmente brinda el acceso a las redes han modifi-
cado los habitos de las personas. Kofi Annan, Secretario General de la ONU,
en la Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la Informacién (2003) afirmé que
“las tecnologias de la informacién y la comunicacién no son ninguna panacea
ni férmula magica, pero pueden mejorar la vida de todos los habitantes del
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planeta”2 . Parece importante llegar a comprender que el problema no radica
en la tecnologia en si misma, éticamente neutra, sino en el uso que se haga de
ella. En el caso de los colectivos mas desprotegidos, los menores principal-
mente, la responsabilidad sobre las buenas practicas en el uso de estas herra-
mientas recae en padres, madres y educadores, que deben optar por apoyar
el buen empleo de las TIC con sus conocimientos y su buen sentido. Entre las
indudables ventajas que ofrecen las tecnologias de la informacién, desde las
instituciones ptblicas, se puede y debe colaborar en transmitir a todos los
responsables de la educacidn de las y los menores pautas de actuacion fiables
y seguras que ayuden a formar a nuestros jovenes en aspectos tan relevantes
como la seleccién de informacién y contenidos educativos y de calidad asi
como los peligros del contacto indiscriminado con personas desconocidas o
la necesidad de mantener controlado el acceso a nuestra privacidad.

Segun Sierra Caballero la investigacion en educaciéon comunicativa carece de
una evaluacién integral sistematizada, asi como de un volumen de estudios que
arrojen datos comparativos entre paises, medios y tipos de publicos en la mate-
ria; en todo este contexto falta un compromiso detallado y compartido sobre las
competencias que, desde la perspectiva social, son necesarias en la era digital.
“Las transformaciones aceleradas del ecosistema informativo exigen de nuestra
parte pensar qué entendemos por competencia digital, en qué consistiria el uso
critico de los medios electrénicos para el trabajo, el ocio y el aprendizaje perma-
nente a lo largo de toda la vida” (SIERRA CABALLERO, 2009, P.24).

1.2. EDUCACION Y CALIDAD EN LAS APPS PARA LA INFANCIA

Ya en 2007 Castells, Fernandez-Ardevol, Qiu y Sey llevaron a cabo un estu-
dio con el objetivo de conocer hasta qué punto la posesién de un mévil conec-
tado se convertia en un bien preciado para los jévenes, y es que la autonomia
comunicativa les permitia construir su propio mundo. Recientemente se ha
insertado en nuestras vidas un instrumento que, junto con los smartphones,
empieza a hacer sombra a la television incluso a los ordenadores portatiles en
lo referido al uso y consumo de contenidos audiovisuales en la red: las tablets.
Estas comienzan a configurarse como una herramienta edu-comunicativa de
facil manejo por poseer las siguientes caracteristicas: a) funcionalidad tactil
(un sencillo sistema para los mas pequefios), b) un tamafio de pantalla 6ptimo

2. http://www.itu.int/wsis/messages/annan-es.html. Consultado fecha: 10/03/2015
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para el consumo de contenidos audiovisuales y ¢) la capacidad de transpor-
tarla a cualquier sitio. Plowman y Stephen planteaban en 2005 que la etapa
preescolar de los nifios es un periodo interesante para investigar la educacién
a través de las nuevas tecnologias observando la relacién entre el aprendi-
zaje formal e informal. Especialistas en marketing® exponen que el 10% de
los nifios y nifias menores de un afio ya utilizan las pantallas inteligentes, el
porcentaje se eleva al 39% en el caso de los menores de cuatro afios y supera
el 50% en los mayores de ocho anos. Siete de cada diez menores de doce afios
conviven y han utilizado ya este instrumento. La mayor parte de los nifios
y nifias utilizan las tablets con la aprobacién de sus tutores. El 22% de los
padres y/o madres reconoce prestar a sus hijos sus smartphones y tablets para
mantenerlos ocupados mientras ellos realizan otras tareas. En cuanto al uso
que los mas pequenos realizan de ella, el 77% las utiliza para jugar, el 57% lo
hace con propésitos educativos, el 55% para entretenerse durante los viajes,
el 33% para ver peliculas y programas de television, el 41% para divertirse en
restaurantes o eventos y el 15% para comunicarse con los amigos y la fami-
lia. El 46% de las aplicaciones descargadas son juegos que promueven Unica-
mente la diversion, el 42% son juegos educativos, el 28% promueven la crea-
tividad del pequeno y el 19% son apps basadas en personajes televisivos. Ante
todo ello: json las tablets las nuevas nifieras? ;Son un medio seguro para el
consumo infantil? ;Encuentra el ptblico infantil contenidos educativos y de
calidad en las aplicaciones dirigidas a este target?

