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Resumen: Con el avance de la tecnologia, Internet se ha convertido en el
medio principal para el consumo audiovisual planteando a su vez una situaciéon
critica en la que se debate la calidad de los contenidos. Con el surgimiento de la
TDT en Esparia las cadenas de television, tanto publicas como privadas, han cre-
ado nuevos canales temdticos centrados en contenidos infantiles. A su vez, con
el auge de los nuevos dispositivos electrénicos como las tablets y los smartphones,
han trasladado dichos contenidos a la red creando plataformas exclusivas para el
publico infantil con programas destinados a este target. La no linealidad y la
inmediatez en el consumo hacen que Internet se convierta en un medio activo
concediendo autonomia y libertad para acceder a multitud de contenidos inde-
pendientemente del momento y el dispositivo que el espectador considere. Ante
esta situacion, el consumidor infantil es la audiencia que mds preocupa tanto a
madres y padres como a las instituciones educativas. Inquieta, por tanto, que los
mds pequefios no encuentren en €l contenidos ajustados a su edad. La calidad
como concepto no alberga una definicién concreta debido a la multitud de fac-
tores y perspectivas que en €l influyen. En este trabajo, y tomando como base los
diferentes criterios de medicién segin paises como Argentina, Chile, Espana,
Francia, Italia, Japon, Suecia, la Universidad de Pensilvania (EE.UU.) o ACTF
(Australian Children’s Television Foundation), se plantea como objetivo princi-
pal analizar las plataformas online Clan RTVE, Neox Kidz y Boing de las cade-
nas de television TVE, Antena 3 y Telecinco, respectivamente, por considerarse
espacios con material audiovisual creado para la infancia. Con la intencién de
demostrar que estos se presentan como entornos de calidad para las nifias y nifios
que acceden a ellos se llevard a cabo una metodologia cualitativa. Empleando
la técnica del andlisis de contenido a cada uno de los titulos animados se puede
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afirmar que estos se presentan como programas basados en el entretenimiento
de calidad. Palabras clave: dibujos animados; Internet; infancia; calidad; entre-
tenimiento.

Abstract: With the advancement of technology, Internet it has become the pri-
mary means for audiovisual consumption while presenting a critical situation
around the debate the quality of the content. With the emergence of DT'T
(Digital Terrestrial Television) in Spain television networks, public and private,
they have created new thematics channels focused on content for children. At
the same time, with the rise of new electronic devices such as tablets and smart-
phones, they have moved such content to the network by creating of platforms
whose programs are aimed childhood. The non-linearity and immediacy in con-
sumption make the Internet becomes an active mean giving autonomy and fre-
edom to access a multitude of content regardless of time and the device. In this
situation the child consumers is the audience that worries both parents and edu-
cational institutions. Restless, therefore, that children do not find programs adjus-
ted to their age. The quality concept harbors no concrete definition because of
the multitude of factors and perspectives that influence it. This paper, and based
on different measurement criteria set by countries like Argentina, Chile, Spain,
France, Italy, Japan, Sweden, the University of Pennsylvania (USA) or the ACTF
(Australian Children’s Television Foundation) poses as main objective to analy-
ze the online platforms Clan RTVE, Neox Kidz and Boing of television TVE,
Antena 3 and Telecinco, respectively, because they are considered spaces with
audiovisual material created for children. With the intention of demonstrating
that they are presented as quality environments for children who access them it
will conduct a qualitative methodology. Using the content analysis technique to
cach of the animated titles we can say that the cartoons, as outlined above, are
quality entertainment programs. Keywords: Cartoons; Internet; Childhood;
Quality; Entertainment.

1. Los medios de comunicacion como agentes socializadores

Los medios de comunicacién obtienen la aceptacion social porque conectan con
dimensiones plenamente personales, profundizan, plasman o analizan la vida de
las personas, sus problemas, sus sentimientos y pasiones y lo hacen con tal fuerza
que llegan al mundo interior del espectador despertando pensamientos, valora-
ciones, cambios de actitud y percepcién de la realidad. Se presentan como si sélo
pretendieran entretener, distraer y divertir constituyéndose estas en las razones
principales por las que el ptiblico los consume sin buscar otra pretension; pero que
no busque no quiere decir que no encuentre, compruebe o experimente.
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La capacidad de los medios de comunicacién de actuar como agentes
potenciales de socializacion crea expectativas en torno a la construccién de unos
contenidos con una finalidad educativa, informativa y de entretenimiento pero
no todo lo que se crea y emite es loable.

