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Resumen

Los limites del entretenimiento audiovisual tradicional, en cuanto a franjas de horario
predeterminadas y control del tiempo de exposicién a los contenidos, cada vez son
mas difusos o inexistentes, debido a la aparicion de las tabletas y méviles como
nuevas pantallas de entretenimiento, que se configuran como un nuevo mercado
para los radiodifusores tradicionales. Ante un contexto tecnoldgico saturado de
contenidos y de informacion, se hace necesario establecer los filtros adecuados para
el acceso seguro de los menores a los dispositivos digitales, fundamentalmente
moviles, por ser éstos precisamente los que se encuentran mas al alcance de la
poblacion infantil y en situaciones de menor control parental. Para realizar esta
investigacion, se han seleccionado diferentes aplicaciones méviles cuyo contenido va dirigido fundamentalmente
a menores, con el fin de conocer los posibles filtros necesarios para evitar posibles consecuencias negativas
ante la infoxicacion.
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Abstract

The boundaries of audiovisual entertainment are changing in its predetermined schedule and in the exposure
control content, becoming more shapeless or absent due to the arrival of the tablets and smartphones as new
entertainment displays. That means a new market for traditional broadcasters to work. In order to a filled ICT
market, it is needed to arrange the appropriate filters for safe access in children and digital devices, because
those devices are available anytime and in less parental control situations. To do this research, we selected
different mobile applications whose content is aimed primarily to children, in order to know the possible filters
necessary to prevent potential negative consequences to the infoxication.

Keywords
Television, children, childhood, infoxication, mobile devices.

1. INTRODUCCION

La presencia constante y ubicua de las tecnologias de la informacién, se ha consolidado también
entre los menores, que tienen a su alcance una gran variedad de dispositivos, que les facilitan el
acceso a cualquier contenido audiovisual en cualquier momento y lugar.

Espana es uno de los paises con mayor presencia de smartphones (1) a escala mundial y el primero, en
porcentaje dispositivo — habitante, en el contexto europeo con una presencia del 66 %. En este mismo sentido,
un estudio publicado recientemente por el INE (2013) revela que el 91,8 % de los menores de entre 10 y 15 afios
utilizan Internet de forma habitual y que el 63 % de ellos dispone de teléfono maovil en propiedad.
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En este sentido, no existen frenos en cuanto a la calidad y la cantidad de contenidos que consumen, bien sea a

través del acceso a Internet, a las propias aplicaciones maéviles que las empresas del sector desarrollan para
este tipo de dispositivos, o los propios soportes comercializados bajo la marca de conocidos canales infantiles.

Nuestro objeto de investigacion esta referido a menores de entre 4 y 10 anos, porque es a partir de los 4 afios
cuando comienzan las calificaciones por edades de la tienda de aplicaciones de Apple (Android sigue otro tipo
de clasificacién), y a los 10 afos los nifios reciben su primer teléfono moévil (2) (Orange-Inteco, 2011); momento
a partir del cual los padres pierden, en cierto modo, la supervision sobre el tipo de contenidos y el tiempo que
dedican estos menores a sus dispositivos (el 82 % de los menores confirmaban en ese mismo estudio que
utilizaban su teléfono movil en solitario). Se da la paradoja de que es precisamente la seguridad el motivo que
alegan principalmente los padres para justificar la posesiéon de un teléfono movil por parte de los menores (3), a
una edad en la que los amigos empiezan a ocupar una parte importante del ocio y estos dispositivos se
convierten en el centro de su vida social.

Cabe destacar que en los ultimos afos, la presencia de los soportes méviles no ha hecho mas que aumentar. La
consultora Gartner (4) anunciaba que en el ultimo afio la venta de tabletas va a aumentar un 69,8 %, mientras
que los ordenadores portatiles y de sobremesa caeran un 7,3 %. En Estados Unidos (Common Sense Media,
2013) las tabletas (tanto las de Apple como las provistas con otros sistemas operativos) han pasado de estar
presentes en un 8 % de los hogares con nifios en 2011, a un 40 % en 2013, hecho que se reproduce en los
paises con mas recursos, lo que propicia, sin duda, que los menores estén familiarizados desde edades muy
tempranas con los dispositivos moéviles y con la tecnologia tactil. Si Prensky (2001) se referia a los jovenes
nacidos a partir de 1991 como “nativos digitales” por haber aprendido a manejar los entornos digitales antes que
a leer y escribir, esta tendencia se acentua aun mas con las pantallas tactiles de tabletas y smartphones, que
muchos nifios controlan incluso antes de pronunciar sus primeras palabras, con tiempos de exposicion que
llegan, en los nifios de 0 — 8 afos, a unos 15 minutos diarios (Common Sense Media, 2013).

