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RESUMEN

Los audiovisuales forman parte de la vida cotidiana de la infancia, construyendo con ellos una parte de la realidad que muchas
veces se anticipa y otras sustituye. Este articulo se interesa por una de las partes del binomio audiovisual, la banda sonora, con la
finalidad de conocer su significado y sentido desde la propia interpretacién infantil. Sus objetivos son determinar si los nifios per-
ciben de modo diferente los clips audiovisuales a los que son expuestos (sonido, imagen y todo); establecer las posibles diferencias
en la valoracién que realizan comparando las modalidades de presentacién sonido e imagen. Se identificaron 14 audiovisuales
preferidos (peliculas, series, dibujos animados y reportajes) por parte de 115 nifios de 10 a 12 afios. Fueron editados en tres
modalidades (solo sonido, solo imagen y todo) y agrupados en series de tres clips, que fueron visionados en sesiones grupales por
547 nifos, espafioles y argentinos, con una edad media de 11 afios. Se disefié y utilizé un cuestionario de valoracién de clips
audiovisuales. Los resultados mostraron diferencias sobre el significado de la banda sonora en tres de las cinco categorfas del
cuestionario, destacando el predominio significativo del sonido en series, reportajes y, de manera destacada, en peliculas. Se per-
ciben por el sonido (la mdsica) elementos contextuales espacio-tiempo, la implicacidn afectiva, sentimientos y empatia asi como
la valoracién de la experiencia.

ABSTRACT

Audiovisual media are part of children”s daily life. They build and/or replace a part of the reality that is sometimes preceded.
This paper is interested in one of the elements of the audiovisual binomial, the soundtrack, in order to analyse its meaning and
sense from the children’s point of view. The objectives are: to determine if the audiovisual media clips to which children are
exposed (sound, image and all) are perceived differently; to establish the possible differences in the assessment they make when
comparing the sound and image presentation modalities. Fourteen audiovisual media (movies, series, cartoons and documenta-
ries) were identified by 115 children (10-12 years old) as preferred. Audiovisuals were edited in three modalities (sound, image,
and all) and grouped into different series of three clips, which were watched in group sessions by 547 Spanish and Argentinian
children (mean age: 11 years old). An Assessment Questionnaire of audiovisual clips was designed and implemented. Results sho-
wed differences in the meaning of the soundtrack in three of the five categories of the questionnaire. The significant predomi-
nance of the sound in series, documentaries and, especially, movies is highlighted. Contextual space-time elements, affective
implications, feelings, and empathy as well as assessment of the experience are all perceived by means of the sound (the music).
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1. Introduccién
1.1. El binomio audiovisual en la vida diaria de los nifios

Eco (1972: 26) apunta que la cultura en su conjunto puede comprenderse mejor si se aborda desde un plano
semidtico. Los audiovisuales hoy forman parte de la vida cotidiana de la infancia y, en este entorno vivo, misica y
«media» forman un binomio inseparable. El cine y la televisidén tienen una produccién industrial, dirigida a un pabli-
co desconocido, separado por franjas de edad y muy amplio, pero siempre se reciben de forma individual y privada
(Benjamin, 1983: 7-8). Es asi, de forma individual y privada, cémo sus mdsicas desarrollan significados y sentidos
con los que los nifos interaccionan y comprenden el mundo que les rodea. De este modo, la mdsica audiovisual se
asimila a las funciones de la mdsica popular de Frith (2001): «la creacién de la identidad, el manejo de sentimientos
y la organizacién en el tiempo». Actualmente, los nifios viven en un mundo representado en pantallas que muchas
veces se anticipa o sustituye a lo real. Del binomio audiovisual, nos interesa la banda sonora, constituida por textos
o discursos (Cohen, Manion, & Morrison, 2013), a los que nos acercaremos a través de sus modos de escucha

(Porta, 2014).

1.2. Los audiovisuales cuentan historias y construyen mundos

Al revisar la literatura, se hallan diferentes trabajos que analizan los audiovisuales como constructores de la rea-
lidad en la infancia (Del-Rio, Alvarez, & Del Rio, 2004). Han estudiado su mdsica mdltiples autores (Aguaded,
2010; Denora, 2000; Morley, 2003; Porta, 2007, 2011; Sloboda, 2005). En el cine, igualmente, se identifican
diversos trabajos (Adorno, 2009; Campbell, 2010; Chion, 2013; Hauser, Tovar, & Varas-Reyes, 1969). Entre sus
funciones, destaca la de transmitir emociones, interviniendo en la tensién eventos y personajes (Tan, Cohen,
Lipscomb, & Kendall, 2013). En Espafia, Fraile (2007) propone un analisis funcional de la mdsica, distinguiendo
las expresivas y las significativas/narrativas. Especialmente, los audiovisuales en la infancia cuentan historias y crean
mundos, por ello requieren un tratamiento especifico del que se derivan diferentes aproximaciones estudiadas desde
distintos puntos de vista. Asi, Xalabarder (2006) considera la mdsica en el cine como una herramienta narrativa. Por
su parte, Igartda y Muniz (2008) estudian las emociones que provocan con referentes psicoanaliticos en los que
optan por encuestas abiertas y entrevistas después del visionado. Y, finalmente, Salomon, Perkins y Globerson
(1992) estudian sus efectos cognitivos y de significacién, creando aproximaciones imprescindibles en el presente
estudio, analizando los procesos de pensamiento mediante la interpretacién semidtica del desarrollo cognitivo, la
psicolingiistica y los sistemas de comunicacién. Destacan sus estudios sobre la singularidad de los procesos menta-
les, producidos por los media, el desarrollo de habilidades especificas y sus sistemas de simbolos.