Si nos centramos en la audiencia infantil la influencia de los medios les
alcanza de manera directa y cada vez mds temprana. En la particularizacién de
este tipo de publico son inevitables dos puntualizaciones: 1) las nifias y nifios
tienen una exposicién mds continuada a los medios de comunicacién que los
adultos y lo hacen desde el principio de su vida consciente, y 2) las nifias y nifios
se enfrentan a ellos en una época de formacion fisica, desarrollo mental y crea-
cién de hdbitos y actitudes. No sélo asimilan una serie de elementos de los
medios sino de todos los dmbitos que les 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. De un modo sutil se inculcan ideas y se
influye en las conductas de los espectadores. Esta vision socializadora los hace ser
considerados, segin Morduchowicz (2004), como “pedagogias ptiblicas”. Agui-
lar (1998: 47), por su parte, afirma que “ese mundo tan radicalmente construido,
tiene una gran fuerza persuasiva. Puede influirnos mds que lo que nos influyen
los hechos reales. Las imdgenes gozan de un extraordinario poder emotivo”.

Zires (1983: 136) considera fundamental conocer c6mo 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 estos juegan en su vinculacién con el medio cultural que les rodea y la etapa
de desarrollo que estdn viviendo.

Mis alld de entender a los medios como espacios informativos y de entre-
tenimiento han de contemplarse desde una perspectiva educacional e incluso
formativa para el ptblico que los consume. Los medios educan, y por ello, preo-
cupa especialmente la infancia. Segin Yolanda Neira, psicéloga especializada
en la etapa infantil, los medios de comunicacién son agentes de socializacion y,
como tal, el papel que juegan en el desarrollo de los nifios y nifas es de eleva-
da importancia. Existe una notable inquietud por el tipo de contenidos que
consume el publico infantil; por ello, Nifiez Dominguez (2011) defiende que
ante la peligrosidad de los contenidos la formacién de la audiencia es una garan-
tia. En ese sentido se consideran potentes medios al cine o la television (Agui-
lar, 1998; Nufiez 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
publico permeable y vulnerable. De hecho, no resulta llamativo que las nifias y
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nifios definan e identifiquen a sus mds allegados con los personajes que apare-
cen en la pantalla e imiten determinados comportamientos. De ahi la obsesion
por desarrollar contenidos infantiles con una finalidad educativa y de entreteni-
miento basados en valores sociales.

1. 1. Internet: un nuevo medio para el consumo audiovisual infantil
La aparicion del medio web ha traido consigo la implantacién de un nuevo
ecosistema medidtico que revoluciona todo lo establecido hasta ahora en el
dmbito de la ecologfa de los medios, asi como el modo en que los individuos nos
relacionamos con estos. “Estamos pasando de los medios de masas a la masa de
medios. Pasamos del sistema media-céntrico al yo-céntrico, donde el individuo
se transforma en un microorganismo al tener el poder de comunicarse, de inter-
cambiar informacién, de redistribuir...” (Alves, 2010)". Como en su momento
apuntara McLuhan (1969: 22), “el contenido de cualquier medio o vehiculo es
siempre otro medio o vehiculo” 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 hibrida-
cién de medios libera gran fuerza o energia como la fusion” (McLuhan, 1969:
67) cuanto mds grande sea el niimero de formas que se funden, mds alta es la
energia producida y, por tanto, mayor es el atractivo para los seres humanos
(Canavilhas, 2011: 17).

Fn 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 desempenia un papel
sustancial. Su extraordinaria expansién se traduce en una herramienta impres-
cindible para el desarrollo individual y colectivo de los pueblos. Asi, tal y como
afirman Marf Sdez y Sierra Caballero (2009: 131): “hoy mds que nunca es el
ciudadano quien, de consumidor a creador cultural, protagoniza las transforma-
ciones del nuevo ecosistema medidtico”. 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 tecno-
l6gico. Gutiérrez Martin (2003) expone que Internet, como agente educativo que
es —al igual que cualquier otro medio de comunicacién, sus contenidos y su filo-
soffa—, nos ayuda a configurar una determinada visién de las distintas realidades.
Fon su relacion con la educacion, Internet también comparte con otros medios,
como la television, la radio, los videojuegos o la prensa, su doble condicién de

[01] http://elpais.com/diario/2010/09/05/domingo/1283658757_850215.html
Consultado fecha: 06/09/2015.
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objeto de estudio y recurso diddctico. Sin embargo, y sin necesidad de esperar al
grado de desarrollo que permita la inmersién en mundos virtuales, Internet ya ha
demostrado, a diferencia de medios anteriores, que puede ofrecer algo mds a la
educacion y a la alfabetizacién: nuevos entornos de aprendizaje, no s6lo como
apoyo, sino como alternativa (Gutiérrez Martin, 2003: 209).

