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INTRODUCCION

En las ultimas décadas, las series animadas infantiles han evolucionado
significativamente en términos de estilo visual, narrativa, técnicas de animacion y valores
sociales representados. Desde las producciones de los afios 1980-71990 hasta las series
contemporaneas del periodo 2013-2021, se observa un cambio notable tanto en la
calidad audiovisual como en los mensajes transmitidos. Esta evolucion ha coincidido con
transformaciones culturales, tecnoldgicas y mediaticas que han redefinido el papel del

contenido animado en la infancia.

Los nifios de entre 10 y 12 afnos, que se encuentran en una etapa clave de
interaccién social y formacién de identidad grupal, son grandes consumidores de este
tipo de contenido. A través de las series animadas, los menores adoptan modelos de
comportamiento, estilos de comunicacién y referentes simbdlicos que pueden influir en

su forma de relacionarse con otros, resolver conflictos o percibir normas sociales.

Este proyecto tiene como objetivo realizar un analisis comparativo entre las series
animadas infantiles de las décadas de 1980-71990 y las del periodo 2013-2021, para
evaluar de qué manera han cambiado las representaciones sociales, los formatos
audiovisuales y su posible impacto en el desarrollo social de los nifios. Se examinaran
elementos como el disefio de personajes, la diversidad de roles, las relaciones
interpersonales y los valores promovidos en ambas épocas, asi como el uso de técnicas

tradicionales de animacion frente a la animacion digital actual.



Comprender estas transformaciones resulta clave no solo para valorar la
evolucion del entretenimiento infantil, sino también para identificar los aportes —o
limitaciones— que estas producciones pueden tener en la formacion social de los nifios
en edad escolar. Este analisis también ofrece herramientas para que padres, educadores
y creadores de contenido puedan reflexionar sobre el tipo de animacion que consumen
los niflos hoy, y cdmo este contenido influye en su desarrollo dentro de una sociedad

cada vez mas mediada por lo visual.



Capitulo 1

Aspectos Generales del Proyecto



1. Aspectos Generales del Proyecto

El presente proyecto aborda un analisis comparativo sobre la evoluciéon de la
animacioén digital en series infantiles durante dos periodos clave: 1980-1990 y
2013-2021, y su posible influencia en el desarrollo social de los nifos de entre 10
y 12 anos. Esta etapa ha sido elegida por representar un momento decisivo en la
construccion de la identidad social, el establecimiento de vinculos con pares y la

adopcioén de modelos de comportamiento basados en referentes culturales y mediaticos.

El enfoque del estudio se centra en como han cambiado las representaciones
sociales, los valores transmitidos y los formatos visuales en la animacion dirigida al
publico infantil. A lo largo de estas dos décadas comparadas, se pueden observar
transformaciones notables tanto en la calidad técnica y narrativa como en los contenidos

tematicos de las producciones animadas.

La eleccion de los periodos 1980-1990 y 2013—-2021 responde a su valor como
puntos de contraste. Mientras que las series de los afios 80 y 90 estuvieron marcadas
por técnicas tradicionales de animacion y narrativas lineales, las producciones mas
recientes han incorporado animacion digital, plataformas de streaming y tematicas
sociales mas diversas, incluyendo inclusién cultural, nuevos tipos de familia, género y

convivencia.

Este analisis permite comprender no solo la evolucién estética y tecnoldgica del
medio, sino también su papel como herramienta de socializacién y transmisora de

normas culturales en distintos contextos historicos.



1.1. Antecedentes del problema

A lo largo del tiempo, diversos estudios han analizado la influencia de los medios
de comunicacién en la formacién social de los nifios, destacando el papel fundamental
que ha tenido la televisidén y, mas recientemente, las plataformas digitales. La animacion
infantil, como forma principal de contenido audiovisual, ha sido objeto de analisis por su
capacidad de transmitir valores, modelos de conducta y representaciones del mundo

social.

Uno de los estudios clasicos y pioneros es el experimento del “mufieco Bobo” de
Bandura (1960), que evidencid que los nifios tienden a imitar conductas observadas en
modelos audiovisuales, especialmente aquellas agresivas. Este experimento sentd las
bases para entender como los personajes y las narrativas pueden influir en las actitudes

y comportamientos sociales de los menores.

Con relaciéon a la representacion de género, Thompson y Zerbinos (1995)
analizaron series animadas de las décadas de 1970 a 1990, encontrando una marcada
sobrerrepresentacion masculina, estereotipos de género y roles tradicionales. Series
como Las Chicas Superpoderosas (1998), Tortugas Ninja (1987) o Capitan Planeta
(1990) reflejaban estos patrones, aunque en algunos casos, como el de Las Chicas
Superpoderosas, se empezaban a ver intentos por introducir personajes femeninos

fuertes, aunque aun con ciertos estereotipos.

En afos recientes, estudios como los de Gentile (2014) han resaltado que las
series animadas contemporaneas también influyen en la formacién social de los nifios,

pero cada vez mas incluyen mensajes positivos relacionados con la diversidad, la



empatia y la resolucién pacifica de conflictos. Ejemplos de esta evolucién son series
como Steven Universe (2013-2019), que promueve la aceptacion de la diversidad y el
respeto a las emociones, o Bluey (2018), que destaca por su representacion de
dinamicas familiares y desarrollo emocional cotidiano desde una mirada cercana vy

realista.

La pandemia por COVID-19 (2020) intensifico este fendmeno: el confinamiento y
la falta de socializacion directa hicieron que el consumo de series animadas se
incrementara notablemente. Diversos estudios (Twenge & Campbell, 2020; UNICEF,
2021) advierten que la sobreexposicion a contenidos digitales sin mediacion adulta
puede afectar el desarrollo social, disminuir la tolerancia a la frustracién y debilitar
habilidades interpersonales esenciales, incluso si el contenido tiene buenas intenciones

educativas.

Este panorama hace evidente la necesidad de analizar comparativamente como
han cambiado las series infantiles en cuanto a contenido, estilo narrativo, calidad
audiovisual y mensajes sociales desde las décadas de 71980-71990 hasta el periodo

2013-2021.

A través de este andlisis se podra comprender mejor el impacto que estas
producciones pueden tener en el desarrollo social de los nifios y cdmo su evolucion ha

moldeado nuevas formas de representacién, identidad y convivencia desde la infancia.



1.2. Situacion actual o estado actual del problema

1.2.1. Situacion actual

En las ultimas décadas, el consumo de series animadas por parte de los nifios ha
cambiado de manera considerable tanto en volumen como en contenido y formato.
Actualmente, los nifios de entre 10 y 12 anos acceden a contenidos animados
principalmente a través de plataformas digitales como YouTube, Netflix o Disney+, 1o que
ha transformado los habitos de visualizacion en comparacién con generaciones
anteriores. En Estados Unidos, por ejemplo, se estima que los nifios de entre 8 y 12 afios
pasan entre 4 y 6 horas diarias frente a pantallas (Pew Research Center, 2020),
dedicando buena parte de ese tiempo al consumo de series animadas disponibles en

linea y bajo demanda.

Durante el periodo 20713-2021, las producciones infantiles han experimentado una
evolucion significativa, no solo en sus tematicas, sino también en la calidad de animacion.
Las técnicas digitales modernas permiten un disefio mas fluido, colorido y detallado, con
mayor expresividad facial, escenarios complejos y efectos visuales avanzados. Esto
contrasta notablemente con la animacidon de los afnos 71980-1990, caracterizada por
trazos mas simples, paletas de colores limitadas, animacién cuadro por cuadro

tradicional y efectos rudimentarios.

A pesar de sus limitaciones técnicas, las series clasicas de esa época como Las
Chicas Superpoderosas, Capitan Planeta o Las Tortugas Ninja fueron pioneras en
integrar mensajes sobre la justicia, el trabajo en equipo o el respeto al medio ambiente,

que impactaron en el comportamiento social de los nifios de entonces.



En el periodo reciente (2013-2021), producciones como Steven Universe,
Miraculous: Las Aventuras de Ladybug, Bluey o Doctora Juguetes han incorporado
una visidbn mas inclusiva de la sociedad, representando diversidad étnica, familiar y de
género. Estas series ya no solo entretienen, sino que también buscan formar ciudadanos
mas empaticos y socialmente conscientes. También se observa una tendencia a
presentar relaciones familiares colaborativas, resolucion de conflictos mediante el

didlogo y personajes que promueven la cooperacion, la inclusion y el respeto mutuo.