En primer lugar, es necesario comenzar definiendo qué se entiende por
contenidos educativos y contenidos de calidad. Se considera que el contenido
es educativo cuando presenta un discurso en el que se aportan nuevos sabe-
res y se fomentan los valores sociales buscando que el nifio o nifia adquiera
nuevos conocimientos y potencie los que ya posee. En el ambito multime-
dia, ademas de éstos, habria de afiadirse otros factores como la usabilidad®,
la interactividad y la no linealidad pues tal y como indica Gutiérrez Martin
(2003): “es necesario tener en cuenta la importancia de un discurso tecnolé-
gico el cual trata de magnificar la importancia de la tecnologia digital en nues-
tras vidas y en la educacién de nuestro tiempo” (p.198). De este modo, el nifio
o nifa accede al escritorio de la tablet y selecciona la aplicacién descargada

3. http://www.marketingdirecto.com/especiales/mobile-marketing-blog/%C2%BFson-las-tabletas-las-
nuevas-nineras-7-de-cada-10-ninos-usan-ya-estos-dispositivos/ Consultado fecha 09/03/2015

4. Segun Jakob Nielsen la usabilidad es un atributo de calidad que evalda la facilidad de uso de
una interfaz por parte de un usuario. http://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-

usability/ Consultado fecha 0s/03/2015
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teniendo la posibilidad de navegar por su mena desplegable donde encon-
trara las distintas pestafias con diferentes contenidos otorgandole la libertad
de elegir el programa que en ese momento desee, acceder a otros a través de
enlaces e incluso consumirlos sin la necesidad de estar sujeto a la 16gica de la
secuencialidad de la narracion.

Contemplando la calidad como un concepto multifactorial, Garcia Avilés
(1996) expone que “se habria de considerar criterios operativos sobre la pro-
duccién y la programacion desde una perspectiva que abarque los aspectos
estéticos-creativos, practicos y éticos” p.125). Blanco Mallada (2005) estab-
lece que en base a esta definicién y teniendo en cuenta los diversos puntos
de vista propuestos por profesionales, criticos e investigadores se pueden
contemplar las siguientes perspectivas sobre los estandares de calidad:
diversidad e interés puablico, rendimiento econdémico, ética y profesionalidad
(p.309). Por su parte, Tur Vifes (2005) considera que “la calidad de los con-
tenidos audiovisuales dirigidos a la infancia no debe concentrarse solo en el
estudio de los efectos de la programacion en este publico, aunque esto es algo
necesario pero no suficiente para valorar la calidad del audiovisual” (p.317-
318). Ademas, junto a Ramos Soler sostienen que los contenidos de calidad
dirigidos a la infancia deben reunir los siguientes requisitos: “calidad en
cuanto a los aspectos audiovisuales, es decir, los recursos técnicos empleados
en su creacion; respecto al mensaje que transmiten; desde la perspectiva de
la legalidad y finalmente desde el punto de vista del entretenimiento” (TUR
VINES Y RAMOS SOLER, 2008, .3).

En el ambito internacional las lineas de investigacion y los estandares mas
relevantes en torno a la medicién de calidad de los contenidos dirigidos a la
infancia son:

« The crs (Children's Television Standards) de la ABa (Australian
Broadcasting Authority) de 1979. La AcTF (Australian Children’s
Television Foundation) viene estudiando este tema desde 1982. Se
centra en los contenidos realizados especialmente para la infancia, el
entretenimiento, la calidad técnica asi como su deber por ampliar la
comprension y la experiencia de nifios y nifas.

«  The Annenberg Public Policy Center (appc) en Pensylvania (EEUU),
desde 1995, contempla los contenidos en relacioén a una edad apro-
piada, contenidos prosociales y constructivos integrados en las histo-
rias narradas, los recursos técnicos, narrativos y creativos asi como la
pluralidad de personajes.