1.3. Los modos de escucha

El origen de la palabra «<modus» surge en los estudios sobre la comprensién filmica, de la insatisfaccién al aislar
sus elementos y la necesidad de observarlos como partes de un todo (Kress & Van-Leeuwen, 2001). Dicho plantea-
miento es coincidente con las propuestas integradoras de los estudios interculturales y la pedagogia critica
(Hargreaves & North, 1999; McLaren & Kincheloe, 2008). Respecto a la escucha, desde la educacién musical,
Swanwick (1991) establece tres modos relacionados: idiomatico, simbdlico y sistematico, destacando en esta inves-
tigacidn el sistematico, en el que se explica cdmo la experiencia musical se transforma en esquemas conceptuales y
analisis complejos. El tercer elemento a destacar proviene de la etnomusicologia. Pelinski (2007) sefiala tres modos
de escucha del entorno sonoro: la escucha natural, vinculada a la sensacién y el pre-consciente; la escucha reduci-
da, una escucha focalizada vinculando a través de la percepcidn auditiva la conciencia alerta como estadio previo
a las funciones analiticas y conceptuales; y, finalmente, la escucha privilegiada, una escucha capaz de integrar los
procesos emocionales con los analiticos y la percepcién preconceptual, todo ello unido a la conciencia de las pro-
piedades musicales del objeto vivenciado.

1.4. Conocer el significado y sentido de la mdsica audiovisual

El habitat constituye el espacio donde se construye inicial y preferentemente el significado y sentido, siendo su
mayor responsable la inmersidn, y construyéndose con aquello que se encuentra en el camino hacia la comprensién.
El organizador de este complejo proceso es inicialmente la percepcién, elemento generador del pensamiento,
mediante una atencidn selectiva regida por las leyes perceptivas: la unidad estructural, la constancia perceptiva y la
percepcidn figura-fondo. Sobre su base se construye el edificio de la comprensién musical y el sentido del mundo
sonoro. La musica del cine y la televisién que escuchan los nifios tiene caracter discursivo y multimodal. No es un
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espacio unidireccional, es un espacio de interaccién creado por resortes comerciales en el que se cuenta una historia
con mdsica e imagenes en movimiento (Ma, 2014). Los audiovisuales transportan a los nifios a un espacio de fic-
cién, con unos personajes que viven una historia en la que participan y comprenden por la suma de sus lenguajes,
produciendo sentido. Este articulo tiene por finalidad explorar ese espacio de interaccién desde el lado de la mdsica.
En la revisién del tema, los motores de basqueda que han dado forma al disefio de la investigacién han sido, en pri-
mer lugar, el territorio, esto es, el cine y la televisién como espacio comunicativo (Porta, 2007); el segundo, el sig-
nificado y sentido, estudiados por la Semidtica (Peirce, Bonfantini, & Grassi, 1980) y el sentido (Greimas, Bardén,
& Sierra, 1973; Pitt & Hargreaves, 2016); y, el tercero, su comprensién, abordado por la Psicologia y la Educacién
(Tan & al., 2013). Para este dltimo, su comprensién, se consideran las teorfas de la reestructuracién de la Psicologia
Cognitiva, de caracter constructivis-

ta, que utilizan unidades molares
por su carécter significativo, con /
autores como Piaget (1975),

Vygotsky (1996) y la escuela de
la Gestalt (Koffka, 2013; Perls, muchas veces por si misma, siendo en algunos casos mas

1969). Esta aportacién es suma-

Se ha comprobado cémo la mdsica tiene sentido

mente valiosa porque desliza el significativa que la imagen. En el estudio, los participantes

peso hacia el contexto, su habi- indican que la mdsica les proporciona elementos
tat y elementos de significacién ) ) '
que, como ocurre en la expe- orientadores espacio-temporales, requieren de mayor

riencia, nunca aparecen separa-

dos. Con esta triangulacién de atencién y manteniendo el interés. Estos elementos son

elementos se ha construido el | determinantes en el mundo de ficcién que el audiovisual
diseno de investigacion basado
en los modos, carcter indivi- crea, un mundo que seria diferente si sus mdsicas también

dual y uso de unidades molares

en ol andlisis, A partir de estos | 10 fueran, y de igual modo se observa la pérdida, primero de

principios, se han creado las interés y luego de significado, cuando desaparece la masica.
bases de partida: a) Utilizar ver-

siones separadas (solo sonido, \ ,

solo imagen y todo); b) Escenas

completas y c) Basqueda de coinci-
dencias y singularidades con preguntas cerradas y abiertas. En este articulo se muestra el andlisis cuantitativo de
datos numéricos con dos objetivos: 1) Determinar si los nifios perciben de modo diferente las categorias que integran
los clips audiovisuales a los que son expuestos (sonido, imagen y todo); 2) Establecer en cada uno de los clips audio-
visuales empleados las posibles diferencias en la valoracién que realizan comparando las modalidades de presenta-
cién sonido e imagen. La hipétesis de partida es que se hallaran diferencias en las apreciaciones de los nifios en fun-
cién de la modalidad audiovisual presentada.