Sin embargo, persisten retos. Aunque ha mejorado la calidad técnica y narrativa,
algunas series aun reproducen estereotipos o promueven modelos de conducta
competitiva o superficial. Ademas, el acceso libre a plataformas digitales sin mediacion
adulta puede dificultar una seleccién adecuada de contenidos, exponiendo a los nifios a

mensajes poco constructivos desde el punto de vista social.

En conclusiéon, la situaciéon actual evidencia una evolucion marcada en el
contenido y la calidad visual de las series animadas dirigidas a nifios de 10 a 12 anos.
Esta transformacion influye directamente en la forma en que los menores comprenden
su entorno social, interactian con sus pares y adoptan valores relacionados con la
convivencia, el respeto y la identidad. Un analisis comparativo entre las décadas de
1980-1990 y 2013-2021 permite valorar los cambios en los modelos sociales

presentados, asi como sus posibles efectos en la construccién del tejido social infantil.



1.2.2. Planteamiento del problema

En las ultimas décadas, las series animadas han evolucionado notablemente tanto
en su calidad visual como en sus contenidos narrativos. Este fendmeno cobra especial
relevancia cuando se analiza su impacto en el desarrollo social de los nifios de entre 10
y 12 anos, una etapa en la que comienzan a construir su identidad, formar criterios
propios y establecer relaciones mas complejas con su entorno. A partir del auge de
plataformas digitales y el acceso masivo a contenidos bajo demanda, el tiempo de
exposicion a series animadas ha incrementado considerablemente, lo que ha modificado

las formas en que los nifios interactuan con la cultura audiovisual y con sus pares.

Este cambio de consumo ha traido consigo un desplazamiento de actividades
esenciales para el desarrollo social, como el juego colaborativo, la lectura o la
participacion en espacios comunitarios. En particular, las producciones animadas del
periodo 2013-2021 presentan una mayor inclusidon de temas sociales, valores de
convivencia y representaciones culturales diversas, a diferencia de muchas series de los
anos 1980-1990, que se centraban mas en tramas simples y héroes arquetipicos. Sin
embargo, esta evolucion también ha generado tensiones y debates, especialmente
cuando se abordan temas complejos como el género, la identidad o la diversidad sexual

dentro de programas dirigidos a publicos infantiles.

Un punto de preocupacién radica en que algunos contenidos presentan de forma
superficial o confusa problematicas sociales como la inclusiéon LGBTIQ+, lo que puede
dificultar su comprensién en edades tempranas. Cuando estos temas no se
contextualizan pedagdgicamente o no van acompanados de mediacién adulta, pueden

generar confusién o rechazo, en lugar de fomentar una reflexion critica y respetuosa.
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Este aspecto ha sido cuestionado por padres, educadores y expertos en medios, quienes
consideran que ciertos mensajes, si bien bienintencionados, no siempre son apropiados

para el nivel de desarrollo cognitivo y social de los nifios.

Asimismo, se ha sefialado que el estilo de animacion moderno, basado en
secuencias visuales rapidas, saturacion de colores y estimulos constantes, podria estar
afectando negativamente la atencion sostenida, la interaccidén interpersonal y la
capacidad de analisis narrativo de los menores. En contraste, muchas series clasicas de
los afios 80 y 90, si bien mas limitadas tecnolégicamente, ofrecian estructuras narrativas
mas lineales, con roles sociales definidos y mensajes directos sobre justicia, cooperacion

0 civismo.

Ante esta situacion, resulta pertinente realizar un analisis comparativo entre las
series animadas infantiles de las décadas de 1980-71990 y las de 2013—-2021, con el fin
de identificar como ha evolucionado la representacion social, la calidad del contenido
audiovisual y su efecto potencial en el desarrollo social de los nifios. Comprender estas
transformaciones no solo permite detectar posibles riesgos o vacios educativos, sino
también valorar el aporte que estos productos pueden ofrecer en la formacion de

ciudadanos criticos, empaticos y socialmente integrados.

1.3. Supuesto (s) General (es)

Diversos estudios coinciden en que las series animadas desempefian un papel
relevante en la formacion de valores sociales, actitudes colectivas y modelos de

interaccion entre pares durante la infancia. Se reconoce que muchas de estas
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producciones pueden fortalecer habilidades como la cooperacion, el respeto por la

diversidad, la solucion pacifica de conflictos y la participacion en la vida social.

Asimismo, se parte del supuesto de que las series animadas modernas, como
Steven Universe o Bluey, reflejan una evolucién tanto en estética visual como en
contenido narrativo, incorporando representaciones mas inclusivas y mensajes que
promueven la empatia, la convivencia y la diversidad. No obstante, también se reconoce
que algunas producciones actuales —al igual que muchas anteriores al afio 2000—
pueden incluir estereotipos, discursos confusos o sobrecarga sensorial que impactan

negativamente en la comprensién social infantil si no son mediadas adecuadamente.

Por otro lado, se asume que la transicidn de técnicas tradicionales de animacion
a modelos digitales mas complejos influye en la forma en que los nifios interpretan las
tramas y los valores que estas transmiten. Esta evolucidon estética, combinada con la
distribucion masiva a través de plataformas digitales, ha incrementado el impacto

sociocultural de las series animadas en la infancia contemporanea.

En conclusién, se parte de los siguientes supuestos generales:

e Silos nifios actuales vieran principalmente series animadas de las décadas de
1980-1990, sus conductas sociales podrian desarrollarse de manera diferente,
dado que estos programas promovian modelos de comportamiento, interaccion y

roles sociales distintos a los que presentan las series contemporaneas.
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e Si las series animadas actuales no incluyeran ciertos contenidos polémicos o
influencias ideoldgicas inapropiadas para la edad, como la representacion forzada
de temas de identidad o diversidad sin el debido contexto pedagogico, los nifios
podrian desarrollar sus habilidades sociales con mayor claridad y menor

confusién.

e Si las animaciones modernas mantuvieran la simplicidad narrativa y estética de
las caricaturas clasicas, es probable que los nifios tuvieran un desarrollo social
menos influenciado por la hiperestimulacion visual o por narrativas complejas que

aun no comprenden completamente.

1.4. Objetivo General

Analizar comparativamente la evolucion de la animacion digital en series infantiles
entre los periodos 1980-1990 y 2013—-2021, y su impacto en el desarrollo social de nifios

entre 10 y 12 afos.

1.5. Objetivo (s) Especifico (s)
e |dentificar las series animadas infantiles mas representativas de los periodos

1980-1990 y 2013-2021.
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e Comparar los estilos y técnicas de animacion utilizados en ambas épocas, asi

como su evolucion en cuanto a calidad visual y narrativa.

e Analizar los mensajes sociales, estereotipos y modelos de convivencia presentes

en las series de cada periodo.

e Evaluar el impacto de dichas series en el desarrollo social de los nifios,
especialmente en aspectos como la cooperacion, la inclusién, los roles sociales y

la construccion de identidad.

e Reflexionar sobre el rol de padres, educadores y medios en la seleccion de

contenidos animados y su influencia en la formacion social infantil.

1.6. Delimitacion, Alcance o Cobertura

El presente estudio se delimita al analisis comparativo de la evolucion de la
animacion digital en series infantiles producidas entre los periodos 1980-1990 y 2013-
2021, enfocandose especificamente en su influencia sobre el desarrollo social de nifios
y nifias de entre 10 y 12 anos. La investigacion examinara series que hayan tenido un
impacto cultural significativo en sus respectivas décadas y que hayan sido ampliamente
difundidas por television abierta, televisién por cable o plataformas digitales como Netflix

YouTube y Disney+.,
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El enfoque del proyecto es descriptivo y analitico-comparativo, ya que se busca
identificar las principales caracteristicas técnicas y narrativas de la animacion en ambos
periodos, evaluar como estas han evolucionado con los avances tecnologicos, y analizar

los modelos de interaccion social representados en los personajes y tramas.

En cuanto a la cobertura, el estudio considera un enfoque internacional, tomando
como referencia series animadas de origen estadounidense, canadiense y australiano,
tanto en inglés como en espanol. Este abordaje comparativo permite observar como los
cambios en la calidad audiovisual y en los mensajes transmitidos por la animacién infantil
pueden influir en la construccién de valores sociales, actitudes colectivas y formas de

convivencia entre los nifios en diferentes contextos culturales.