« La cntv (Consejo Nacional de Television) en Chile, desde 1997,
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plantea la ausencia de violencia, de contenidos sexuales, lenguaje ina-
propiado, contenidos educativos y conductas constructivas en aras de
una integracién social.

» El Sistema ceo (sistema de medicién de la calidad adoptado por la
televisién francesa) contempla los siguientes pardmetros: cultura
viva, valor de distraccion, originalidad del tema, cultura tradicional,
calidad de realizacién, accesibilidad, actualidad, aportaciones de con-
tenidos y originalidad de la forma.

- En Argentina el conacar’, (Consejo Asesor de la Comunicacién y
la Infancia) propone la creacién de catorce criterios para la mejora
de la programacién. Estos son: promocion, proteccion y defensa de
los derechos de los nifios, nifias y adolescentes; evitar la morbosi-
dad, las escenas crueles y violentas; respeto y diversidad de las dife-
rentes regiones y diversidad de género; fomento de la creatividad y
la dignidad; invitar a la capacidad y reflexion critica; impulso de la
diversion; contenidos que permitan dar voz propia a los nifios, nifias y
adolescentes; difundir mensajes saludables; respetar a las audiencias;
fomentar vinculos con sus comunidades; valores ciudadanos y con-
templar los aspectos de la produccién del contenido.

Siendo, por tanto, el medio web el mas utilizado y con él el consumo de sus
contenidos audiovisuales a través de las tablets como herramienta emergente
preocupa el contenido audiovisual destinado a los nifios y nifias. Tomando
como base la diada publico infantil y programacién educativa en este tra-
bajo se va a analizar la aplicacién Neox Kidz, la cual se presenta de la mano
de Antena.Neox, como una de las aplicaciones actuales que contienen series,
dibujos animados y programas de entretenimiento destinados a la infancia.

2. OBJETIVOS
“Los nifos prefieren el movil, los videojuegos e Internet a la television”

titulaba el diario El Pais en 20056 . Segin Reig (2005): “éstos se decantan por
la red frente a la television tradicional. En ésta se sienten mas libres, mas

5. Foro Parlamentario por la Infancia de la Reptblica Argentina. “Criterio de calidad de contenidos
audiovisuales para nifiez y adolescencia”. Consejo Asesor de la Comunicacién Audiovisual y la Infancia
(conacar).

6. Titular periddico El Pais. Consultado fecha 23/03/200s5.
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independientes e interactivos; otra cosa es que lo sean realmente o que esa
supuesta libertad entre dentro de lo virtual” (p.6s5). Habiéndose configurado
las tablets como herramientas edu-comunicativas y Neox Kidz como un espa-
cio audiovisual para las nifias y nifios en el que éstos, como nativos digita-
les, se mueven libremente por la aplicaciéon eligiendo de manera auténoma
el contenido que desean consumir, el objetivo del presente trabajo es com-
probar que dicha app se presenta como un espacio seguro con contenidos
audiovisuales educativos y de entretenimiento.

Para poder establecer estandares que permitan medir la finalidad educa-
tiva y la calidad de los contenidos de la aplicacién Neox Kidz se ha estable-
cido previamente una serie de valores los cuales constituyen la base. Estos
son: 1) la educacion: refiriéndose tanto a la educacién formal, a través de la
cual se aporta enriquecimiento personal, cultural y cognitivo; como una edu-
caci6én informal con contenidos que ofrezcan juegos, moralejas, metaforas o
utilicen una comunicacién directa con los usuarios haciéndolos participes de
la trama y permitiendo la interactuacién. Se busca, por tanto, que el usuario
adquiera nuevos conocimientos y potencie los que ya posee, sintiéndose a
veces que forman parte del mismo escenario que su personaje favorito, lo
cual despierta la atencion e interés en el menor; 2) la igualdad de género y
la no violencia en cualquiera de sus variantes; 3) valores sociales, morales y
éticos y 4) el valor del entretenimiento estando presente en productos que
son atractivos y persuasivos para los nifios y nifias. Espacios de ocio que per-
miten el descubrimiento de experiencias a veces mediante juegos y general-
mente a través de historias potenciando la diversion y por ende, el deseo por
ver el programa.