La finalidad de este articulo es conocer cual es el significado y sentido de la banda sonora de los audiovisuales
favoritos de los nifios desde su propia interpretacidn, siguiendo la linea de otros estudios anteriores (Ma, 2014; Tan

&al, 2013).

2. Material y método
2.1. Participantes

Se empled un muestreo no probabilistico de tipo incidental en el que se selecciond la muestra por la accesibili-
dad a los centros educativos. Participaron 547 estudiantes, de los cuales 375 eran espafoles (68,6%) y 172 argen-
tinos (31,4%). En Espafa se conté con la participacién de siete ciudades pertenecientes a tres provincias: Castellén
(31,8% de la muestra total), Valencia (24,1%) y Granada (12,6%). En Argentina los nifios vivian en tres localidades
de dos comunidades: Chaco (24,1%) y Corrientes (7,3%). Por género, 242 eran nifios (44,2%) y 305 nifas (55,8%),
con edades comprendidas entre los 9 y 15 afios, siendo la edad media de 11,42 afios (DT =,84).

Pertenecian a 22 centros educativos. El 72,8% (n=398) estudiaba en centros pablicos, el 11,9% en centros con-
certados (n=65) y el 15,4% en centros privados (n=84). Respecto a la etapa educativa que se hallaban cursando,
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367 estudiaban el tercer ciclo de Educacién Primaria (67,1%), destacando los de sexto curso (n=321, 87,5%), y
180 cursaban el primer ciclo de Educacién Secundaria (32,9%), principalmente primer curso (n=160, 88,9%).

2.2. Instrumentos
Como instrumentos de recogida de informacién se emplearon diferentes clips audiovisuales y un cuestionario
asociado que debian contestar los estudiantes. A continuacién se describen los mismos.

2.2.1. Clips audiovisuales

En primer lugar, se realizé un estudio exploratorio con la finalidad de establecer una relacién de aquellas peli-
culas, dibujos animados, series y reportajes que los nifios con edades comprendidas entre 10y 12 afios preferfan.
Para ello, participaron 115 nifios a los que se les pregunté cual era el que mas les gustaba de cada uno de los cuatro
tipos de géneros audiovisuales. Y se determind su caracter (local, nacional o internacional) asi como sus caracteris-
ticas para poder extraer clips de los mismos.

Una vez obtenida la relacién de audiovisuales y sus caracteristicas, se seleccionaron los més frecuentes, esto es,
14 clips audiovisuales, de los cuales cinco pertenecian a peliculas («Los Croods», «<El Rey Leén», «Oz, un mundo
de fantasfa», «Titanic», « Toy Story lll»), cuatro a dibujos animados («Los Simpson», «Bob Esponja», «Doraimon»,
«Dragon Ball Z»), cuatro a series («Violetta», «La que se avecina», «Buena suerte Charley», «|-Carley») y uno era
parte de un reportaje («Los leones de Buzanga).

Cada uno de los clips se edité en tres versiones: sonido (S), imagen (I) o todo (T). Asi, los nifios de cada clase
eran expuestos a una secuencia formada por tres clips, cada clip con una versién diferente (S, I o T). La secuencia
podia ser, en funcién del género audiovisual, dibujos-reportaje-pelicula (secuencias 01 a 12) o pelicula-serie-repor-
taje (secuencias 13 a 24). En la Tabla | se muestra cada secuencia. El primer elemento de cada clip se refiere al
género audiovisual, esto es, p=pelicula, d=dibujos, s=serie, r=reportaje. El segundo elemento, en el caso de tres
elementos, es el ndmero relativo a la pelicula, dibujos o serie en cuestién. Por Gltimo, el tercer elemento (o segundo
cuando solo haya dos) es el relativo a la versién audiovisual, es decir, s=sonido, i=imagen, t=todo.

2.2.2. Cuestionario de valoracién de clips audiovisuales

Se disefid un cuestionario de valoracién de clips audiovisuales. En su validacién de contenido participaron 14
expertos de diferentes areas (mdsica, imagen y métodos). Como criterios para la validacién inter-jueces se utilizaron
los establecidos por Barbero (2006), esto es, se solicitd a los expertos que mostraran su grado de acuerdo respecto
a la idoneidad de los ftems en cada categorfa y, posteriormente
se establecid el grado de concordancia interjueces. Para ello, se