La influencia de esa tecnologia empieza a percibirse en nuestras genera-
ciones mds jévenes donde surgen nuevos perfiles de consumidores. Prensky en
su ensayo titulado The death of command and control? (2004) acuiia dos térmi-
nos que definen una nueva tipologia de consumidores: “inmigrantes digitales” y
“nativos digitales”. El primero de ellos hace referencia a aquellas personas que se
han adaptado a la tecnologia. Oscilan entre los 35 y 55 afios y son fruto de un
proceso de migracién digital que supone un acercamiento hacia un entorno alta-
mente 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 digi-
tal. Son usuarios permanentes 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, comunicacién, informacién e
incluso de formacion. Estos nuevos usuarios enfocan su trabajo, el aprendizaje y
los juegos de nuevas formas: absorben rdpidamente la informacién multimedia
de imdgenes y videos, igual o mejor que si fueran textos; consumen datos simul-
tineamente de multiples fuentes, son multitarea. Afrontan distintos canales de
comunicacion y prefieren los formatos graficos a los textuales; también utilizan
el acceso hipertextual en vez del lineal. Esperan respuestas instantdneas, perma-
necen comunicados permanentemente y crean incluso sus propios contenidos
dando lugar a la figura del prosumidor. Estos nuevos consumidores entienden la
tecnologia como parte integral de sus vidas. Castells (2009) mantiene que como
el valor de la red se incrementa exponencialmente en proporcién a su nimero
de nodos, la capacidad de comunicacién y de informacién comunicada se ha
incrementado en las dos tltimas décadas en mayor medida que en toda la histo-
ria precedente. Y como en las tecnologias de red los usuarios también son los
productores de la tecnologia, los j6venes actuales se han apropiado de la comu-
nicacion digital generando nuevas formas de relacion, nuevos usos y nuevos habi-
tos (2009: 112).

Desde el drea 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 et al. (2005: 2) plantean que el creci-
miento en este entorno tecnolégico puede haber influido en la evolucion del
cerebro de aquellos individuos. En concreto, se investiga el efecto de los juegos
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electrénicos en algunas habilidades cognitivas y la generacién incluso de una
nueva estructura neuronal en los individuos. Sin duda, su actividad con la tecno-
logia configura sus nociones sobre lo que es la comunicacién, el conocimiento, el
estudio/aprendizaje e incluso sus valores personales.

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-democratizacion del conocimiento. Cuando sélo existia la
television como medio masivo el espectador se adecuaba a una programacion
preestablecida, consumia unos contenidos ajustados a una determinada franja
horaria; ahora en cambio, los usuarios de Internet acceden a los productos audio-
visuales en el momento o situacién que mds les convenga. “La convergencia
implica un cambio tanto en el modo de produccién como en el modo de consu-
mo de los medios” (Jenkins, 2008: 26-27). Prensky (2001: 3) expone que los jéve-
nes del siglo XX no pueden aprender, entretenerse o divertirse bajo los mismos
sistemas que los j6venes de ayer porque son diferentes sus cerebros y sus culturas.
Por ello, hoy son las nuevas tecnologias las que bajo las directrices de lo educati-
vo, el entretenimiento y la diversion deben crear espacios destinados a este ptibli-
co sin olvidar que la fécil accesibilidad a los contenidos requiere que, en el entor-
no web, se implanten medidas de control que incidan de un modo acentuado en
los productos destinados a los usuarios més jévenes. Nos encontramos pues, ante
un panorama en el que convive la educacién con la nueva cultura juvenil, y es
por ello por lo que Giroux (1996: 15) expone que “los educadores tienen que
hacer lograr que lo pedagdgico sea mds politico atendiendo tanto a las condicio-
nes, a través de las cuales ensefian, como a lo que significa aprender de una gene-
racién que estd experimentando la vida en una forma muy diferente de las repre-
sentaciones que ofrecen las versiones modernistas de escolaridad”. Para Parkes
(1994: 50), 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 disetio;
el argumento cedi6 su lugar al ambiente sensorial.