1.7. Restricciones y/o Limitaciones

. El presente estudio enfrenta diversas restricciones y limitaciones que deben ser
consideradas al momento de interpretar sus resultados. En primer lugar, establecer una
relacion directa entre la evolucion de la animacién digital y el desarrollo social de los
nifos entre 710 y 12 anos resulta complejo, ya que influyen multiples factores externos

como el entorno familiar, educativo, cultural y socioeconémico del menor.

Asimismo, la interpretacion de los mensajes sociales o valores representados en
las series animadas puede ser subjetiva, tanto por parte de los investigadores como por
parte de los propios nifios. Las diferencias culturales, el contexto de consumo y la
mediacién adulta pueden modificar significativamente el impacto que tiene una serie en

un espectador determinado.
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Otra limitacidon importante es la disponibilidad de informacion precisa y
sistematizada sobre el consumo infantil de series animadas en décadas pasadas (como
1980-1990), lo cual dificulta establecer comparaciones completamente equitativas con
el periodo 2013—-2021. Del mismo modo, el acceso a archivos audiovisuales completos
y con calidad suficiente para analisis técnico puede estar restringido por derechos de

autor o falta de conservacion.

Ademas, el enfoque del estudio es mayoritariamente cualitativo y comparativo, por
lo que no pretende generalizar sus hallazgos a toda la poblacion infantil, sino mas bien
ofrecer una vision interpretativa sobre las tendencias narrativas, audiovisuales y sociales

en la animacion.

Finalmente, debe considerarse que, al tratarse de un proyecto de alcance
académico, los recursos disponibles (tiempo, acceso a herramientas técnicas y
bibliograficas, niumero de participantes, etc.) también limitan la profundidad del analisis y
la posibilidad de realizar mediciones directas en el comportamiento de los nifios, por lo

que se recurre principalmente a revision documental y analisis de contenido.

1.8. Justificacion del Proyecto

1.8.1. Importancia

El presente estudio resulta pertinente en tanto que aborda el impacto social que
han tenido las series animadas en el desarrollo de los nifios entre 10 y 12 anos,
comparando dos momentos clave en la historia de la animacién digital: los periodos

1980-1990 y 2013-2021. Esta comparacién no solo permite identificar cambios



16

significativos en la calidad audiovisual, estilo narrativo y tecnologia de produccién, sino

también en los mensajes sociales que estas producciones transmiten.

Durante las décadas de 1980 y 1990, muchas series animadas se caracterizaban
por tramas simplificadas, estereotipos marcados y técnicas de animaciéon mas limitadas,
pero que aun asi generaron un fuerte impacto cultural. En contraste, las producciones
mas recientes incorporan avances tecnoldgicos que han mejorado la calidad visual, al
mismo tiempo que han introducido tematicas mas inclusivas, multiculturales y centradas

en valores como la diversidad, la empatia y la cooperacion.

Analizar este proceso evolutivo permite comprender como ha cambiado la
representacion de la infancia, los roles sociales y las formas de interaccion que se
ofrecen a los nifios desde la pantalla. Este conocimiento es valioso para padres, tutores,
comunicadores y creadores de contenido, ya que permite tomar decisiones informadas

sobre el tipo de animacidon que consumen los menores.

Ademas, en un contexto donde los nifios acceden a contenido audiovisual desde
edades tempranas y sin supervision constante, identificar cuales series animadas
fomentan habilidades sociales constructivas y cuales refuerzan estereotipos o actitudes

negativas se vuelve crucial para fomentar un consumo critico y responsable.

Por tanto, este proyecto no solo contribuye a la reflexion académica sobre los
medios y la infancia, sino que ofrece herramientas practicas para orientar la produccion
y seleccion de contenidos audiovisuales que apoyen positivamente el desarrollo social

de los ninos.
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1.8.2. Aportes

El proyecto ofrece un aporte significativo al analizar de manera comparativa la
evolucion de la animacién digital en series infantiles durante dos periodos clave: 1980-
1990 y 2013-2021. Esta investigacion no solo permite observar como han cambiado los
estilos visuales, las técnicas narrativas y los enfoques tematicos a lo largo del tiempo,
sino que también revela el impacto social que estos contenidos han tenido en nifios de
entre 10 y 12 afos. En particular, se destaca como las series animadas pueden influir en
la construccion de habilidades sociales, la resolucidn de conflictos, la identificacion de
roles y la manera en que los nifios interpretan y reproducen valores observados en

pantalla.

Asimismo, el proyecto tiene una utilidad practica para padres, educadores y
creadores de contenido, ya que proporciona herramientas para identificar qué tipo de
series ofrecen mensajes positivos y cuales pueden reforzar estereotipos o
comportamientos inadecuados. En un contexto en el que el consumo de contenidos
digitales es cada vez mas alto, esta investigacidén contribuye al desarrollo de una mirada
critica hacia los medios audiovisuales, fomentando un consumo mas consciente y

formativo.

A nivel académico, el estudio enriquece la discusidn sobre la relacion entre medios
de comunicacion y socializacion infantil, y puede servir de base para futuras
investigaciones en areas como comunicacion, educacion, psicopedagogia o estudios
culturales. También representa una oportunidad para reflexionar sobre la responsabilidad
de la industria animada en la formacion de las nuevas generaciones, promoviendo la

creacion de contenidos con mayor calidad visual, narrativa y valor social
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2.1. Planteamiento del problema

Desde la década de 1980, las series animadas han sido una forma predominante
de entretenimiento infantil, influyendo en la forma en que los nifios comprenden el
mundo, interactuan con los demas y construyen normas sociales. Las caricaturas
clasicas de esa época como: Las Chicas Superpoderosas, Capitan Planeta o Las
Tortugas Ninja, presentaban estructuras narrativas mas simples, roles de héroes y
villanos bien definidos, y valores universales como la justicia, el companerismo y la

defensa del bien comun.

Durante esas décadas, el acceso a las series animadas estaba mediado por la
television abierta o por horarios especificos en television por cable, lo que implicaba un
consumo mas limitado y menos personalizado. Ademas, la calidad visual era mas
rudimentaria, con animaciones tradicionales en 2D y menor fluidez en los movimientos,
pero con una estética distintiva y reconocible. A pesar de las limitaciones técnicas,
muchas de estas producciones lograban transmitir mensajes claros sobre el respeto, la

amistad y la cooperacion.

Con la llegada de las plataformas digitales y el auge de servicios de streaming
como YouTube y Netflix a partir de 2013, el consumo de series animadas se ha
transformado drasticamente. Hoy en dia, los nifios de entre 10 y 12 afios tienen acceso
ilimtado y a demanda a una gran variedad de contenidos animados, cuyas
caracteristicas audiovisuales han evolucionado notablemente. La animacién digital
permite mayor expresividad, riqueza visual y efectos que hacen las historias mas

envolventes y dinamicas. Series modernas como Steven Universe, Paw Patrol, Bluey
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o Miraculous Ladybug integran valores como la inclusion, el respeto por la diversidad y

el trabajo en equipo, reflejando también cambios sociales contemporaneos.

Sin embargo, esta evolucién también ha abierto debates sobre la sobreexposiciéon
de los menores a contenidos audiovisuales y el tipo de mensajes que reciben. Algunos
expertos han sefalado que, si bien las series modernas presentan mayor diversidad y
sofisticacioén visual, también pueden introducir temas complejos o influencias ideoldgicas
que no siempre son comprendidas adecuadamente por los nifios, afectando su

socializacion y la construccion de sus roles dentro del entorno escolar o familiar.

Asi, el estudio de la evolucion en el contenido, el estilo narrativo, la calidad
audiovisual y los valores promovidos por las series animadas a lo largo del tiempo es
esencial para comprender como influyen estas producciones en la formaciéon social de
los nifios. Analizar comparativamente las series de 1980-1990 y las de 2013-2021
permite no solo reconocer los cambios tecnoldgicos, sino también evaluar qué tipo de

modelos sociales se estan proyectando a las nuevas generaciones.

2.2. Formulacion de Supuestos

1. Se asume que los nifios entre 10 y 12 afios acceden con frecuencia a series

animadas a través de diversas plataformas digitales o televisivas.

2. Se considera que el contenido narrativo y visual de las series animadas puede influir

en su comportamiento social y emocional.
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3. Se presume que la mayoria de estos contenidos no son supervisados directamente

por adultos.