atendié al valor de la media, mediana, percentil 50 y la disper- [ 'ia . Cipt | Cip2 | Clips | Tiempo
sién interjueces (percentil 75; percentil 25). SECO1 D3l RT P5S 558"
El cuestionario final, adaptado a cada modalidad audiovi- | SEC02 D3T RS PSI 557"
. SEC03 D3S RI P5T 557"
sual (S, I, T), estaba formado por 53 ftems que se agrupaban  [ggcos DAl RT P1S 546"
en cinco categorias: SEC05 D4T RS P1l 551"
* Aspectos contextuales de espacio y tiempo (items | a 7), | SEC06 D4S RI P1T 549"
, . . . SEC07 D1l RT P2S 6'31”
por ejemplo «En la historia era de dia». SECO8 DIT RS Bl 537
* Personajes e historia (items 8 a 21), por ejemplo, «Se  [SECo9 D1S RI PoT 628"
identifica un protagonista». SEC10 D2l RT P1S 545"
: . : SEC11 D2T RS P1l 543"
e A

spectos musicales (1te-rns 22 a 31), por ejemplo, «Se SEo12 D2S 2 1T 20"
escuchaban instrumentos musicales». SEC13 P1S 531 RT 429"
* Implicacién afectiva, sentimientos y empatia (items 32 a [ SEC14 P1l S3T RS 448
37), por ejemplo, «Me gustaria estar en esta historia». SEC15 PT S38 RI 447
o Val ‘2 (/t 38 53) . | L h SEC16 P2S S4| RT 500
aloracién (items 38 a 53), por ejemplo, «Lo que se ha  gpeq7 S ST RS 455
presentado ha mantenido mi interés». SEC18 P2T S4S RI 459"
En las cuatro primeras categorias los ftems eran de respues- | SEC19 P3S St RT ggg
P . . : SEC20 P3l S1T RS '36”
ta dl/cgtomlca (sf o} no), mcluyenc%o algunas preguntas ablert‘as. SEC21 BT 1S Rl 536"
La dltima categoria se estructurd en torno a una escala tipo  [§gc22 P4S ] RT 459"
Likert de cuatro puntos (nada, poco, bastante y mucho). SEC23 P4l S21 RS 502"
Se realizé una prueba piloto con 23 nifios de 10 afios con  LSEC24 PAT 528 RI 502
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la finalidad de determinar si el cuestionario era comprensible por los mismos. Ademés, se calculé la fiabilidad del
cuestionario una vez cumplimentado por todos los participantes del estudio, mediante el indice de consistencia inter-
na Alfa de Cronbach, obteniendo un valor de ,872. Igualmente, se hallé para cada una de las versiones audiovisua-
les: sonido, a=,885; imagen, a=,858; todo, a=,934.

2.3. Procedimiento
2.3.1. De recogida de informacién

Se solicitd la autorizacién a los centros educativos participantes y, una vez obtenida, se procedié a seleccionar
una hora de clase con el objetivo de poder presentar a los estudiantes brevemente la finalidad del estudio y expli-
carles en qué iba a consistir. Cada grupo de clase tenia asignado una secuencia formada por tres clips. Al finalizar
cada clip, se cumplimentaba el cuestionario de valoracién de clips audiovisuales en funcién de la modalidad audio-
visual en la que se hubiese presentado (S, I, T).

2.3.2. De anilisis estadistico de datos

Antes de proceder al anlisis estadistico de los datos, dado que los items de las cuatro primeras categorias de
respuesta del cuestionario eran de tipo cualitativo, nominal y dicotémico y, por otra parte, los items de la quinta cate-
gorfa de tipo ordinal (mediante una escala de respuesta tipo Likert), se procedié a hacer el sumatorio de los items
de cada una de las categorias para transformar las variables dependientes (las cinco categorias del cuestionario) en
variables cuantitativas discretas.

Posteriormente, se analizé la distribucién de los datos con la finalidad de determinar qué tipo de pruebas esta-
disticas emplear (paramétricas o no paramétricas). Se empled para ello la prueba de Kolmogorov-Smirnov, la cual
resulté significativa para las cinco categorfas del cuestionario, p<,001, por lo que los datos no se ajustaban a la dis-
tribucién normal. También se determind si se cumplia la homocedasticidad u homogeneidad de varianzas, a través
del estadistico de Levene, para los grupos de comparacién (S, I, T). No se cumplié la hipétesis nula en el caso de
las categorias de aspectos contextuales de espacio y tiempo, F(2, 1638)=6,003, p=,003, y aspectos musicales, F(2,
1638)=14,193, p=,000.

Por lo descrito previamente, se opté por llevar a cabo pruebas no paramétricas (Hollander, Wolfe, & Chicken,
2014). De este modo, para el anlisis de las tres modalidades audiovisuales presentadas, se empled la prueba para
K muestras independientes H de Kruskal-Wallis. Ademas, se utilizé la prueba para dos muestras independientes U
de Mann-Whitney con el objetivo de comparar, en aquellas categorias que diferian en funcién de la modalidad pre-
sentada, cada par de versiones, esto es, sonido frente a imagen, sonido frente a todo y, en tercer lugar, imagen frente
a todo.

Para dar respuesta al segundo objetivo de estudio, igualmente se decidié emplear pruebas no paramétricas. Se
utilizé la prueba U de Mann-Whitney para la comparacién en cada clip audiovisual de las modalidades de sonido
frente a imagen.