3. METODOLOGIAS

Tomando como base el objetivo planteado, el presente trabajo emplea un
sistema de investigacion de corte cualitativo con el que se pretende alcanzar,
a través de un proceso inductivo, un estudio detallado de las unidades fijadas.
Este método de trabajo ha permitido desarrollar un analisis dividido en tres
fases.

En primer lugar se ha procedido a seleccionar en la television aquellos
canales dirigidos a un target infantil los cuales tengan presencia en Internet.
Tras la puesta en marcha del Cdodigo de Autorregulacion, y puesto que los
medios publicos tienen el deber de velar por la emisiéon de unos contenidos
de calidad, interesa conocer qué sucede actualmente con las entidades pri-
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vadas y su actuacion en el medio web. Tras el rastreo llevado a cabo entre
los canales de televisién privados en Espafia como Antena 3 y Telecinco se
encuentran Boing y Neox Kidz como espacios exclusivos para los nifios y
ninas. Finalmente se elige el Gltimo por pertenecer al grupo AtresMedia el
cual muestra un compromiso directo con la educacién infantil y la calidad
de los contenidos audiovisuales, ejemplo de ello son iniciativas llevadas a
cabo como “Objetivo Bienestar Junior” o “El Estir6n”; como afirma Cebrian
(2004): “es imprescindible la coherencia de cada contenido con la definicién
global del canal” (p.108).

En segundo lugar, se procede a comprobar si dicho canal estad presente
en Internet. Se busca que el publico infantil cuente con una app concreta que
le permita acceder a toda la programacién mediante un solo clic. Habiendo
comprobado que existe una aplicacién dedicada exclusivamente al publico
infantil: Neox Kidz en su app para tablets, posteriormente se analiza la estruc-
tura que ésta presenta. En su mena desplegable el contenido se divide en cua-
tro pestanas:

Pestafia 1: “Dibujos y Series”. En ella se encuentran los dibujos animados
y las series de ficcion.

Pestafia 2: “Programas”. Contiene programas de entretenimiento propios
de la cadena de television Antena 3.

Pestana 3: “Learn”. Presenta dibujos animados en inglés.

Pestafia 4: “Padres”. En esta pestafia se explica a los padres y madres la
seguridad, fiabilidad y calidad de dicha aplicacién.

Dicha app presenta dos bloques: uno dirigido a bebés y otro a un ptblico
infantil de entre 5 y 12 afnos. Puesto que interesa conocer los contenidos que
visiona el usuario infantil cuando él mismo se predispone a consumir progra-
mas o dibujos animados, en este trabajo no se ha analizado la opcién “Neox
Kidz Baby!” pues al ir dirigida a un publico atn bebé son los adultos quienes
elegiran el programa que mas oportuno consideren.

La tercera parte del procedimiento metodoldgico ha consistido en aplicar,
a cada uno de los titulos que contempla la aplicacion, una ficha de analisis de
contenido que arroje datos sobre el objetivo marcado. Respecto a la eleccion
de la técnica de anilisis de contenido Clemente (1992) considera que esta es
una buena herramienta de investigacion: “el analisis de contenido, por sus
caracteristicas de técnica desarrollada desde los inicios de las investigacio-
nes sobre comunicacion, se ha convertido, casi con exclusividad, en la forma
de determinar la influencia que los medios de comunicacién de masas ejer-
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cen sobre la conducta humana” (p.171). De la misma manera, y siguiendo a
Bardin (1996), el anélisis de contenido es entendido como “el conjunto de
técnicas de analisis de las comunicaciones tendentes a obtener indicadores
por procedimientos sistematicos y objetivos de descripcién del contenido de
los mensajes permitiendo la inferencia de conocimientos relativos a las con-
diciones de produccién/recepcion (contexto social) de estos mensajes” (p.32).

De este modo, y aplicandolo al caso planteado, el analisis de contenido ha
permitido valorar:

Cuestiones de caracter general como el disefio y la estructura de la aplica-
cién asi como el tipo de programa que se expone: dibujos animados, series de
ficcion o programas de entretenimiento.

Cuestiones de caricter mas especifico como el discurso narrativo de los
contenidos asi como los valores asociados a cada uno ellos.