Ser “nativo digital” no significa dominar de forma innata la tecnologia o tener un alto nivel de “alfabetizacion
técnica” (Gamero, 2010). Ese conocimiento varia de unos jévenes a otros, aunque el haber crecido en un
contexto digital supone que estén mas acostumbrados a utilizar esas herramientas, de las que no todos explotan
sus potencialidades. Ese aprendizaje sigue requiriendo una formacién y una preparacion previas, similares a las
que reciben los nifos en otras materias. Para Area Moreira (2012:5), el ciudadano del siglo XXI tiene que ser
capaz de:

‘interactuar con un sistema de menus u opciones mediante un teclado, un ratén o una pantalla tactil, saber
navegar a través de documentos hipertextuales sin perderse, conocer los mecanismos y procedimientos para
grabar imagenes, procesarlas y difundirlas en un sitio web, poseer las destrezas para buscar y encontrar en la
Red aquel dato o informacién que necesita para resolver un problema, saber discriminar u otorgar significado a
las numerosas informaciones que llegan diariamente por multiples medios, escribir un documento y enviarlo por
correo electronico o por SMS, participar en un foro expresando su opinion, y, en fin, subir fotos, videos o
presentaciones para compartirlos con otras personas en una red social, etc.”

Ademas, afadiriamos que el ciudadano de nuestro siglo debe tener la habilidad de desarrollar su vida personal
de una manera sana y paralela a estos entornos digitales, y eso es una destreza que deberia aprenderse desde
sus primeros accesos a este medio.

2. DISPOSITIVOS MOVILES, NINOS Y APPS

En este contexto que presentamos, donde lo audiovisual y tactil ocupan un lugar privilegiado, el uso que los
ninos hagan de estos dispositivos, puede tener un profundo impacto en su aprendizaje, comportamiento e
incluso en el desarrollo de sus habilidades sociales, por lo tanto no deberia ser una cuestion baladi ni alejarse
del tratamiento que reciben otros aspectos en el ambito de la educacion.

El hecho de que un tercio de los nifios y adolescentes de 9 a 16 afos dispongan de su propio perfil en Facebook
(Fumero, A. y Espiritusanto, O, 2012), pone de manifiesto que algunos nifios aprovechan la inexperiencia de sus
mayores para burlar los filtros que Internet pone sobre ellos, ya que se trata de una red social que solo permite

el acceso de menores a partir de 13 afios.
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La falta de una educacion especifica en los planes de estudios sobre el entorno digital, favorece un

desconocimiento, por parte de los jévenes, de cuestiones legales como la privacidad o la propiedad intelectual,
que hacen que tengan una escasa percepcion del riesgo que suponen algunas practicas en la Red. En este
sentido, la web desarrollada en Espafia por la Secretaria de Estado de Telecomunicaciones y para la Sociedad
de la Informacion, dependiente del Ministerio de Industria, Energia y Turismo, Chaval.es, naci6 para concienciar
sobre el uso de estas herramientas digitales. Esta pagina ofrece una serie de consejos (5) para evitar contenidos
no apropiados a los menores en tabletas y smartphones; entre las que destacan:

— Probarlas antes,

— No utilizarlas sin supervision,

— No tener miedo a conocer nuevas tecnologias y compartir la experiencia con los hijos,
— Leer bien la descripcién de la aplicacion,

— Ver qué otras aplicaciones tiene el desarrollador,

— Dejarse guiar por el icono de la aplicacion.

Como desarrollaremos mas adelante, la suma de todas las recomendaciones aportan un alto nivel de seguridad
para el nifo, pero algunas de ellas por separado pueden llevar a confusion o a un entorno poco apropiado segun
la edad del menor.

La presencia de los menores en el entorno digital entrafia riesgos que anteriores generaciones de nifios no
sufrieron, como puede ser el aumento de los indices de adiccién a las nuevas tecnologias (Bringué y Sadaba,
2009: 131-147), o el “tecnoestrés” que define Arenas (2011), asi como los distintos tipos de ciberbullying o acoso
virtual que han descrito numerosos autores, y que no cesan una vez que el menor se encuentra en un territorio
intimo, como es el hogar, sino que el enemigo ahora también puede estar en el movil y se transporta en el
bolsillo del pantalon.