3. Anilisis y resultados

En primer lugar, en este apartado se especifican los estadisticos descriptivos (frecuencias y porcentajes) para
cada clip audiovisual empleado asi como secuencia de clips en funcién del género y modalidad audiovisual. Al res-
pecto, la frecuencia y porcentaje de respuesta para cada uno de los clips fue la siguiente: «Los Croods»: 160 (9,8%);
«El Rey Ledn»: 134 (8,2%); «Oz, un mundo de fantasia»: 72 (4,4%); «Titanic»: 54 (3,3%); «Toy Story lll»: 128
(7,8%); «Los Simpson»: 71 (4,3%); «Bob Esponja»: 49 (3,0%); «Doraimon»: 128 (7,8%); «Dragon Ball Z»: 52
(3,2%); «Violetta»: 72 (4,4%); «La que se avecina»: 53 (3,2%); «Buena suerte Charlie»: 60 (3,7%); «I-Carley»: 61
(3,7%); «Los leones de Buzanga»: 547 (33,3%).

En lo relativo al género audiovisual de los clips, 547 eran peliculas (33,3%), 301 dibujos (18,3%), 246 series
(15,0%) y 547 reportajes (33,3%). Ademas, dado que cada uno de los clips se podia presentar en una de las tres
modalidades audiovisuales planteadas, la frecuencia para cada una de ellas (S, I, T) fue igual en todos los casos,
esto es n=547 (33,3%).

La frecuencia y porcentaje de cada secuencia audiovisual, seglin el género y la modalidad audiovisual, fue en las
secuencias SEC01, SEC04, SEC07, SEC08, SEC12, SEC13, SEC14y SECI5 de 60 (3,7%). En las secuencias SEC02
y SECI1, de 75 (4,6%). En SEC03=249 (15,2%); SEC05=57 (3,5%); SEC06=39 (2,4%); SEC09=96(5,9%);
SECI10=12 (,7%); SEC16=93 (5,7%); SEC17=42 (2,6%); SEC18=48 (2,9%); SEC19=66(4,0%); SEC20=78
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g (4,8%); SEC21=72 (4,4%); Tabla 2. Aspectos contextuales de espacio y tiempo (***p<,001, **p<,01, *p<,05)
& SEC22= 51 (3,1%); Modalidad audiovisual
> Género audiovisual Clip audiovisual (Rango pr dio) U p

S SEC23:69(4»2%); Sonido g Imagen

o~ SEC24=39 (2,4%). Peliculas Los Croods 56,65 52,15 1269,500 435

n E do 1 El Rey Ledn 49,67 34,51 578,000 ,004**

) N segundo lugar, Oz, un mundo de fantasia 26,89 2248 | 233,500 225

2 con la finalidad de deter- Titanic 27,12 16,67 100,000 [ ,003*

2 minar si los nifios percibl- | Toy Story Il 21,63 23,16 221,000 668

8 . l Dibujos animados Los Simpson 24,25 28,95 248,000 ,254

an de modo diferente las Bob Esponja 12,15 14,25 33,000 557

categorias que integran Doraimon 55,57 37,20 534,000 ,007**

: s Dragon Ball Z 21,35 14,18 73,500 ,024*

los clips audiovisuales a e Violetta 27,19 1882 | 161,000 | 011"

los que son expuestos en La que se avecina 18,54 13,18 71,000 ,048*

funcién de la modalidad Buena suerte Charlie 16,75 24,25 125,000 ,030*

d i6n (S, I I-Carley 19,88 26,13 182,000 ,108

e presentacion (5, L Reportajes Los leones de Buzanga 231,63 170,05 | 13049,500 | 000"

T), se utilizd la prueba
H de Kruskal-Wallis
para las cinco categorfas del cuestionario de valoracién de clips audiovisuales. Los resultados pusieron de manifiesto
diferencias, segin la modalidad audiovisual, en las categorias de aspectos contextuales de espacio y tiempo,
¥2=49,818, p=,000; aspectos musicales, x2=877,882, p=,000; y valoracién, x2=10,060, p=,007.

Continuando con el andlisis estadistico, la prueba U de Mann-Whitney se utilizé para comparar, en las tres
categorias que diferfan en funcién de la modalidad presentada, cada par de versiones. Asi, en la categorfa de aspec-
tos contextuales de espacio y tiempo las puntuaciones mas bajas alcanzadas fueron para la modalidad imagen, de
modo que diferfa significativamente tanto de la modalidad de sonido, U=115362,000, p=,000, como de la moda-
lidad de todo, U=24,811, p=,000.

En la categoria de aspectos musicales, todas las modalidades diferian entre si, esto es, sonido frente a imagen,
U=23378,500, p=,000; sonido frente a todo, U=115543,000, p=,000; e imagen frente a todo, U=683,351,
p=,000. De este modo, se situaron, de mayor a menor puntuacién, la modalidad de todo, seguida de sonido y, en
Gltimo lugar, imagen.

Respecto a la categorfa de valoracién, la modalidad con las puntuaciones més altas fue la de todo, encontran-
dose diferencias entre dicha modalidad y sonido, U=133426,500, p=,002; asi como imagen, U=4,107, p=,043.