Para poder verificar que se trata de titulos educativos y de calidad, se
tomara como base los estindares propuestos por Australia, Chile, Estados
Unidos, Francia y Argentina, propios de una adecuada programaética televi-
siva. A continuacion, se expone la creacién de cuatro categorias, de elabora-
cién propia, con las que evaluar los contenidos de esta app, las cuales contem-
plan distintos campos de estudio:

Categoria 1. Aspectos técnicos: calidad a nivel de produccién, imagen,
sonido, edicién y guidn (ver tabla n° 1).

Categoria 2. Finalidad: educativa (tanto formal como informal), informa-
tiva o entretenimiento (ver tabla n° 2).

Categoria 3. Contenido (ver tabla ne 3).

« Calidad del discurso (narrativo, lingiistico, creativo, prosocial y

constructivo).

» Fomento de la diversidad cultural.

+ Igualdad de género.

- Ausencia de violencia.

Siendo estas categorias aplicables del mismo modo al medio televisivo, tal
y como lo proponen los paises citados, al tratarse este caso de estudio de
unos contenidos insertos en el ambito digital es necesario incluir una cuarta
categoria (ver tabla n° 4) basada en la usabilidad. En ella se contemplaran
elementos como la interactividad y la no linealidad de los contenidos.
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4. RESULTADOS

Neox Kidz en su aplicacion para tablets contiene un total de treinta y tres
programas. En cuanto a sus contenidos en la secciéon “Dibujos y Series” se
han analizado los siguientes titulos: “Angry Birds”, “Piggy tales”, “Stella”,
“Rabbids, la invasion”, “Stper 4”, “Sam y Cat”, “WWE Slam City”, “Larva”,
“Lalaloopsy”, “Pet Alien”, ”Oscar’s Oasis”, “Iron Kid”, “Campamento
Lakebottom”, “Pippi Calzaslargas”, “El Hombre Invisible”, “Papawa”,
”Capeta”, “Supermodels”, “Historias de fatbol”, “Academia de Gladiadores”
y “Yolanda, la hija del Corsario”. En la pestafia “Learn” se encuentran los
siguientes titulos: “The Mysteries of Alfred Hedgehog”, “Pok and Mok”,
“Toto Trouble” y “Matt’s Monster”. Por su parte, los titulos correspondien-
tes a la seccidn “Programas” son los siguientes: “La ciencia de Marrow”, “El
hormiguero. Los famosos se divierten”, “Camara Kidz. Jandro sorprende a
los peques”, “Hazte Eco”, “Tu cara me suena mini. Las mejores actuaciones”,
“Me resbala. El teatro pendiente”, “Objetivo bienestar Junior” y “Mundo
curioso”.

Una vez visionados y analizados cada uno de los titulos anteriormente
mencionados, y considerando las categorias de medicion establecidas, se han
obtenido los siguientes datos los cuales dan respuesta al objetivo planteado.

TABLA N° 1. CATEGORIA 1: ASPECTOS TECNICOS

Aspectos técnicos Total de series/ programas que reiinen estos requisitos
Producciéon 33
Imagen 33
Sonido 33
Edicién 33
Guién 33

TABLA N° 2. CATEGORIA 2: FINALIDAD

Finalidad Total de series/ programas que retinen estos requisitos
Educativa 3

Informativa 3

Entretenimiento 33
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TABLA N° 3. CATEGORIA: CONTENIDO

Contenido Total de series/programas que retinen estos requisitos

Calidad del discurso 31

Fomento Diversidad Cultural 0

Fomento Igualdad de Género 7

Ausencia de violencia 31

TABLA N° 4. CATEGORIA: USABILIDAD

Usabilidad Total de series/ programas que retinen estos requisitos

Interactividad 33
No linealidad 33

5. CONCLUSIONES

Tras los datos obtenidos se puede afirmar que el nuevo portal infantil de
Atresmedia se ha disefiado basandose en cuatro conceptos: educacion, entre-
tenimiento, seguridad y usabilidad ofreciendo todo el contenido de Neox
Kidz y una seleccién de los mejores programas de la cadena. El lenguaje
audiovisual ha de considerarse una herramienta basica para la educacién y
la integracién social, por ello, es interesante destacar que la finalidad de esta
app es, por tanto, ofrecer un entorno seguro a las madres y padres y un lugar
de disfrute para sus hijos e hijas estando en contacto con contenidos actua-
lizados. Neox Kidz en su aplicacién para tablets presenta un disefio que ha
sido pensado para que sea un espacio atractivo, intuitivo y de facil manejo
de modo que los mas pequenos pueden visualizar todo el contenido con solo
desplazar el dedo por la pantalla.