Las posibilidades que actualmente brinda el acceso a las redes han modifi-
cado los hdbitos de las personas. Kofi Annan (2003), secretario general de la
ONU, en la Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la Informacién, afirmé que
“las tecnologias de la informacion y la comunicacion no son ninguna panacea ni
formula mégica, pero pueden mejorar la vida de todos los habitantes del planeta™.
Parece importante llegar a comprender que el problema no radica en la tecno-

[02] http://www.itu.int/wsis/messages/annan-es.html
Consultado fecha: 08/09/2015.
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logia en s misma, éticamente neutra, sino en el uso que se haga de ella. En el
caso de los colectivos mds desprotegidos, los menores principalmente, la respon-
sabilidad sobre las buenas précticas en el uso de estas herramientas 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 piblicas, se
puede y debe colaborar en transmitir a todos los responsables de la educacion 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 indiscri-
minado con personas desconocidas o la necesidad de mantener controlado el
acceso a nuestra privacidad.

Segtin Sierra Caballero (2009: 24): “falta un compromiso detallado, preci-
so y compartido sobre qué competencias son socialmente necesarias en la era
digital. La investigacion en educacién comunicativa no dispone de suficiente
evaluacion integral sistematizada, ni un acervo de estudios comparados por
paises, medios y tipos de puiblicos en la materia. Las transformaciones aceleradas
del ecosistema informativo exigen de nuestra parte pensar qué entendemos por
competencia digital, en qué consistirfa el uso critico de los medios electrénicos
para el trabajo, el ocio y el aprendizaje permanente a lo largo de toda la vida”.

1. 1.1. La calidad en las webs infantiles de entretenimiento

En primer lugar, es necesario comenzar definiendo qué se entiende por conte-
nidos educativos y contenidos de calidad. Se considera que el contenido es
educativo cuando se presenta un discurso en el que se aportan nuevos saberes y
se fomentan los valores sociales buscando que el nifio o nifia adquiera nuevos
conocimientos y potencie los que ya posee. En el dmbito multimedia, ademads
de estos, habria de afadirsele otros factores como la usabilidad’, la interactivi-
dad y la no linealidad, pues tal y como indica Gutiérrez Martin (2003: 198) “es
necesario tener en cuenta la importancia de un discurso tecnolégico el cual
trata de magnificar la importancia de la tecnologia digital en nuestras vidas y en
la educacién de nuestro tiempo”. De este modo, el nifio o nifia accede a dife-
rentes paginas webs teniendo la posibilidad de navegar por su menu desplega-
ble donde encontrard las distintas pestafias con diferentes contenidos, otorgdn-
dole la libertad de elegir lo que en ese momento desee, acceder a otros a través

[03] Segiin Jakob Nielsen la usabilidad es un atributo de calidad que evalda la facilidad de uso de
una interfaz por parte de un usuario. Consultado el 8 de septiembre de 2015 desde:
http://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
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de enlaces e incluso consumirlos sin la necesidad de estar sujeto a la 16gica de la
secuencialidad de la narracién.

Contemplando la calidad como un concepto multifactorial, Garcia Avilés
(1996: 125) expone que “se habria de considerar criterios operativos sobre la
produccién y la programacién desde una perspectiva que abarque los aspectos
estéticos-creativos, practicos y éticos”. Blanco Mallada (2005: 309) establece 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 estindares de calidad: diversidad e interés publi-
co, rendimiento econémico, ética y profesionalidad. Por su parte, Tur Vifies
(2005: 317-318) considera que “la calidad de los contenidos audiovisuales diri-
gidos a la infancia no debe concentrarse sélo en el estudio de los efectos de la
programacién en este publico, aunque esto es algo necesario pero no suficien-
te para valorar la calidad del audiovisual”. Ademds, junto a Ramos Soler (2008:
3) 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 trans-
miten; desde la perspectiva de la legalidad y, finalmente, desde el punto de vista
del entretenimiento.

En el dmbito internacional las lineas de investigacion y los estindares mds
relevantes en torno a la medicién de calidad de los contenidos dirigidos a la
infancia son:

> E'n Argentina el CONACAI' (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 ado-
lescentes; evitar la morbosidad, las escenas crueles y violentas; respeto y diversi-
dad de las diferentes regiones y diversidad de género; fomento de la creatividad y
la dignidad; invitar a la capacidad y reflexién critica; impulso de la diversion; con-
tenidos que permitan dar voz propia a los nifios, nifias y adolescentes; difundir
mensajes saludables; respetar a las audiencias; fomentar vinculos con sus comu-
nidades; valores ciudadanos y contemplar los aspectos de la produccién del con-
tenido. Gabriela Fabbro, como directora del Observatorio de la Televisién de la
Universidad de Austral de Buenos Aires, declara que la televisién argentina se
encuentra con programas de temas inespecificos (donde los temas poco importan
como contenido) y de publicos masivos y heterogéneos, no discriminados por fran-