Por otra parte, para establecer, en cada uno de los clips audiovisuales empleados, las posibles diferencias al

comparar las modalidades de

Tabla 3. Personajes e historia (***p<,001, **p<,01, *p<,05) presentacion S vs. l' en la
Modalidad audiovisual Tabla 2 se presentan los
el Ciperel Sé';m” '°T;:é:)n ¢ P resultados para la categorfa
Peliculas Los Croods 52,84 54,81 | 1335,000 742 | de aspectos contextuales de
El Rey Ledn 44,94 41,40 819,000 ,503 espacio y tiempo.
0Oz, un mundo de fantasia 33,68 16,73 84,000 ,000***
Titanic 19,68 21,94 181,500 542 En ocho de los catorce
Toy Story |l 18,40 26,68 158,000 032" | clips se hallaron diferencias,
Dibujos animados | Los Simpson 26,83 24,61 277,500 ,598 .
Bob Esponja 1378 6,13 50| 04| [ CU&le,S pertenecian a los
Doraimon 54,27 42,60 | 642,000 109 | cuatro géneros audiovisuales
Dragon Ball Z 11,46 20,60 58,000 | 006" | ytilizados. De ellos, en siete la
Series Violetta 26,31 20,43 196,500 126 iacién de |
La que se avecina 17,15 14,24 89,000 346 | apreciacion de los aspectos
Buena suerte Charlie 18,05 22,95 151,000 177 | contextuales de espacio y
I-Carley 19,91 26,11 182500 | 133] femoo para la modalidad S
Reportajes Los leones de Buzanga 176,19 213,19 | 15427,500 ,001**

fue superior a la de I, concre-
tamente en «El Rey Ledn»,
«Titanic», «Doraimon», «Dragon Ball Z», «Violetta», «La que se avecina» y «Los leones de Buzanga». Tan solo en
la serie «Buena suerte Charlie» la modalidad | superé a S.

En lo relativo a la categoria de personajes e historia, la Tabla 3 recoge los resultados para las dos modalidades
de presentacidn analizadas.

En esta categoria, las diferencias entre S e | se encuentran en cinco clips, integrados en los géneros audiovisuales
de peliculas, dibujos animados y reportajes. Concretamente, en tres de ellos la apreciacién de los personajes e his-
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toria es superior en la moda- Tabla 4. Aspectos musicales (***p<,001, *p<,01)
lidad [ frente a S («Toy Story Modalidad audiovisual
lll». «Dra Ball Z L Género audiovisual Clip audiovisual (Rango p dio) U P
, gon ball £» y «L.os Sonido Imagen
leones de Buza@ga@))~ Por su Peliculas Los Croods 68,74 43,71 737,500 ,000%**
parte, en los dos clips restan- El Rey Ledn 60,90 18,14 5,000 ,000***
! ) ) 0z, un mundo de fantasia 35,50 15,19 44,000 ,000***
tes la puntuacidn es superior Titanic 31,74 13,40 21,500 | ,000***
en la modalidad S frente a | Toy Story I 35,50 13,00 72,00 | 000
, Dibujos animados Los Simpson 33,36 13,61 68,500 ,000%**
(«Oz, un mundo de fantasfa» Bob Esponja 14,00 5,00 10,000 | ,008**
y «Bob Esponja»). Doraimon 61,38 13,08 51,500 | 000"
Dragon Ball Z 24,65 12,03 30,500 ,000***
En lo que respecta a los 1o Violetta 32,00 1423 | 60,000 | 000"
aspectos musicales (Tabla La que se avecina 23,35 9,50 8,500 | 000"
4)’ las diferencias son signiﬁ, Buena suerte Charlie 29,00 12,00 30,000 ,000***
i tod I I |-Carley 39,44 16,03 1,000 ,000%**
cativas en todos [0S CUPS  ["Renorajes Los leones de Buzanga 304,20 113,57 | 567,000 | 000"

audiovisuales al analizar la
modalidad S frente a I.

Esta es la categoria donde, por el caracter intrinseco de lo que mide (aspectos musicales), la supremacia de la
modalidad S frente a | se pone de manifiesto en todos los clips audiovisuales empleados.

La categoria Implicacién afectiva, sentimientos y empatia se muestra en la Tabla 5.

Las diferencias entre las modalidades de presentacién se muestran en los géneros audiovisuales de peliculas y
dibujos animados, no encontrdndose para series y reportajes. Dentro de las peliculas, en «Los Croods» y «Titanic»
la implicacién afectiva, sentimientos y empatia en la modalidad S era superior a la de I, mientras que en «Toy Story
lll» ocurria lo contrario. En los dibujos animados, tanto en «Doraimon» como en «Drangon Ball Z» la modalidad S
obtenfa puntuaciones més altas que |.

Para finalizar, en la Tabla 6 (pagina siguiente) se observan las respuestas en la categoria de valoracién en cada
clip audiovisual.