4. Se da por hecho que los personajes animados pueden actuar como modelos de

referencia para los nifios en esta etapa del desarrollo.

5. Se entiende que no todas las series animadas transmiten valores positivos o

adecuados.

6. Se cree que los nifos, al estar en una etapa de alta plasticidad emocional y cognitiva,

son especialmente influenciables por lo que consumen en pantalla.

2.3. Definicién Operacional de las variables y conceptos

Variable | | Definicion Definiciéon Indicadores

Concepto Conceptual Operacional

Desarrollo social | Proceso mediante | Se evalua | Nivel de cooperacion,
el cual los niflos | mediante la | empatia, respeto por las
adquieren observacion de | normas, habilidades de
habilidades para | conductas de | comunicacion y
interactuar convivencia, resolucion de conflictos.
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adecuadamente | cooperacion,

con otros, | respeto por

respetar normas y | normas y

participar en su | participacibn  en

entorno. actividades

sociales.

Series animadas | Producciones Se identifican | Tematica, tipo de
clasicas animadas mediante revision | valores representados,

emitidas documental y | estilo de animacion,

principalmente seleccion de titulos | modelos de

entre 1980 y | representativos de | comportamiento.

1990, orientadas |la época como

al publico infantil, | ‘Las Chicas

con técnicas de | Superpoderosas’,

animacion ‘Capitan Planeta

tradicionales. y los Planetarios’,

entre otras.

Series animadas | Producciones Se identifican | Diversidad de
modernas animadas mediante revision | personajes, valores

emitidas entre | de plataformas de | sociales promovidos,

2013 y 2021,

orientadas al

streaming, indices

de popularidad y

calidad técnica de la

animacion.
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publico infantil, | presencia en
caracterizadas medios. Ej:
por técnicas de | 'Steven Universe’,
animacion digital | '‘Bluey'.
y contenidos
inclusivos.
Calidad de | Grado de | Se analiza a través | Resolucion, estilo visual,
animacion sofisticaciéon del disefio grafico, | técnicas empleadas (2D,
visual, fluidez, | fluidez de | 3D, CGl), fluidez de
detalle y | movimiento, uso | movimiento.
coherencia de color y
artistica en wuna | tecnologia de
produccion animacion
animada. utilizada.

2.4. Instrumentacion

Para recolectar la informacion necesaria en este estudio, se utilizara como
instrumento principal una encuesta estructurada. Esta encuesta esta dirigida a padres,
madres y tutores de nifos entre 10 y 12 anos, con el propdsito de obtener datos
relevantes sobre el consumo de series animadas y su impacto en el desarrollo social

de los menores, asi como en la percepcién de la calidad de los contenidos animados.
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El cuestionario estara conformado por preguntas cerradas (de opcion multiple) lo
cual permitira sistematizar y analizar cuantitativamente las respuestas. La encuesta se

dividira en tres secciones principales:

e Datos generales del encuestado: edad, género y relacién con el nifio o nifia.

e Patrones de consumo de contenido animado: tiempo promedio de exposicion
diaria, plataformas mas utilizadas (YouTube, Netflix, television por cable, etc.),
tipos de series vistas (accion, educativas, comedia, etc.), y nivel de supervisidon

adulta durante el consumo.

e Percepciones sobre el impacto social de las series animadas: observaciones
sobre la conducta social del menor (como cooperacion, lenguaje, actitudes hacia
otros), identificacidbn con personajes, reproduccion de conductas vistas en
pantalla, y apreciaciones sobre la representacion de valores, diversidad,

estereotipos 0 mensajes en las animaciones.

Ademas, se incluiran items especificos sobre la comparacion entre series clasicas
(1980-1990) y series modernas (2013—-2021), con el fin de identificar posibles diferencias

en la calidad de animacion, profundidad narrativa y mensajes sociales percibidos.

La encuesta se aplicara de forma presencial, lo que permitira un acceso rapido y
eficiente a los participantes. La recoleccion estara dirigida a personas residentes del

corregimiento de San Francisco en el area del Parque Omar, a personas preferiblemente
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con experiencia directa en el acompafamiento o crianza de nifios en el rango de edad

definido.

Este instrumento se selecciona por su viabilidad, facilidad de aplicacién y
capacidad para reunir informacion estructurada relacionada con las variables del estudio.
Los resultados obtenidos permitiran explorar vinculos entre el contenido animado vy las
conductas sociales observadas en los nifios, asi como establecer comparaciones

cualitativas y cuantitativas entre diferentes estilos de animacion a lo largo del tiempo.

2.4.1. Encuestas

2.4.1.1. Poblacion

La poblacion objetivo de esta investigacion esta conformada por padres, madres
y tutores de nifios entre 10 y 12 anos, residentes en todo el territorio regional. La
investigacion esta Esta etapa del desarrollo infantil es especialmente significativa en
términos sociales, ya que los nifios comienzan a consolidar habilidades como la
cooperacion, la empatia, la autorregulacion en grupo y la comprension de normas
sociales. Las series animadas que consumen en este periodo pueden influir en la

construccion de modelos de comportamiento, lenguaje y relaciones sociales.

Dado que los nifios no seran encuestados directamente, se considera que los
adultos responsables de su crianza y educacién como padres, madres y tutores son

informantes clave. Ellos pueden brindar datos relevantes sobre los comportamientos
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sociales observados en los menores, en relacién con los contenidos animados que

consumen regularmente.

2.41.2. Muestra

La muestra se seleccionara mediante un muestreo no probabilistico por
conveniencia, incluyendo a aquellos adultos que tengan acceso a medios digitales y
estén dispuestos a participar voluntariamente en el estudio. Se buscara asegurar una
representacion equilibrada de diferentes contextos familiares y educativos dentro del

ambito regional.

La recoleccion de datos se llevara a cabo a través de encuestas presenciales.
Este enfoque permitira reunir informacién concreta sobre patrones de consumo de series
animadas y posibles manifestaciones de conductas sociales observadas en los nifios por

parte de sus cuidadores y educadores.

2.41.3. Tipo (s) de Muestreo (s)

Se emplea un muestreo no probabilistico por conveniencia debido a la naturaleza
exploratoria del estudio y a las limitaciones logisticas para acceder a un sector especifico
de la poblaciéon. Este método permite seleccionar a participantes que cumplen con los

criterios del estudio.
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2.4.2. Entrevistas

Como parte de la metodologia de investigacion, se aplicara una entrevista
semiestructurada dirigida a una profesional en psicologia. El objetivo principal de esta
entrevista es conocer, desde una perspectiva especializada, si el consumo de series
animadas influye positiva o negativamente en el desarrollo social de nifios y nifias entre
los 10 y 12 anos. Asimismo, se busca explorar la percepcion de la profesional sobre las
diferencias entre las caricaturas producidas en las décadas de 71980-7990 y las del
periodo 20713-2021, con énfasis en sus aportes educativos y formativos. Esta
informacion permitira contrastar los hallazgos obtenidos a través de las encuestas con

una vision experta que enriquezca el analisis comparativo de las dos épocas estudiadas.

2.4.21. Seleccion de los elementos muestrales

Para la presente investigacion se empleara un muestreo no probabilistico por
conveniencia, dado que la seleccion de los participantes se basara en su disponibilidad,
accesibilidad y disposicion para colaborar voluntariamente con el estudio. La muestra
estara conformada por padres, madres y tutores de nifios y nifias de entre 10 y 12 anos,
que cuenten con acceso a medios digitales y residan en el area de San Francisco en el

Parque Omar, dentro del territorio nacional.

Los criterios de inclusidon contemplan que los participantes mantengan una
relacién cercana y continua con los menores, ya sea en el ambito familiar o escolar,

permitiéndoles observar con regularidad comportamientos sociales relacionados con el
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consumo de series animadas. Quedaran excluidas aquellas personas que no mantengan
contacto directo con nifios en el rango de edad mencionado o que no puedan participar

por medios digitales.

Este enfoque busca facilitar la recoleccion de datos de manera eficiente,
permitiendo obtener informacién valiosa sobre el consumo audiovisual infantil y su
influencia en el desarrollo social, en el marco temporal comprendido entre los afios de

1980-1990 y 2013-2021.