[04] Foro Parlamentario por la Infancia de la Repdblica Argentina. “Criterio de calidad de conte-
nidos audiovisuales para nifiez y adolescencia”. Consejo Asesor de la Comunicacién
Audiovisual y la Infancia (CONACAI).
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ja horaria o necesidades especificas. Resulta llamativo que el mismo argumento
de “representar la realidad” sea esgrimido por presentadores, productores y empre-
sarios para justificar su falta de esfuerzo en programas donde impera la simpleza
de los recursos y de los objetivos. “Los actores involucrados en el debate afirman
que se trata de reconocer la complejidad de la realidad social y los intereses mino-
ritarios, aunque no sean tan rentables. La calidad, por ende, es contraria a la ofer-
ta homogénea, producto de la bisqueda de mayor audiencia. Un programa infan-
til, por ejemplo, no tendria que buscar captar también al adolescente explotando
la ‘variedad’ de temas y estilos dentro de si, con lo cual descuidaria el pacto con
su publico especifico, el nifio” (Fabbro, 2006: 22).

»La CNTV (Consejo Nacional de Television) en Chile, desde 1997, plantea la
ausencia de violencia, de contenidos sexuales, lenguaje inapropiado, contenidos
educativos y conductas constructivas, en aras de una integracion social.

» [5] Sistema CEO (sistema de medicion de la calidad adoptado por la television
francesa) contempla los siguientes pardmetros: cultura viva, valor de distraccion,
originalidad del tema, cultura tradicional, calidad de realizacion, accesibilidad,
actualidad, aportaciones de contenidos y originalidad de la forma.

» Los diversos estudios dirigidos por Giuseppe Richeri, en Italia, afirman que la
calidad de los programas es un criterio relativo en funcién de quien juzga la cali-
dad (calidad segtin el receptor, el emisor, segin los autores, los criticos. .. ); rela-
tivo respecto de criterios que se enfrentan al producto y a su contexto (por ejem-
plo, el género, la relacion que establece con el puiblico, los objetivos, el lugar que
tiene en la franja horaria, etc.): “se trata de un mix complejo que involucra varios
elementos con respecto de las expectativas, al sistema de valores, a los gustos de
quien estd tratando de definirlo” (Richeri y Lasagni, 2006: 81).

» Desde Japon, y de la mano del profesor Sakae Ishiwaka, la calidad es entendi-
da como un valor que se espera que contribuya al desarrollo de la cultura, inclu-
yendo en ello la transmisién de tradiciones, la creacién de nuevas formas cultu-
rales y la promocién de actividades educativas, culturales y deportivas.

» Por su parte, Suecia, al igual que el Observatorio de la Television de la
Universidad Austral de Buenos Aires y Richeri, vincula la calidad con la diversidad
amplidndola a siete dimensiones: diversidad de opiniones, tendencias y puntos de
vista mds importantes de una sociedad; diversidad en el tipo de programa; diversi-
dad de programacion; estilistica; de la audiencia; diversidad de distribucién de
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recursos y diversidad de la calidad (aunque el concepto de calidad se articule en
diferentes dimensiones ésta puede ser definida como ‘caracteristica de calidad’).

»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 nifias.

»The Annenberg Public Policy Center (APPC) en Pensylvania (EEUU), desde
1995, contempla los contenidos en relacién a una edad apropiada, contenidos
prosociales y constructivos integrados en las historias narradas, los recursos téc-
nicos, narrativos y creativos asi como la pluralidad de personajes.

1. 1. 1. 1. Objetivos
“Los nifos prefieren el movil, los videojuegos e Internet a la television” titulaba el
diario EI Pais en 2005°. Segtin Reig (2005: 65) “estos se decantan por la red fren-
te a la television tradicional. En ésta se sienten mads libres, mds independientes e
interactivos; otra cosa es que lo sean realmente o que esa supuesta libertad entre
dentro de lo virtual”. Siendo, por tanto, el medio web uno de los mds utilizados
por el publico infantil, preocupa el contenido audiovisual destinado a los nifios y
nifias. Tomando como base la diada publico infantil y programacién de entrete-
nimiento para este target, el objetivo de este trabajo es comprobar si la television
publica y privada en Espafia presenta contenidos de calidad en sus webs temati-
cas destinadas al piblico infantil. Para ello se pasard a analizar las webs Clan
RTVE, Neox Kidz y Boing como espacios online que contienen series, dibujos
animados y programas de entretenimiento destinados a la infancia.