Excepto en el género audiovisual de reportajes, en los demas se hallaron diferencias segin la modalidad audio-
visual. Asi, en las peliculas «Los Croods» y «Toy Story Ill» fueron mejor valoradas en su presentacién | frente a I.
Por el contrario, «<El Rey Leén» lo fue en mayor medida en la modalidad S. Dentro de los dibujos animados,
«Doraimon» también era mejor valorado en la modalidad S frente a I. Por dltimo, la serie «Violetta» se valoraba en
mayor medida también en la modalidad S.

4. Discusién y conclusiones

En este trabajo se han explorado los efectos de la mdsica audiovisual en los nifios, creando un disefio de inves-
tigacién que utiliza como elementos constructivos los modos de escucha (Porta, 2014) y los principios del postes-
tructuralismo sobre el significado (Vigotsky, 1996), con la finalidad de conocerlo desde su propia interpretacién. La
experiencia sobre audiovisuales diferentes en tres versiones (solo sonido, solo imagen y todo) ha permitido estable-
cer un andlisis pormenorizado y confirmar la hipétesis de partida. De manera general, se puede afirmar que la banda
sonora proporciona sig-
nificado y sentido tanto a
la narrativa como a la

Tabla 5. Implicacion afectiva, sentimientos y empatia (***p<,001, **p<,01, *p<,05)

Modalidad audiovisual ; ) . .
Género audiovisual | Clip audiovisual (Rango promedio) u p experiencia multimedia.
Sonido Imagen .
Peliculas Los Croods 40,85 6316 | 807,00 o] P reCOmdcf transversf"l
ElRey Ledn 42,06 45,60 819,000 508 | muestra la importancia
Qz, u_n mundo de fantasia 25,82 23,38 257,000 ,531 de lo sonoro en sus
Titanic 25,91 17,52 120,500 ,020% diovisual forid
Toy Story Ill 15,38 29,10 97,500 | ,000* | audiovisuales prererdos.
Dibujos animados Los Simpson 28,17 22,34 234,500 ,166 Como respuesta a los
Bob Esponja 12,10 14,50 32,000 520 -
Doraimon 56,0 3503 dooso0] pos+| CPietivos planteados, la
Dragon Ball Z 23,46 12,80 46000 | 001~ | modalidad audiovisual
Series Violetta 20,27 27,02 186,500 ,078 de presen[acién de los
La que se avecina 18,00 13,59 78,000 ,160 I rcibida de
Buena suerte Charlie 23,58 17,43 | 138,500 088 | CUIPS s percibida
I-Carley 21,38 25,35 206,000 330 | forma diferente por los
Reportajes Los leones de Buzanga 202,58 192,66 | 18046,500 ,378 participantes en tres de
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g las cinco categorias de Tabla 6. Valoracion (**p<,001, *p<,05)
N analisis. Concretamente, Modalidad audiovisual
12 I i6n d Género audiovisual Clip audiovisual (Rango pi dio) u P

afecta a la percepcion de Sonido g
o~ los aspectos contextuales Peliculas Los Croods 45,99 59,60 1033,500 ,025*
o o ElRey Leon 48,77 3581 623,500 018
§ de espacio y tiempo, de Oz, un mundo de fantasfa 21,86 26,73 | 228,000 229
& modo que la imagen por Titanic 20,53 21,33 196,000 832
2 sf sola no es suficiente, - Toy Story I 12,10 31,72 32,000 | 000"
8 . . . Dibujos animados Los Simpson 23,94 29,47 238,000 197
interpretando mejor  di- Bob Esponja 12,78 11,13 34,500 668
chos aspectos cuando se Doraimon 58,75 23,98 269,500 | ,000***
' Dragon Ball Z 18,81 1583 | 106,500 385
presenta solo con sonido |- Violetta 2717 1950 | 176,000 | 049"
o la versién completa. La que se avecina 17,38 14,06 86,000 303
De igual modo, los as- Buena suerte Charlie 20,80 20,20 194,000 870
. I-Carley 20,72 2560 | 195,500 237
pectos musicales son Reportajes Los leones de Buzanga 184,93 206,39 | 1.6930,500 063

mejor percibidos por los
participantes, en primer
lugar, cuando se presenta el audiovisual completo; en segundo lugar, solo con sonido; y, en tercer lugar, con la
modalidad imagen. Finalmente, en la categorfa de valoracidn, los participantes realizan un mejor juicio cuando
cuentan con toda la informacidn, es decir, cuando la modalidad de presentacién es todo.

Es notorio que no se encuentran diferencias, en funcién de la modalidad de presentacidn, en las categorias
Personajes e historia e Implicacién afectiva, sentimientos y empatia.

Por otra parte, al analizar detenidamente en cada clip audiovisual las respuestas de los sujetos segiin la moda-
lidad sonido o imagen, en la categoria «aspectos contextuales de espacio y tiempo» se hallan diferencias estadisti-
camente significativas en los cuatro géneros audiovisuales empleados, esto es, peliculas, dibujos animados, series y
reportajes. En lo que respecta a las peliculas, tanto en «El Rey Leén» como en «Titanic» las puntuaciones son supe-
riores en la modalidad audiovisual de sonido frente a imagen. Dentro de los dibujos animados, «Doraimon» y
«Dragon Ball Z» presentan la misma tendencia que los clips anteriores. Ademas, en tres de las cuatro series presen-
tadas se encuentran diferencias en funcién de la modalidad audiovisual. Concretamente en «Violetta» y «La que se
avecina», la valoracién es superior con la modalidad sonido; mientras que en la serie «Buena suerte Charlie» las
mayores puntuaciones se obtienen para la modalidad imagen. Por dltimo, destaca la mayor valoracién en la moda-
lidad de presentacién de sonido dentro del género audiovisual reportajes.