2.4.2.2. Procedimientos para su realizacién

El desarrollo de esta investigacion seguira una secuencia organizada de pasos
que aseguren la rigurosidad y validez del estudio. A continuacion, se detallan los

procedimientos:

e Revision bibliografica y documental
Se realizara una recopilacion y analisis de informacioén tedrica y empirica
sobre el desarrollo social en la infancia y el impacto del contenido audiovisual
animado en nifios de entre 10 y 12 afios. Se incluiran investigaciones académicas,

articulos especializados.
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Diseio del instrumento de recoleccion de datos

Se elaborara una encuesta estructurada dirigida a padres, madres y
tutores. Este instrumento contendra preguntas cerradas de opcion multiple y
escalas tipo Likert, orientadas a obtener datos sobre los habitos de consumo de
series animadas Yy las observaciones sobre la conducta social de los nifios. De

igual forma se aplicara una entrevista.

Aplicacion de la encuesta

La encuesta sera aplicada de manera presencial en la provincia de
Panama, especificamente en el corregimiento de San Francisco, en la zona del
Parque Omar. La poblacién objetivo esta compuesta por 50 familias residentes en
el territorio panameno que tengan hijos o familiares en el rango de edad de 10 a
12 afos, con acceso a plataformas audiovisuales como televisién por cable o
servicios de streaming. La seleccidon de esta poblacion responde a la intencidn de
obtener informacion relevante sobre los habitos de consumo de series animadas

y su posible influencia en el desarrollo social de los menores.

Recoleccion y organizaciéon de datos
Una vez obtenidas las respuestas, se procedera a su organizacion en
matrices de datos, clasificando las variables relevantes como tipo de contenido

consumido, tiempo de exposicion, conducta observada, entre otros.
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¢ Redaccion del informe final
Con base en los resultados, se redactara el informe de investigacion el cual
incluira conclusiones, recomendaciones y propuestas que puedan servir de apoyo

a padres, educadores y productores de contenido infantil.

2.4.3. Observacion

El estudio se basa en un enfoque descriptivo y analitico, orientado a comparar la
evolucion de la animacion digital en series infantiles de los periodos 1980-71990 y 2013—-
2021, y su influencia en el desarrollo social de nifios de 10 a 12 afAos. La investigacion
se centr6 tanto en el analisis de contenido de las series como en la recoleccion de

percepciones de adultos cercanos al publico infantil.

Para la recoleccion de informacion se utilizaron dos instrumentos principales: la
encuesta estructurada, aplicada a padres, madres y tutores, y una entrevista
semiestructurada, seleccionada de una fuente digital especializada en el analisis
mediatico infantil. Ambos instrumentos se eligieron por su capacidad para proporcionar
datos tanto cuantitativos como cualitativos en torno al consumo, supervision y

observacion del comportamiento infantil vinculado a series animadas.

La encuesta permitié recoger informacién directa sobre los patrones de
visualizacion, los tipos de contenido preferido, y las conductas sociales observadas en
los nifios. Su formato, compuesto por preguntas cerradas, facilito la sistematizacién y el
analisis de las respuestas. La entrevista, por su parte, ofrecid una perspectiva experta
sobre los efectos que los dibujos animados pueden tener en la infancia, enriqueciendo el

analisis tedrico con reflexiones provenientes del campo profesional.
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Cabe sefalar que la investigacion se desarrollé bajo un muestreo no probabilistico
por conveniencia, lo que si bien limita la generalizacion de los resultados, permitio
acceder a participantes disponibles y con experiencia directa en el tema. Ademas, el
analisis comparativo de contenido animado se apoyé en criterios tematicos, técnicos y
socioculturales que garantizan la coherencia entre los objetos de estudio de ambas

épocas.

En suma, la aplicacion combinada de técnicas cuantitativas y cualitativas, junto
con una seleccion estratégica de informantes clave y materiales audiovisuales, aportd
una base metodoldgica sélida para comprender la evolucion del discurso animado infantil

y su influencia social en el publico objetivo.

2.4.3.1. Método (s) de Observacion

En esta investigacion se empled la observacion indirecta y estructurada como
método principal, complementada por instrumentos como encuestas y entrevistas. La
observacion indirecta se aplico mediante el analisis de contenido de series animadas
representativas de dos periodos especificos (1980-1990 y 2013-2021), con el fin de
identificar elementos visuales, narrativos y conductuales relacionados con el desarrollo

social infantil.

e El andlisis de las series se realizd con base en una guia de observacién que

contemplé aspectos como:
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¢ Modelos de interaccion social entre personajes.

e Representacion de valores como la cooperacién, empatia o resolucion de

conflictos.

e Presencia de estereotipos o conductas agresivas.

e Estilo de animacion y recursos visuales utilizados.

Por otro lado, se aplicaron encuestas estructuradas a padres, madres y tutores,
quienes actuan como observadores cercanos del comportamiento social de los nifios
expuestos a estos contenidos animados. Las encuestas incluyeron preguntas sobre
patrones de consumo, nivel de supervision, y cambios percibidos en la conducta social

de los menores.

Adicionalmente, se realizé una entrevista semiestructurada a una profesional del
area de la psicologia, con el objetivo de obtener una perspectiva especializada sobre los
efectos del contenido animado en el desarrollo social de los nifios. Esta entrevista aport6

una visibn complementaria basada en la experiencia clinica y educativa de la
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especialista, lo cual permitié enriquecer el analisis comparativo entre las series animadas
de las décadas de 1980-1990 y 2013-2021. La inclusion de esta fuente primaria
fortalece el enfoque metodolégico mixto del estudio, al contrastar el contenido

audiovisual con percepciones profesionales sobre su impacto en la infancia.

2.5. Tipo de Investigacion

El presente estudio se clasifica como una investigacion aplicada, comparativa y
mixta, con enfoque descriptivo y analitico, ya que busca analizar un fenémeno social y
cultural actual, el impacto de las series animadas en el desarrollo social de los nifios, con
la intencidn de generar conocimiento util que pueda orientar a padres, tutores y creadores
de contenido audiovisual en la toma de decisiones mas informadas. A través del analisis
comparativo entre dos periodos (1980-1990 y 2013-2021), se pretende identificar los
cambios en la animacion digital y su posible influencia en la socializacion de nifios entre

10y 12 anos.

La investigacion aplicada parte de fundamentos tedricos y estudios previos, pero
su finalidad no es unicamente ampliar el conocimiento existente, sino también
comprender las implicaciones practicas que tiene la evolucion del contenido animado
sobre las conductas sociales infantiles. Ademas, al involucrar técnicas como encuestas,
entrevistas y analisis de contenido, el estudio permite relacionar el conocimiento tedrico

con situaciones reales observadas en contextos educativos y familiares.
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2.5.1. Definicion

El presente proyecto se centra en un analisis comparativo de la evolucion de la
animacion digital en series infantiles durante dos periodos especificos: 71980-1990 y
2013-2021. Se estudiard como estas series han influido en el desarrollo social de los
nifios de 10 a 12 anos, identificando las diferencias en calidad audiovisual, contenido y
valores transmitidos. El objetivo es comprender la relacién entre las transformaciones
tecnologicas y narrativas en la animacion y su impacto en la socializacion, habilidades

sociales y construccion de identidad de los nifios en estas dos épocas.

2.5.2. Justificacion

El proyecto cumple con los requisitos al abordar un tema de relevancia actual y
alineado con las lineas de investigacion propuestas por la institucién, asegurando rigor
académico y aporte cientifico. Su utilidad se extiende a la sociedad en conjunto, pues
ofrece un analisis que puede ayudar a padres, tutores, y creadores de contenido a
entender mejor como la evolucion de la animacion digital influye en el desarrollo social

de los nifos, promoviendo un consumo audiovisual mas consciente y responsable.

Ademas, este estudio presenta un nuevo enfoque al comparar dos periodos
significativos en la historia de la animacion infantil, lo que permite evaluar como los
cambios tecnolégicos y culturales han modificado los mensajes sociales y valores

transmitidos a las nuevas generaciones.

Desde una perspectiva interna, este proyecto surge del interés y la motivacion

genuina por comprender el impacto social de la animacién en la infancia, contando con
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los recursos necesarios para su desarrollo, incluyendo acceso a fuentes bibliograficas,
plataformas digitales y herramientas para la recoleccidn y analisis de datos. Asimismo,
se dispone del presupuesto requerido para la implementacion de encuestas y entrevistas

que respaldan la investigacion.