Sin la pretension de ser alarmistas, hablar con desconocidos a través de Internet es algo “divertido” para el 12 %
de los menores de entre 10 y 18 afios y el 11 % declaraba haber recibido “mensajes obscenos o de personas
desconocidas” (Bringué y Sadaba, 2009: 195). Un uso incorrecto de las aplicaciones que aqui se analizan,
podria favorecer el encuentro con personas alejadas al circulo intimo de relaciones del menor. Por eso es
importante que, ademas de seguir las indicaciones que ofrece el Ministerio de Industria a través de Chaval.es,
no solo se prueben esas aplicaciones antes de dejar jugar al nifio, sino que se analice la publicidad o los enlaces
externos a redes sociales que aparecen incrustados en estas.

A este efecto, son algunas las marcas que han decidido sacar al mercado tabletas exclusivas para el publico
infantil (6), que ofrecen entornos seguros a precios asequibles, como son Superpaquito, de la marca juguetera
espanola Imaginarium, o la tableta Clan, del canal televisivo publico del mismo nombre.

3. METODOLOGIA Y JUSTIFICACION DE LAS VARIABLES

En primer lugar, justificar la franja de edad de los nifios objeto de estudio, que en esta investigacion que va de
los 4 a los 10 anos. Esto es asi debido que por un lado, los nifios de mayor edad, cuentan en muchas ocasiones
con su propio dispositivo (Inteco, 2011: 39), por lo que establecer filtros resulta mas dificil para los padres.

Por otro lado, dentro de la franja de los 4 a los 10 aios, encontramos que los nifios acceden a los dispositivos
de sus padres y los utilizan para su propio entretenimiento (Nielsen, 2012).

Son muchas las publicaciones y revistas divulgativas (Ser Padres, Mujer hoy, El Pais Semanal...) que recogen
listas de las aplicaciones mas indicadas para los nifios o simplemente aquellas de caracter mas educativo. Sin
embargo, los propios sistemas operativos tienen en sus tiendas, Google Play en el caso de Android y Apple
Store para el sistema iOS, listados con las aplicaciones mas descargadas ya sean de pago o gratuitas.

Se han seleccionado, de entre las 40 aplicaciones mas descargadas, aquellas que por su calificacion y
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contenido, podrian estar dentro del rango de edad seleccionado para realizar la investigacion.

3.1. Seleccion de las aplicaciones

En un estudio de ComScore de 2013 Spain Digital Future in Focus, unos 4 millones de usuarios, poseen una
tablet (diciembre de 2012). En la mayor parte de los casos, independientemente de los fabricantes, los sistemas
operativos mas utilizados son iOS y Android. Por ese motivo, las tiendas de aplicaciones visitadas para
seleccionarlas, pertenecen a estos dos sistemas operativos.

Segun un estudio de Nielsen (7) el 70% de los hogares que tienen hijos menores de 12 afos, afirman que los
nifios las utilizan, asimismo, el 77% dicen utilizarlas para jugar, un 57% acceden a aplicaciones educativas.
Respecto al comportamiento de los padres, éstos sefialan que las tabletas son realmente utiles a la hora de
entretener a sus hijos, ya que el 55% las aprovechan para distraer a los nifios mientras viajan, o el 41% en
restaurantes y celebraciones.

Por tanto, es habitual que los nifios mas pequefos estén ya familiarizados con diversas aplicaciones a través de
los dispositivos de sus progenitores. Si bien es cierto que son los padres los que deciden, que aplicaciones
descargan para sus hijos, segun avanzan en edad, son los propios nifios los que se descargan sus propias
aplicaciones, mas adaptadas a sus preferencias.

La diferencia de volumen de descargas entre las aplicaciones gratuitas y las de pago es mayor en el primero,
por eso y por acotar la investigacion, solo se han analizado las gratuitas.

Desde las tiendas de aplicaciones, no queda claro, la edad de los usuarios que descargan las aplicaciones, sin
embargo dichas aplicaciones si incluyen una leyenda con la calificacion.

En el caso de la App Store de Apple, aparece junto con la descripcion de la aplicacion, al final: 4+, 9+, 12+, en
el caso de aplicaciones para 18+, aparece la siguiente advertencia: “Debes ser mayor de 17 afios para
descargar esta aplicacion”.
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Figura 1: Imagen de la aplicacion Candy Crush Saga en su pagina de descargas para Apple

Para Google Play de Android, la calificacion por edades aparece en informacion adicional, calificando con

“todos”, “nivel de madurez bajo”, “nivel de madurez medio” y “nivel de madurez alto”, dejando de esta forma
cierta evidencia sobre la edad apropiada para realizar la descarga.
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Figura 2: Imagen de la aplicacion Candy Crush Saga en su pagina de descargas para la Google Play

Las aplicaciones (8) aparecen ordenadas en una clasificacion por géneros, pero ademas hay una clasificacion
que hace referencia a las listas de las mas descargadas gratis o de pago.