Para poder establecer estindares que afirmen la calidad de los contenidos
de las webs mencionadas se han establecido previamente una serie de valores
que constituyen la base. Estos son:

» 1) la educacion: refiriéndose tanto a la educacion formal, a través de la
cual se aporta enriquecimiento personal, cultural y cognitivo; como una
educacion informal con contenidos que ofrezcan juegos, moralejas, metd-
foras o utilicen una comunicacion directa con los usuarios haciéndolos par-
ticipes de la trama y permitiendo la interactuacién. Se busca, por tanto, que
el usuario adquiera nuevos conocimientos y potencie los que ya posee, sin-

[05] Titular periédico El Pais. Consultado fecha 25/09/2005.
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tiéndose a veces que forma parte del mismo escenario que su personaje
favorito, lo cual despierta la atencién 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 permi-
ten el descubrimiento de experiencias a veces mediante juegos y general-
mente a través de historias que potencian la diversion y, por ende, el deseo
por ver el programa.

2. Metodologia

Tomando como base el objetivo planteado, el presente trabajo emplea un siste-
ma de investigacién de corte cualitativo con el que se pretende alcanzar, a través
de un proceso inductivo, un estudio detallado de las unidades fijadas. Fste méto-
do de trabajo ha permitido desarrollar un andlisis dividido en tres fases.

En primer lugar se ha procedido a seleccionar en la television canales diri-
gidos a un publico infantil que tengan presencia en Internet. Tras la puesta en
marcha del Cédigo de Autorregulacién, y puesto que los medios ptiblicos tienen
el deber de velar por la emisién de unos contenidos de calidad, interesa cono-
cer qué sucede actualmente con las cadenas privadas y ptblicas, y su actuacion
en el medio web. Tras el rastreo llevado a cabo se elige el canal temdtico infan-
til Clan RTVE, de la televisién piblica, ademds de Neox Kidz y Boing como
canales temadticos propios de las televisiones privadas Antena 3 y Telecinco,
respectivamente.

» Canal de televisién Clan TVE. Web: http://www.rtve.es/infantil/

» Canal de television: Neox Kidz. Web: http://www.neoxkidz.com/

» Canal de televisién Boing. Web: http://www.boing.es/

Fn segundo lugar, se procede a comprobar la estructura de la web ademas de
la clasificacion de sus contenidos. Se busca que el puiblico infantil cuente con una
web concreta que permita acceder a toda la programacién mediante un solo click.

La web de Clan RTVE estd compuesta por secciones divididas en: “series”,
“r AR 134 z 7l z 7« ” 1% ” . :
juegos”, “inglés”, “Guia TV”, “concursos” y “padres” donde se proporciona infor-
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macién de interés para ellos y sus hijos. Por su parte, Neox Kidz en su web presen-
ta un menu desplegable en el que el contenido se divide en cuatro pestarias:

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

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

» Pestania 3: “Learn”. Presenta dibujos animados en inglés.

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

Dicha web presenta dos bloques: uno dirigido a bebés y otro a un ptiblico
infantil de entre 5y 12 afios. 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 atin bebé son los adultos quienes
elegirdn el programa que mds oportuno consideren.

Por su parte, Boing en la front page de su web presenta diversas categorias
divididas en: “concursos”, “series”, “juegos”, “videos”, “noticias” y una seccion
denominada Selfie Show en la que se invita a los nifios y nifias a que se graben
desempefiando sus actividades lidicas favoritas.

La tercera parte del procedimiento metodoldgico ha consistido en se-
leccionar al azar una muestra de diez titulos animados en cada una de las webs
y visionar cinco capitulos de cada una de las series aplicindose una ficha de
andlisis de contenido que arroje datos sobre el objetivo marcado. En Clan
RTVE se toma como muestra: Asha, Heidi, Power Ranger, Sam el bombero, El
pequerio reino de Ben y Holly, Sandra, detective de cuentos, Geronimo Stilton, La
joven liga de la justicia, Todo es Rosie y No mds cuentos de hadas. De la web de
Neox Kidz se analiza: La ciencia de Marron, Objetivo bienestar, Hazte eco,
WWE Slam City, Iron Kid, Campamento Lakebotton, Academia de gladiadores,
Yolanda la hija del corsario negro, Pippi Calzaslargas y Sam y Cat; y en Boing
se elige: Historia corrientes, Hora de aventuras, Gumball, Doraemon, Clarence,
Steve Universe, Barbie, Tito Yago, Ninjago y Monster High.