Esta investigacion responde al por qué es importante explorar el impacto social
de las series animadas infantiles, dado que forman parte integral del entorno educativo
y de socializacién de los nifios, influyendo en la construccién de valores, habilidades
sociales y modelos de conducta. ElI jpara qué? radica en aportar conocimiento
actualizado que facilite la toma de decisiones informadas en ambitos educativos y
familiares, asi como en la produccién de contenido audiovisual. Finalmente, el ¢para
quién? esta dirigido principalmente a la comunidad académica, padres, tutores, y
productores de medios infantiles, quienes podran utilizar los hallazgos para fomentar un

entorno mediatico mas sano y formativo.

En términos tedricos, el estudio amplia el conocimiento sobre la evolucion de la
animacion y su impacto social, en lo practico ofrece herramientas para la mejora del
consumo audiovisual infantil y, metodolégicamente, utiliza un enfoque comparativo que
fortalece la investigacion. Epistemologicamente, contribuye a comprender como se
construyen y transmiten los valores sociales a través de los medios digitales en distintas

épocas.
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3.1. Analisis de los Resultados

Las encuestas aplicadas a padres, madres y tutores revelaron patrones
significativos en el consumo de series animadas por parte de nifios de entre 10 y 12
anos. Un alto porcentaje de los encuestados indicé que los nifios consumen contenido
animado entre 1 a 2 horas diarias, especialmente en plataformas digitales como YouTube
y Disney+. En cuanto al tipo de contenido, las series de aventuras y fantasia fueron las

mas populares.

Respecto al desarrollo social, se observd que muchos adultos notan una
tendencia a imitar frases o comportamientos de los personajes animados, especialmente
en las series modernas (2013-2021). Algunos adultos sefialaron que los nifios
mostraban comportamientos mas empaticos y colaborativos cuando el contenido era

prosocial.
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3.1.1. De las encuestas

La encuesta se llevd a cabo en la region de San Francisco, que cuenta
actualmente con aproximadamente 238 habitantes. El levantamiento de datos se realizo
especificamente en el Parque Omar, donde se encuestd a 50 padres y tutores, lo que

representa alrededor del 0.099 % de la poblacion total del corregimiento.

La eleccion de este lugar se debid a su caracter de centro recreativo concurrido
por familias, lo que facilt6 el acceso a la poblacion objetivo.
A continuacion, se presentan las graficas ilustrativas que resumen los principales

resultados obtenidos.



Cuadro 1 — Pregunta 1

Sexo de los encuestados
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Fuente: encuesta aplicada por la autora.

B Femenino M Masculino

Femenino Masculino Total
Valor No. % No. % Cantidad |Porcentaje
Cantidad |31 62.00% 19 38.00% 50 100.00%
Sexo

Analisis: De 50 personas encuestadas, el 62% pertenece al sexo femenino, y el 38%

pertenece al sexo masculino.
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Cuadro 2 — Pregunta 2

Edad de los encuestados

14-19 anos 20-35 anos 36 anos o mas Total
Valor No. [% No. |% No. |% Numero | Porcentaje
Cantidad | 2 4.00% 15 130.00% 33 166.00% 50 100.00%
Edad

14-19 anos
4%

20-35 anos
30%

36 afnos o mas
66%

M 14-19anos M20-35anos M 36anosomas

Fuente: encuesta aplicada por la autora.

Andlisis: De 50 personas encuestadas, el 66% pertenecen a las edades de 36 afos o
mas, el 30% pertenecen a las edades de 20-35 anos y el 4% pertenecen a las edades

de 14-19 anos.



Cuadro 3 — Pregunta 3

Relacion con el nifio/nia
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Padre Madre Tutor Total
Valor No. |% No. |% No. |% Numero | Porcentaje
Cantidad |13 |{26.00% 28 156.00% 9 18.00% 50 100.00%

Relacion con el Nino/Nina

M Padre B Madre M Tutor

Fuente: encuesta aplicada por la autora.

Analisis: De 50 personas encuestadas, el 56% son Madres, el 26% son padres y el 18%

son Tutores.



42

Cuadro 4 — Pregunta 4

¢Cuantas horas diarias consume el nifio/a contenido animado en television o

plataformas digitales?

Menos de 1 3 0 mas

hora 1a2horas |2a4horas |horas Total
Valor No. | % No. | % No. | % No. | % Cantidad | Porcentaje
Cantidad |5 |10.00% |17 |34.00% |12 [24.00% |16 |32.00% |50 100.00%

¢Cuantas horas diarias consume elnino/a
contenido animado en television o plataformas
digitales?

B Menosdelhora Mla2horas M2adhoras M 3omashoras

Fuente: encuesta aplicada por la autora.

Andlisis: De 50 personas encuestadas, el 34% consume 1 a 2 horas de contenido
animado, el 32% consumen de 3 o mas horas, el 24% consume de 2 a 4 horas y el 10%

consume menos de una hora de contenido animado.
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Cuadro 5 — Pregunta 5

¢En qué plataforma suele ver contenido animado?

Television
YouTube Netflix Disney + por cable Total
valor No. | % No. | % No. | % No. | % Cantidad | Porcentaje
Cantidad | 32|64.00%| 6/12.00%| 5|10.00%| 7|14.00% 50| 100.00%

¢En qué plataforma suele ver contenido animado?

B Youtube M Netflix M Disney+ M Television porcable

Fuente: encuesta aplicada por la autora.

Andlisis: De 50 personas encuestadas, el 64% suele ver contenido en YouTube, el 10%

en Disney+, el 12% en Netflix, y el 14% en Television por cable.
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Cuadro 6 — Pregunta 6

¢Con qué frecuencia supervisa el contenido animado que consume el nifio/a?

Siempre A veces Rara vez Nunca Total

No. | % No. | % No. |% No. | % Cantidad | Porcentaje
Valor

30 [60.00% |19 [38.00% |1 2.00% |0 |0.00% |50 100.00%
Cantidad

¢Con qué frecuencia supervisa el contenido
animado que consume el nino/a?

B Siempre MAveces BMRaravez M Nunca

Fuente: encuesta aplicada por la autora.

Analisis: De 50 personas encuestadas, el 60% supervisa siempre el contenido animado
que consume el nifio, el 38% a veces supervisa el contenido que ve el nifio, y el 2% rara

vez supervisa el contenido animado que ve el nifio.



Cuadro 7 — Pregunta 7

¢ Qué tipo de contenido animado prefiere el nifno/a?
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Aventuras 'y |Humory Contenido | Superhéroes

Fantasia Comedia Educativo |y accién Total
Valor No. | % No. | % No. | % No. | % Cantidad | Porcentaje
Cantidad| 19|38.00% | 11/22.00% | 11|22.00%| 9| 18.00% 50| 100.00%

¢Queé tipo de contenido animado prefiere el
nino/a?

M Aventuras y Fantasia @ Humory Comedia B Contenido Educativo B Superheroes y accion

Fuente: encuesta aplicada por la autora.

Analisis: De 50 personas encuestadas, el 38% de los nifios prefieren el contenido

animado de aventuras y fantasia, el 22% prefieren el Contenido educativo, el 18%

prefiere el contenido de Superhéroes y accion, y el 22% prefieren el contenido de Humor

y comedia.
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Cuadro 8 — Pregunta 8

¢ Suele ver mas contenido actual (2013-2021) o clasico (1980-1990)?

Contenido |Contenido |Ambos por|No estoy

Actual Clasico igual seguro Total
Valor No. | % No. | % No. | % No. | % Cantidad | Porcentaje
Cantidad |37 |74.00% |2 |4.00% |10 [20.00% |1 [2.00% |50 100.00%

¢Suele ver mas contenido actual (2013-2021)0
clasico (1980-1990)?

B Contenido Actual M Contenido Clasico W Ambos porigual B No estoy seguro

Fuente: encuesta aplicada por la autora.

Andlisis: De 50 personas encuestadas, el 74% de los nifios prefieren el contenido
animado Actual, el 20% consumen ambos contenidos animados por igual, el 4% prefiere

el contenido Clasico, y el 2% No estan seguros del contenido animado que consumen.
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Cuadro 9 — Pregunta 9

¢Ha observado que ciertas series animadas influyen en la forma en que el nifio/a

interactia con otros?

Si No No estoy seguro | Total
Valor No. |% No. |% No. |% Cantidad | Porcentaje
Cantidad |38 |[76.00% 6 12.00% 6 12.00% 50 100.00%

¢Ha observado que ciertas series animadas influyen enla
forma en que el nino/a interactiia con otros?

HSi ENo HNoestoyseguro

Fuente: encuesta aplicada por la autora.