Por su parte, en la categoria de personajes e historia se obtienen diferencias segin la modalidad audiovisual
empleada en los diferentes géneros audiovisuales, a excepcidn del género series. En particular, en el género de peli-
culas la valoracién por parte de los nifios es superior para la modalidad de sonido en «Oz, un mundo de fantasfa»
mientras en «Toy Story Ill» la mejor valoracién se detecta en la modalidad de imagen. Resultados similares son
encontrados en el género de dibujos animados, donde en «Bob Esponja» prima la modalidad de sonido y en
«Dragon Ball Z» es la imagen. Ademas, en el género de reportajes es la imagen la que predomina frente al sonido.

En la categorfa de aspectos musicales, como era de esperar, se encuentran diferencias a favor del sonido en
todos los clips audiovisuales empleados en géneros audiovisuales.

Continuando, en la categoria de implicacién afectiva, sentimientos y empatia se hallan diferencias en los géne-
ros de peliculas y dibujos animados. En las peliculas «Los Croods» y «Toy Story Ill» las puntuaciones son superiores
para la modalidad imagen, mientras que en «Titanic» y «El Rey Ledn» lo son para el sonido. Por su parte, en los
dibujos animados «Doraimon» y «Dragon Ball Z» la valoracién es superior en la modalidad de sonido.

En la dltima categorfa de valoracién se obtienen diferencias entre sonido e imagen en los géneros de peliculas,
dibujos animados y series. Dentro de las peliculas, en «Los Croods» y «Toy Story Ill» vuelven a obtenerse mejores
valoraciones en la modalidad imagen. Sin embargo, en «El Rey Ledn» se encuentran para el sonido. En los dibujos
animados «Doraimon» y en la serie «Violetta» también prima la modalidad audiovisual de sonido.

Con esta exploracién ha tenido lugar un acercamiento al significado y sentido de la mdsica audiovisual, estu-
diando sus componentes en unidades molares de significacién mediante escenas completas de los audiovisuales
favoritos. Se ha comprobado cédmo la mdsica tiene sentido muchas veces por si misma, siendo en algunos casos més
significativa que la imagen. En el estudio, los participantes indican que la mdsica les proporciona elementos orien-
tadores espacio-temporales, requieren de mayor atencién y manteniendo el interés. Estos elementos son determi-
nantes en el mundo de ficcién que el audiovisual crea, un mundo que serfa diferente si sus mdsicas también lo fue-
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ran, y de igual modo se observa la pérdida, primero de interés y luego de significado, cuando desaparece la mdsica.
La importancia de lo sonoro muestra su superioridad en la mitad de los audiovisuales escuchados y en tres de las
cinco peliculas («<El Rey Ledn», «Titanic» y «Oz, un mundo de fantasia»), dos series («Violetta» y «La que se aveci-
na») y tres dibujos animados («Doraimon», «Dragon Ball» y «<Bob Esponja»). En el caso de las peliculas, es de des-
tacar cémo las bandas sonoras mas valoradas por los participantes, por su significado y sentido en la narrativa audio-
visual, son también las premiadas por la industria del cine y la mdsica. Este es el caso de «El Rey Ledn» (1994, un
Grammy, y dos Oscar a la mejor banda sonora y cancién) y «Titanic» (1997, dos Oscarala mejor banda sonora y

cancién, un Grammy a la mejor cancién). Estas peliculas superan en sus resultados a la imagen en las categorias de
contextuales de espacio y tiempo, implicacidn afectiva, sentimientos y empatia y valoracién de la experiencia audio-
visual.

Entre las limitaciones del estudio es necesario poner de manifiesto que la distribucién de los participantes no es
la misma en funcién del pais de origen asi como que las secuencias audiovisuales no han sido presentadas en la
misma proporcidn.

La linea investigadora iniciada contribuye al estudio de la vida diaria de la infancia, ayudando a comprender el
contexto y sus repercusiones en la educacién (Pitt & Hargreaves, 2016; Tan & al., 2013). Con este trabajo se pre-
tende mostrar un camino que sefala a la educacién, tanto general como musical, demandando atencién hacia un
entorno sonoro de alto impacto que con sus mdsicas contribuye a desarrollar héroes, escenarios y valores con una
clara tendencia al alza en un mundo cada vez més visto a través de pantallas.

Apoyos
Proyecto «La television como hébitat sonoro. Estudio de los efectos de la banda sonora y sus narrativas audiovisuales en la infancia» de la con-
vocatoria [+D+i del Ministerio de Economia y Competitividad de Espafa (MINECO) (EDU2012-36404).
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