Respecto a la eleccion de la técnica de andlisis de contenido Clemente
(1992: 171) considera que ésta es una buena herramienta de investigacion: “el
andlisis de contenido, por sus caracteristicas de técnica desarrollada desde los
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inicios de las investigaciones sobre comunicacién, se ha convertido, casi con
exclusividad, en la forma de determinar la influencia que los medios de comu-
nicacién de masas ejercen sobre la conducta humana”. De la misma manera, y
siguiendo a Bardin (1996: 32), el andlisis de contenido es entendido como “el
conjunto de técnicas de andlisis de las comunicaciones tendentes a obtener indi-
cadores (cuantitativos o no) por procedimientos sistemdticos y objetivos de
descripcion del contenido de los mensajes permitiendo la inferencia de conoci-
mientos relativos a las condiciones de produccién/recepcién (contexto social)
de estos mensajes”.

De este modo, y aplicdndolo al caso planteado, el andlisis de contenido ha
permitido valorar: por un lado, cuestiones de cardcter general como el disefio y
la estructura de las webs; y por otro, cuestiones de cardcter més especifico como
el discurso narrativo de los contenidos, su finalidad asi como los valores asocia-
dos a cada uno de ellos.

Para poder verificar que se trata de titulos de calidad, se tomard como base
los estdndares propios de una adecuada programidtica televisiva propuestos por
los paises citados en el corpus tedrico. A continuacién, se expone la creacion de
cuatro categorias con las que evaluar los contenidos de estas webs, las cuales
contemplan distintos campos de estudio:

» Categoria 1. Aspectos técnicos: calidad a nivel de produccién, imagen,
sonido, edicién y guion.

» Categoria 2. Finalidad: educativa (tanto formal como informal) o de
entretenimiento.

» Categoria 3. Contenido: calidad del discurso (narrativo, lingiiistico, crea-
tivo, prosocial y constructivo), fomento de la diversidad cultural, igualdad
de género y presencia de violencia.

Siendo estas categorias aplicables del mismo modo al medio televisivo, tal
y como lo proponen los paises citados, al tratarse en este caso del estudio de unos
contenidos insertos en el dmbito digital es necesario incluir una cuarta categoria:

» Categoria 4. Basada en la usabilidad. En ella se contemplardn elementos
como la interactividad y la no linealidad de los contenidos.

3. Resultados
Los resultados obtenidos se visualizan en la tabla 1:
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Tabla 1. Analisis de calidad de las webs infantiles

Muestra Muestra Muestra

estudiada: estudiada: estudiada:

10 series 10 series 10 series

Categorias Campos Nimero total Nimero total Nimero total
en los que medir de series de series de series
la calidad que redinen que redinen que reiinen
enrelacion a: estos requisitos estos requisitos estos requisitos

en Clan RTVE en Neox Kidz en Boing
Aspectos técnicos Produccion 10 10 10
Imagen 10 10 10
Sonido 10 10 10
Edicion 10 10 10
Guion 10 10 10
Finalidad Educativa 0 3 0
Entretenimiento 10 10 10
Contenido Calidad del discurso 10 8 10
Fomento diversidad cultural 3 0 0
Fomento igualdad de género 5 6 2
Violencia 2 2 2
Usabilidad Interactividad 10 10 10
No linealidad 10 10 10

Observaciones: Resulta interesante resaltar que los tres portales de animacién analizados muestran una gran
oferta de entretenimiento de calidad en lo referente a los aspectos técnicos y de usabilidad. Aun asi, y en rela-
cion al contenido, es importante destacar que Clan RTVE y Neox Kidz se presentan como los dos (nicos espa-
cios webs que demuestran compromiso con los valores esenciales que se deben inculcar al target al que se
dirigen para educarles en la igualdad tanto de derechos humanos como de oportunidades.

Clan RTVE presenta compromiso con la diversidad cultural (tres titulos animados asi lo manifiestan) y el
fomento de la igualdad (cinco titulos). Del mismo modo, Neox Kidz ofrece seis titulos basados en dicho valor.
Boing, como portal web infantil, no destaca en ningin aspecto relacionado con el compromiso educativo hacia
sus consumidores.