Con el analisis del material expuesto en la aplicacion, y ajustando los
resultados a las categorias previamente fijadas, se ha obtenido que el cien
por cien de los titulos cumple con la calidad referida a los aspectos técnicos
(categoria 1) y con la usabilidad de dicho espacio web (categoria 4). Todos
los contenidos presentan la caracteristica de “la no linealidad” asi como el
elemento “interactividad” aunque resulta interesante destacar en relacion a
esta Gltima un punto débil referido a la limitacién para experimentar activi-
dades interactivas. En este sentido, la interactividad podria verse completada
con la posibilidad de establecer un didlogo entre los usuarios a través de un
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chat donde poder intercambiar opiniones acerca de los distintos titulos. Se
les podria ofrecer un espacio dedicado a “concursos” con el que potenciar la
fidelidad dandoles la posibilidad incluso de que se conviertan en prosumido-
res pudiendo subir a la plataforma materiales realizados por ellos mismos.
De este modo se experimentaria la globalizacién haciéndoles participes de
la ausencia de fronteras favoreciendo, al mismo tiempo, experiencias en las
nuevas formas de comunicacion virtual con otros usuarios.

Segun los datos referidos a la segunda categoria se afirma que educacién
e informacion son dos variables que pueden darse a la vez en un mismo pro-
grama a través del entretenimiento. El cien por cien de los contenidos es con-
siderado de entretenimiento, solo tres titulos potencian una educacién tanto
formal como informal a través de programas como “La ciencia de Marron”,
“Objetivo bienestar” y “Hazte eco”; correspondiendo el mismo ndmero a
contenidos exclusivamente informativos: “Objetivo bienestar”, “Hazte eco”
y “Mundo curioso” cuyos mensajes estan relacionados con el cuidado perso-
nal, las buenas practicas sociales, el medio ambiente, el reciclaje o el mundo
animal.

En relacién a la tercera categoria, el 96,9% de los titulos presenta cali-
dad del discurso mediante un buen empleo del lenguaje, didlogos cuidados
y ausencia de violencia. El resto de los titulos no se clasifican dentro de esta
categoria ya que los dialogos utilizados manifiestan la exaltacion de la violen-
cia. “WWE Slam City” y “Iron Kid”, donde los personajes recurren a los gol-
pes, las patadas y las peleas para alcanzar sus objetivos dan muestra de ello.

En cuanto la diversidad cultural se detecta que no existen titulos que
fomenten la representacion de otras culturas. En este escenario, y como
ejemplo de buenas practicas para con esta variable, se recomienda la serie de
animacién de produccién catalana titulada “Asha”, la cual surgi6 con la inten-
cionalidad de ensefar a los mas pequefios la gran diversidad multicultural.

En lo referido a la igualdad de género es necesario destacar varios aspec-
tos. De un total de 33 titulos, siete series de dibujos animados fomentan la
igualdad. Son aquellas en cuyas tramas principales aparecen tanto perso-
najes masculinos como femeninos: “Iron Kid”, “Campamento Lakebotton”,
“Academia de Gladiadores”, “The Mysteries of Alfred Hedgehog”, “Toto
Trouble”, “Matt’s Monster” siendo “Yolanda, la hija del corsario negro” la
Unica serie cuya protagonista es una mujer la cual muestra caracteristicas y
desempenia acciones “no propias de su sexo”: es aventurera y es la capitana
de un barco. Solo seis titulos son protagonizados por personajes femeninos:
“Sam y Cat”, “Lalaloopsy”, “Pippi Calzaslargas”, “Yolanda, la hija del corsa-
rio negro”, “Stella” y “Supermodels”, potenciandose en esta tltima los este-
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reotipos de chicas perfectas. En relacion a las estereotipias se ha de senalar
que los dibujos animados basados en la practica deportiva como “Capeta” e
“Historias de fatbol” asocian el deporte de carreras y el fatbol con el sexo
masculino. Ademas, el programa “Camara Kidz” contiene un video titulado
“Superhéroes” en el que se pretende que los nifios conozcan a sus personajes
favoritos. Tras su analisis de detecta que solo participan nifios y a éstos Gni-
camente se les presentan superhéroes masculinos; se aprecia pues una fuerte
ausencia femenina: jno existen superheroinas? ;Es que las nifias no pueden
tener entre sus personajes favoritos a un superhéroe? Es importante y nece-
sario llevar a cabo ejercicios de buenas practicas en aras del fomento de la
igualdad.