Analisis: De 50 personas encuestadas, el 76% ha observado la influencia en las series
animadas en la forma de interactuar de su nino con los demas. El 12% no ha observado

estas influencias, y el 12% No esta seguro de haber visto estas influencias en sus hijos.
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Cuadro 10 — Pregunta 10

¢El nifo/a tiende a repetir frases, actitudes o conductas de personajes animados?

Si, con

frecuencia |A veces Rara vez Nunca Total
valor No. | % No. | % No. | % No. | % Cantidad | Porcentaje
Cantidad |14 |28.00% |23 [46.00% |8 [16.00% |5 |10.00% |50 100.00%

¢El nino/a tiende a repetir frases, actitudes o conductas de
personajes animados?

Si, con frecuend
Raravez 28%
16%

Aveces
46%

B Si, confrecuencia MAveces MBRaravez M Nunca

Fuente: encuesta aplicada por la autora.

Andlisis: De 50 personas encuestadas, el 46% a observado a veces como sus nifios
tienden a repetir frases y actitudes de personajes animados, el 16% Rara vez a notado

estas conductas, el 28% ha notado estas conductas con frecuencia, y el 10% Nunca las

ha observado.
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Cuadro 11 — Pregunta 11

¢ Cree que el contenido de las series que consume refuerza valores positivos como

el respeto, la amistad o la solidaridad?

No estoy
Si En parte No seguro Total
Valor No. | % No. | % No. | % No. | % Cantidad | Porcentaje
Cantidad |13 |26.00% |32 [64.00%|3 [6.00% |2 [4.00% |50 100.00%

¢Cree que el contenido de las series que consume refuerza
valores positivos como el respeto, la amistad o la solidaridad?

HMSi MEnparte EMNo M Noestoyseguro

Fuente: encuesta aplicada por la autora.

Analisis: De 50 personas encuestadas, el 64% Considera en parte que el contenido
animado refuerza los valores positivos en los nifos, el 26% considera que, Si refuerza
los valores en los nifios, el 6% Considera que No es un refuerzo positivo, y el 4% no se

encuentra seguro de si es un refuerzo positivo en los nifios.
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Cuadro 12 — Pregunta 12

¢ Considera importante mediar o conversar con los nifios sobre el contenido que

consumen?
No lo he
Si No considerado Total
Valor No. [ % No. |% No. |% Cantidad |Porcentaje
Cantidad |48 |96.00% 2 4.00% 0 0.00% 50 100.00%

¢Considera importante mediar o conversar con
los ninos sobre el contenido que consumen?

HSi ENo MNoloheconsiderado

Fuente: encuesta aplicada por la autora.
Analisis: De 50 personas encuestadas, el 96% considera que, si es importante hablar
con los niflos sobre el contenido que consumen, mientras que el 4% Considera que no

es necesario hablar con los nifios sobre el contenido que consumen.
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3.1.2. De las Entrevistas

Para este estudio entrevistamos a la especialista en Psicologia Keren Arboleda,
a quien le aplicamos un cuestionario de ocho preguntas para conocer su opinién con
respecto al tema de la investigacion. A continuacion, compartimos las preguntas y sus

respuestas:

Respuestas a las preguntas por parte del entrevistado:

1. ¢Considera usted que los contenidos audiovisuales, como las series

animadas, pueden influir en el desarrollo social de los ninos? ;De qué forma?

R: Si, considero que puede influir cuando no hay supervision adecuada por parte
del cuidador (entendiéndose mama, papa, abuelos, etc.) Una cosa es ver pantallas cierto
tiempo y otra es depender de ellas... El desarrollo social se da en la sociedad no en

pantallas.

2. ;Desde su experiencia, qué habilidades sociales afectan a los nifios por el

consumo frecuente de caricaturas?

R: La capacidad para pensar, expresar, crear, se les dificulta en la Imaginacion.
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3. ¢Cree que existe una diferencia entre el tipo de valores que transmitian

las series animadas antiguas y las actuales?

R: Si, como todo hay cosas buenas y malas, pero considero que a pesar de que
eran Incluso un poco mas crudas que ahora, los valores y el aprendizaje si era diferente,

también no habia tanto acceso a ciertas series.

4. ;Ha notado en su trabajo con nifios comportamientos o actitudes

influenciados por personajes de television o caricaturas?

R: Si, es bastante comun que los nifios experimenten o imiten, no porque hay un
cambio de Identidad ni nada, pero si pudiera decir que es reflejo de como se sienten y

algunas faltas que tienen dentro del hogar.

5. ¢Considera que la representaciéon de temas sociales actuales (como
diversidad, inclusién o familia) en series modernas puede ser beneficiosa para los

ninos? ¢ Hay algun riesgo?

R: Creo que cada cosa tiene su tiempo, en nifios hay que dejarlos ser, sin imponer
"Inclusién" que viene de los principios de cada cuidador. Pero si, la diversidad puedes

ser beneficiosa, es un riesgo si no hay quien guie los pasos de aquel nifio.
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6. ¢ Qué papel cree que deben tener los padres o docentes en el consumo de

series animadas por parte de los nifios?

R: El padre debe estar dispuesto a que si le brindo pantallas puede haber dudas
y debo saber responderlas. El docente mas que todo actualizado de lo que esta pasando
no solo porque capta mas su atencion sino porque puede ver que hay mucho en ese nifio

que puede mostrar a través de lo que ve.

7. ¢En su opinién, seria recomendable que los nifios vean contenido

animado sin supervision adulta?

R: La verdad no, son sumamente entretenidos, pero tienen trasfondos muy

fuertes.

8. ¢ Qué mensaje les envia a los padres de familia a la hora de seleccionar

una serie animada para sus hijos?

R: Que se tomen el tiempo de ser padres, sus hijos no pidieron nacer. Y seria
bueno que ese deseo de ser padre se vea reflejado hasta en lo que ven sus hijos. ;Que

existe de todo? Si, pero no por eso hay que consumir todo.

En conclusion, los padres deben presentar mayor atencidon al contenido que
consumen sus hijos. Aunque las caricaturas antiguas presentan mensajes mas crudos

que las actuales, ambas pueden influir en el desarrollo social infantil. Por ello, es
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fundamental que los padres supervisen y acomparfien a sus hijos al verlas, explicar lo

que consideren apropiado.

3.1.3. De las observaciones

Las observaciones metodologicas centradas en el analisis comparativo de series
animadas de los periodos 71980-1990 y 2013-2021 revelaron diferencias sustanciales
en términos de narrativa, disefio de personajes, estructura de conflictos y resolucién de

problemas.

En las series antiguas, se observd un mayor uso de la violencia comica,
estereotipos de género y roles fijos, mientras que las series modernas integran valores
como la inclusidn, la colaboracidn, el respeto a la diversidad y el manejo emocional.
Ademas, se destaca una evolucion técnica en la animacion digital que permite una
representacion mas rica y atractiva, lo cual influye directamente en la atencion y la

identificacion del espectador con los personajes.

Estas observaciones respaldan la hipotesis de que el contenido audiovisual
infantil, especialmente cuando esta bien estructurado y con fines educativos o sociales,
puede ser una herramienta positiva en el desarrollo social de los nifios, aunque el impacto

final dependera en gran medida del contexto familiar, escolar y cultural del nifio.
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4.1. Referencias Generales

Las siguientes fuentes respaldan tedricamente esta propuesta, ya que abordan
temas clave como el impacto de los medios en la infancia, la conducta social, y el

contenido de las caricaturas.

. Gentile, D. A. (2014). Media violence and children.

. Bandura, A. (1960). Experimento del mufieco Bobo.

. Thompson, T. & Zerbinos, E. (1995). Gender roles in animated cartoons.

. Lowery, T. L. (2023) The impact of digital technology on children’s social

interaction: A literature review.

Se han elegido por su relevancia académica y por aportar fundamentos solidos
para entender como las series animadas pueden influir en el desarrollo social de los

ninos.