Fuente: elaboracién propia

4. Discusion y conclusiones

Tras el andlisis de la muestra, y ajustando los resultados a las categorias previa-
mente fijadas, se observa que todos los titulos cumplen con los criterios de cali-
dad en lo referente a los aspectos técnicos y la usabilidad a partir del cual se
evalda la facilidad de uso de una interfaz por parte de un usuario, presentando,
ademds, no linealidad en sus contenidos y potenciando la interactividad con las
nifias y nifios. Si nos detenemos ante la categoria 2 se aprecia que todos los
programas se presentan con una finalidad de entretenimiento mientras que sélo
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la web de Neox Kidz incluye tres titulos que manifiestan una finalidad educati-
va: La ciencia de Marron, Objetivo bienestar y Hazte eco. En estos programas se
ensefia a los més pequetios la importancia del reciclaje; en relacién al cuidado
de la salud se les aporta datos sobre qué alimentos son fundamentales en sus
dietas e incluso, a través de distintos experimentos, aprenden nociones bdsicas
relacionadas con la fisica y la quimica.

Por su parte, la categoria sobre el contenido merece un mayor deteni-
miento. Todos los programas presentan calidad del discurso excepto dos corres-
pondientes a la web de Neox Kidz: WWE Slam City y Iron Kid. Estos titulos no
merecen la calidad en dicha categoria puesto que constantemente los didlogos
utilizados por los personajes, asi como las acciones representadas, promueven
la exaltacion de la violencia para la consecucion de objetivos en las tramas.

En cuanto al fomento de la diversidad cultural es importante sefialar la
escasa representacion de este valor. S6lo cumple con este criterio la web de
Clan RTVE a través de tres titulos: Asha, Sam el bombero y El pequerio reino de
Ben y Holly. En ellas se presenta la convivencia de personajes de otras razas lo
cual resulta positivo para que los mds pequefios aprendan el valor de la diversi-
dad cultural pudiéndolo aplicar a sus entornos mds cercanos. Asha, por ejem-
plo, se presenta como un producto audiovisual infantil cuyo objetivo es reflejar
la sociedad multicultural de hoy; asi, en todas las tramas, y como parte funda-
mental del grupo de amigos de la protagonista, se incluyen personajes proce-
dentes de Ecuador, India o Senegal, los cuales cobran el mismo nivel de impor-
tancia y protagonismo que el resto de personajes.

Ahora bien, entre los titulos que presentan un mayor compromiso con el
fomento de la igualdad de género se ha de mencionar: Asha, Sam el bombero,
El pequerio reino de Ben y Holly, Sandra, detective de cuentos, La joven liga de
la justicia y No mds cuentos de hadas, en Clan RTVE. Por su parte, en Neox
Kidz: Iron Kid, Campamento Lakebotton, Academia de gladiadores, Yolanda la
hija del corsario negro, Pippi Calzaslargas y Sam y Cat. Mientras que en Boing
s6lo destacan dos titulos: Gumball y Steven Universe. En cada uno de ellos los
personajes femeninos y masculinos desempenan igualdad tanto en representa-
cién como en el desempetio de funciones y roles. Finalmente, y habiendo anali-
zado la presencia de violencia en cualquiera de sus modalidades (fisica, psico-
légica, simbdlica...) los titulos que representan algtin tipo de violencia son:
Power Ranger y La joven liga de la justicia, en Clan RTVE; WWE Slam City y
Iron Kid, en Neox Kidz; y Doraemon y Ninjago, en Boing.

Con todo ello, se concluye afirmando el compromiso existente, por parte de
la television publica y privada en Espafia, por emitir una programacién infantil
de calidad a través de plataformas especializadas en el medio Internet. Tal y
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como asi lo exponen Richeri (2006) y Fabbro (20006), la diversidad de contenidos
se presenta como cualidad indispensable para otorgar calidad a un canal de tele-
vision, en este caso, una web infantil. En el presente estudio las webs analizadas
presentan dicha diversidad exponiendo, ademds de series de dibujos animados,
otras secciones como juegos, concursos o noticias. Por otro lado, en base al
contenido de los dibujos animados analizados, y segin las categorias propues-
tas, estos se presentan como productos que cumplen con los criterios de calidad
establecidos. Todos los titulos alcanzan la calidad en lo referente a los aspectos
técnicos, la usabilidad y el discurso narrativo, aunque algunos canales muestran
un mayor nimero de programas comprometidos con la difusién de valores.
Todos se presentan con una clara finalidad: entretener, y lo hacen proyectando
en algunos casos el fomento de la igualdad de género y la no violencia. A pesar
de todo ello, es importante acentuar la escasa representacion de dibujos anima-
dos que fomenten la diversidad cultural; sélo Clan RTVE cumple con este crite-
rio. Actualmente, dados los acontecimientos y las revoluciones sociales, la diver-
sidad cultural ha de considerarse como un valor educativo primordial,
indispensable y de referencia para la socializacién y la convivencia de los mds
pequetios con otras culturas en pro de la igualdad y los derechos humanos.
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