Es, precisamente en esas listas, de donde hemos seleccionado las aplicaciones analizadas, eligiendo aquellas
que por su calificacion son susceptibles de ser utilizadas por nifios.
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Tabla 1. Aplicaciones iOS gratuita
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Tabla 2. Aplicaciones Android gratuita
3.2 Seleccion de las variables a analizar

Dentro de los estudios sobre audiencias infantiles que se han consultado, existen algunos aspectos que
preocupan a los investigadores, asi como determinadas variables que determinan la adecuacion del contenido al
nivel madurativo del nifio, los peligros de exposicién a los contenidos o, dentro del entorno Internet, si la
navegacion a lo largo de estos contenidos genera algun tipo de interaccidén con otros usuarios conocidos o
desconocidos.

Por tanto, las variables seleccionadas intentan verificar la adecuacién o no de las aplicaciones y sus contenidos,
para los menores del rango de edad mencionado

— Especificamente infantil: Hace referencia a la realidad argumental del contenido, independientemente de la
calificacién adjudicada.

— Calificacion de los contenidos: Si, esta aparece claramente, especificado antes de descargarse la aplicacion, y
si de hacerlo, esta en consonancia con el cédigo de regulacion de calificacion por edad de videojuegos (MTAS,
2008: 21), ya es la que mas se podria acercar a las aplicaciones, puesto que aun no existe uno ex profeso para
las mismas.
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— Contiene Publicidad y si es especifica infantil y la marca: En la mayoria de las aplicaciones gratuitas, la

publicidad se constituye como el principal modelo de negocio para los desarrolladores. Por tanto, en el caso de
que exista publicidad, si ésta es infantil o no y qué tipo de productos anuncian.

— Peticion datos personales y cuales: Si, para avanzar en los objetivos, pasar de versiones gratuitas a Premium
(pago) o compartir resultados on line, se solicitan datos personales de los menores.

— Interaccion con redes sociales y cuales: Si, existen hipervinculos para compartir determinados contenidos a
través de las redes sociales, aun a sabiendas de que en todas, existe un minimo de edad recomendada para
ingresar.

— Permite juego con otros usuarios y si pertenecen a una lista de distribucion privada del usuario o a listas
abiertas: Si, las aplicaciones tienen un sistema de contactos con usuarios on line que fomente la interaccion con
el circulo de amistades del nifio o, por el contario, con usuarios desconocidos. Teniendo en cuenta el hecho de
qgue muchas de las aplicaciones cuentan con usuarios de todas las edades, es importante conocer la facilidad
de exposicion del menor no conoce.

— Facilita el acceso a otras descargas: Si, la aplicacidén es en si misma una pasarela a descargas de otras
aplicaciones del mismo desarrollador que no tienen porque ir en consonancia con las calificaciones de edad a
través de la cual se accedid y en el caso de que asi sea, si son de pago.

— Informa adecuadamente de los permisos de descargas: Cuando se descarga la aplicacion, si, deja claro y en
un lenguaje sencillo, los permisos que se conceden a la misma, en cuanto a privacidad y uso datos del
dispositivo movil desde el que se accede.

— Colores predominantes utilizados en la grafica: Nivel de luminosidad, brillo y saturacion de los colores, son
importantes a la hora de captar la atencidén de los mas pequefios, susceptibles por inclinacion y edad, a colores
brillantes y muy saturados.

— Predominio de los angulos / curvas en los graficos. Los angulos y las curvas determinan en los graficos, el
nivel de agresividad o tranquilidad, que puede producir en los menores, siendo preferibles los graficos con
formas redondeadas frente a aquellas que contienen mas aristas.

— Movimiento lento/rapido de los graficos: La rapidez del juego puede inducir a que los nifios se pongan mas
nerviosos o a generar mayor adiccion.

4. RESULTADOS
A partir del analisis de la informacién recogida en las diferentes aplicaciones, estos son los resultados obtenidos.

En lineas generales, las APP que han sido analizadas no son para nifios, es decir, a pesar de contener unas
graficas animadas que podrian dar por sentado que los contenidos se dirigen a un publico infantil, estos
contenidos no estan creados especificamente para nifios. En el caso de Android, si bien es cierto que la
clasificacion no discrimina en edad y especifica que va dirigida a todos, son los que llevan una clasificacién de
“nivel de madurez bajo” los que realmente tienen un perfil infantil. Sin embargo en iOs es la calificacion de mayor
de 4 anos la que da paso una indefinicién de publicos o usuarios, puesto que significa que nifios de 4 afos estan
preparados para acceder a la aplicacion y todo lo que ésta conlleva.