Finalmente, y habiendo analizado todos los titulos en base a la ausencia de
violencia, treinta y uno de ellos se presentan como contenidos no violentos.
Solo “WWE Slam City” y “Iron Kid”, ya mencionados anteriormente, se cla-
sifican como contenidos violentos puesto que basan sus tramas en acciones
donde se recurre a la violencia para alcanzar sus objetivos.

Mas alla de estos apuntes, es importante sefialar el compromiso de la apli-
cacién Neox Kidz con los inmigrantes digitales: padres y madres que conti-
nuamente realizan el esfuerzo por acercarse a las nuevas tecnologias para
asi poder ensefar y controlar lo que sus hijos consumen, asi, esta aplicacion
ofrece contenidos atractivos que educan y entretienen. En relacién a la segu-
ridad, Neox Kidz cuenta con la existencia de un control parental. Este es un
sistema de control que permite restringir el tipo de contenido al que pue-
den acceder las nifias y nifios en funcién de su edad. De esta forma, los mas
pequefios (de o a 4 afios) pueden disfrutar de un entorno seguro con conte-
nidos adaptados a su edad en “Neox Kidz Baby!”. Para poder acceder a los
contenidos para nifios de 5 a 12 afios deberan resolver una sencilla férmula
matematica, esto hace que no sea posible cambiar de entorno sin la ayuda de
sus tutores.

Entre los estudios precedentes al que aqui se redacta se pueden citar: “La
calidad como consecuencia de una buena segmentacién de edades en la televi-
sion tematica infantil: Playhouse Disney y los contenidos preescolares”, “Las
nuevas tecnologias y los menores: analisis de las paginas web de los cana-
les tematicos infantiles de television digital”, ambos trabajos de Melgarejo
Moreno y Rodriguez Rosell (2010) y “El compromiso de la televisién piblica
espafiola por una e-programacién infantil de calidad. El portal Clan como
una web edu-comunicativa”, de Sanchez-Labella Martin y Guarinos (2011).

Si Sanchez-Labella Martin y Guarinos demuestran el compromiso de la
television publica en Espaiia por la educacion a través de los dibujos anima-
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dos en su parrilla televisiva, Melgarejo Moreno y Rodriguez Rosell afirman
que en su mayoria los titulos de animacién pertenecientes a canales priva-
dos como Playhouse Disney, Disney Channel, Kidsco, Disney Cinemagic,
Nick, Boomeran, Cartoon Network, Jetix y Baby Firtr, presentes tanto en el
medio televisivo como el medio web, mantienen igualmente un compromiso
educativo con el publico al que se dirige. Estas Gltimas autoras sostienen la
idea de que el desarrollo de las nuevas Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién junto a la implantacién de Internet han propiciado nuevas
formas de comunicacion e interaccién con la infancia quedando la television
desplazada por otras formas de ocio a través de la Red: “las nuevas tecno-
logias han permitido aunar bajo un mismo entorno educacion, entreteni-
miento e informacién permitiendo al menor acceder a un tipo de informacién
mas global y completa, donde se unen la fuerza de la comunicacién visual,
la sonora y el texto escrito bajo una misma finalidad: mantener al usuario
entretenido e informado” (MELGAREJO MORENO Y RODRIGUEZ ROSELL, 2010,
p-12). Pero en referencia a las nuevas pantallas el presente estudio da un paso
mas alla del consumo de animacién a través del ordenador presentando las
tablets como un nuevo espacio audiovisual.

De este modo, y subrayando las palabras de las anteriores autoras, se con-
cluye exponiendo que Neox Kidz, con su presencia en las tablets como un
nuevo dispositivo de aprendizaje para los nifios y nifias, se presenta como
un espacio seguro con contenidos audiovisuales de calidad, educativos y de
entretenimiento. Se trata, por tanto, de una aplicacién e-learning la cual, a
través del audiovisual, proporciona una educacién tanto formal como infor-
mal fomentando de este modo una nueva forma de aprendizaje del publico
infantil.
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