A pesar de que la edad legal minima para poder hacerse un perfil en Facebook es de 14 aios (9) en Espafiay
de 13 afios para el resto del mundo, resulta cuando menos chocante el hecho de que la mayoria de las
aplicaciones invitan a los usuarios a conectarse a la red social y compartir sus resultados con sus amigos,
incentivando estas acciones en alguno de los caso, con la obtencién de puntos extra o herramientas para
avanzar en el juego, como es el caso de Where is my water que, ademas, va dirigida a un usuario de nivel de
madurez bajo y cuyo argumento es especificamente infantil.

En la mayor parte de las aplicaciones de Google play no son requeridos datos personales aparte de los propios
gue ya se dan en los permisos de la aplicacion. Es decir, que priman los del usuario registrado en Google play
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que a su vez es el duefo del dispositivo. Sin embargo, y pese a que pocos permiten el juego on line o el

contacto con otros usuarios, el hecho de fomentar el acceso las redes sociales, puede generar una via de
contacto con otro usuarios dentro de un entorno poco seguro para el menor.

En iOs sin embargo, si que existe mayor peticion de datos personales no solo para acceder a otras redes
sociales, sino para el Game Center (10), aplicacién instalada por defecto en el dispositivo, que comparte el perfil
de usuario en la mayoria de las aplicaciones de juego que se descargan en el iPad.

Las aplicaciones gratuitas no existen, es decir existen versiones de prueba mas o menos completas, pero para
poder avanzar en el reto que supone la consecucién de pantallas, es necesario pagar por completar el acceso a
las herramientas. Es aqui donde el nifio se encuentra con conceptos intangibles para él y con los que no esta
familiarizado, como es la compra on line y en donde puede llegar a usar toda su capacidad de persuasion hacia
sus progenitores.

En general los graficos contienen colores muy saturados y brillantes (rosas, anaranjados, amarillos, azules,
verdes...) con predominio de los colores planos y continuos, frente a los que tienen apariencia de 3D. El
predominio de los angulos esta unido a aplicaciones en los que predomina la realidad o un acercamiento a
similitud con la misma (FIFA, CSR classics, Crazy parking car 3D o Subway surfers). A partir de aqui hay una
asociacion directamente proporcional entre este tipo de graficos con el movimiento con el que se produce el
juego, siendo mas rapidos y frenéticos que en los juegos mas ingenuos.

4.1 Aplicaciones para Android
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4.2 Aplicaciones para iOs
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5. CONCLUSIONES

No existe una adhesion de criterios para conocer si realmente las aplicaciones ofertadas en las diferentes
tiendas son de uso infantil o no. La calificacién a la que se someten es muchas veces incongruente o laxa,
generando confusién en el nifio. Por tanto el primer filtro a aplicar debe ser la propia experiencia del adulto, que
debe verificar sin lugar a dudas lo apropiado del contenido, mas alla de las apetencias del nifio, que no es lo
suficientemente maduro para realizar un analisis adecuado.

En segundo lugar, se debe dar la suficiente formacion para que el nifio decida si debe o no jugar con ciertas
aplicaciones, y entender qué es lo que se le pide en todo momento; por ese motivo es necesario la presencia de
los padres al menos durante los primeros momentos de uso de las aplicaciones. De este modo, guiar al menor
en el uso correcto y en el entendimiento de lo que nos pide la aplicacién.

Verificar si los contenidos complementarios; publicidad, compartir logros o imagenes con otros usuarios y
permisos de privacidad son adecuados a la edad del menor. El hecho de que los dispositivos moviles sean
tactiles, deriva en que muchas veces los nifios pinchan sin darse cuenta en contenidos inadecuados.

La mayor parte de las aplicaciones educativas y adecuadas al momento evolutivo de los nifios son de pago, lo
que supone un freno a la hora de instalarlas. El volumen de descargas frente a las gratuitas es muy inferior. En
este sentido, se debe valorar si queremos o no dejar el dispositivo a los nifios. La calidad de los contenidos que
descargamos y a los que acceden los nifios, puede significar la diferencia entre nifios mas formados o menos
formados.

Por ultimo, es importante replantear, por parte de los fabricantes la clasificacion de los contenidos de las APP'y
contar con sitios especificos para los nifios y padres, de forma que sea mas facil valorar adecuadamente lo que
se va a instalar en el dispositivo.
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