4.2. Analisis de los Costos de implantacién
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espacios publicos

Recurso Cantidad Costo unitario Costo total

Certificados  de | 50 $1.50 $75.00

participacion

Impresién de guias | 150 $0.25 $37.50

Impresién de | 150 $0.25 $37.50

afiches (Panfletos

publicitarios)

Encuestas 150 $0.25 $75.00

impresas de

retroalimentacion

Alquiler de salon (3 | 1 $150.00 (Alquiler | $450.00

dias) por dia)

Refrigerios 50 $1.50 $75.00

Alquiler de | 1 $85.00 $85.00

Proyector y

pantalla

Promocionredes |3  (Numero de | $50.00 $150.00
publicaciones)

Promocion en | 150 $1.00 $150.00
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(Folletos

publicitarios)

Especialista en | 2 especialistas $90.00 $180.00
contenidos

audiovisuales

infantiles

Personal logistico | 3 $20.00 $60.00
Sillas 50 $5.00 $250.00
Mesas 2 $7.00 $14.00
Bocinas 2 $60.00 $120.00
Micréfono 1 $25.00 $25.00
Total estimado $1,784.00

4.3. Analisis de los beneficios de Implantaciéon

e Impacto formativo directo: Al menos 50 padres, madres y tutores recibiran

orientacion util y clara sobre como elegir contenidos animados adecuados para

sus hijos, considerando su desarrollo social y valores positivos.

e Fortalecimiento del vinculo familiar: El taller fomenta el didlogo entre adultos y

ninos sobre lo que ven en pantalla, lo que puede mejorar la convivencia, la

comunicacion y el acompanamiento critico en el entorno familiar.
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Conciencia critica del consumo audiovisual: Se busca que los participantes
desarrollen herramientas para identificar estereotipos negativos, contenidos

inapropiados 0 mensajes confusos, promoviendo un consumo mas responsable.

Participacion de especialistas: Contar con expertos en contenido infantil anade
validez profesional y profundidad a la orientacién brindada, permitiendo responder

dudas especificas de los participantes.

Alto valor replicable: La experiencia puede replicarse en otras comunidades o
instituciones educativas, utilizando el mismo formato y materiales, lo cual extiende

su impacto.

Uso eficiente de recursos: El uso racional del presupuesto optimiza los costos

sin sacrificar calidad, logrando un excelente equilibrio entre inversién y beneficio.

Presentacion de la propuesta

En la actualidad, el consumo de series animadas por parte de nifios y nifias se ha

convertido en una practica cotidiana, especialmente entre aquellos que tienen acceso a

plataformas digitales. Sin embargo, no todo contenido animado es beneficioso para el

desarrollo social y emocional de los menores. Existen diferencias significativas entre las
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producciones animadas de décadas pasadas (como las de 1980-71990) y las actuales

(2013-2021), tanto en sus mensajes como en su estilo narrativo y visual.

Con base en los resultados de la presente investigacion, se propone el taller
“‘Entre risas y valores: como elegir series animadas que aporten al desarrollo social
de tus hijos”, dirigido a padres, madres y tutores de nifios entre 10 y 12 anos. Este taller
busca proporcionar herramientas practicas y reflexivas que les permitan seleccionar
contenido animado adecuado, identificando los elementos que contribuyen

positivamente al desarrollo social, sin dejar de lado el entretenimiento.

Através de actividades dinamicas, analisis de fragmentos de series y espacios de
didlogo, los asistentes podran reconocer el impacto que las series animadas pueden
tener en la conducta, lenguaje, empatia y relaciones interpersonales de los menores.
Ademas, se fomentara una participacién activa de los adultos en el acompafamiento
audiovisual de sus hijos, promoviendo una mediacion consciente y critica ante los medios

digitales.

4.4.1. Marco Teédrico Aplicado a la Propuesta

La presente propuesta se sustenta en un conjunto de teorias y estudios que
abordan la influencia de los medios digitales y los contenidos animados en el desarrollo

social infantil.
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Teoria del Aprendizaje Social (Albert Bandura)

A través del experimento del mufieco Bobo, Bandura demostroé que los nifios aprenden
conductas observando modelos, especialmente si estos son atractivos o reforzados

positivamente.

Socializacion Mediada (Gentile, D. A)

Sus investigaciones sobre los medios de comunicacién destacan como el contenido
audiovisual puede fomentar conductas pro sociales o agresivas en la infancia,
dependiendo del tipo de exposicidn y la mediacion adulta. Esto refuerza la necesidad de

orientar a los padres sobre qué tipo de contenido es adecuado.

Representaciones de género en la animacion infantil (Thompson y Zerbinos)

Estudiaron los roles de género en las caricaturas animadas, evidenciando la presencia
de estereotipos que pueden influir en la percepcidén que los nifios y nifias tienen de si
mismos y de los demas. Esta perspectiva es clave para identificar mensajes que

refuercen valores de equidad y respeto.

Impacto de lo digital en la interaccién social infantil (Lowery, T. L)

En su revisidén sobre el impacto de la tecnologia digital en la interaccién social infantil, se
concluye que el uso excesivo de medios digitales puede limitar las habilidades sociales
si no se acompafia de una mediacion adecuada. Esto justifica la importancia de fomentar

un consumo audiovisual consciente y guiado por los adultos.
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4.4.2. Diseio y Analisis de la Propuesta

¢ Propuesta: Taller: Entre risas y valores: como elegir series animadas que aporten
al desarrollo social de tus hijos.

e Modalidad: Presencial.

e Duracién: 3 sesiones de 3 horas. (Durante 3 dias)

e Contenidos:

Sesion 1: Evolucion de la narrativa de la animacion infantil, su calidad y estilo visual.

(1980-1990 a 2013-2021)

Sesion 2: Herramientas para guiar el consumo audiovisual en las series animadas

infantiles.

Sesion 3: Analizar mensajes de las series animadas y como comunicarlas a los ninos.

o Estrategias

1. Analisis de fragmentos de series animadas antiguas y modernas

Se proyectaran breves escenas de series de ambas épocas y se guiara una reflexion

para identificar diferencias en valores, lenguaje y ritmo narrativo.

2. Analisis de los mensajes de episodios de las series animadas

Tras ver un fragmento, se realizara una lluvia de ideas sobre los mensajes transmitidos,

guiados por preguntas clave como: § Qué se aprende? ;Qué valores se refuerzan?
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3. Comparar el estilo visual de las series animadas y como afecta la retencién de

los ninos

Se mostraran imagenes de diferentes estilos visuales y se hara una dinamica de memoria

para evidenciar como el disefo puede afectar la atencion infantil.

4. Analizar los comportamientos de los personajes protagonicos y sus influencias

A través de ejemplos de conductas animadas, se invitara a los padres a asociarlas con

posibles imitaciones en sus hijos, promoviendo el analisis de los modelos de conducta.

5. Concientizar a los padres de la importancia del contenido audiovisual que

consumen sus hijos

Se compartira un testimonio reflexivo y se entregara una ficha de compromiso para que

los padres adopten una accion concreta en casa sobre el acompafamiento audiovisual.

4.4.3. Mecanismos para la implantacidon de la propuesta

Es importante tomar en cuenta los siguientes mecanismos a fin de lograr que se concrete

de forma 6ptima el proyecto.

e Convocatorias: El proyecto busca una audiencia compuesta en su totalidad por
padres y tutores de nifios entre 10 a 12 afios quienes estén interesados en el

cdmo sus hijos consumen el contenido audiovisual.
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e Coordinacién: El evento estara organizado en su mayoria por el personal
logistico, contando con la participacion de expertos en psicologia infantil,
conocedores de |la materia.

¢ Inscripcidn: Las inscripciones seran hechas via virtual mediante la plataforma de
Google Forms.

e Divulgacion: El evento sera promocionado en redes sociales como Facebook e
Instagram, al igual que en espacios publicos mediante folletos que brinden

detalles del taller y sus fechas respectivas.

4.5. Cronograma de Actividades

Semana 1 Disefio de material publicitario y guias

para padres y tutores.

Semana2y 4 Promocion via redes sociales y espacios

publicos a través de folletos informativos.

Apertura de inscripciones via Google

forms.

Semana 5 Alquiler del local.

Alquiler de bienes muebles.

Preparaciéon Logistica. (Traslado de

bienes muebles y refrigerios)

Semana 6 Dia 1 Aplicacion del taller presencial.

Recopilacion de encuestas post taller.
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Dia 2 Aplicacion del taller presencial.

Recopilacion de encuestas post taller.

Dia 3 Aplicacion del taller presencial.

Recopilacion de encuestas post taller.

Semana 7 Analisis de los resultados y redaccion de
informe.
Semana 8 Presentacion final del informe de la

propuesta.
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Conclusion

Al analizar las caricaturas de las décadas de 71980 y 1990 en comparacion con las
series animadas actuales, se evidencian cambios significativos en el tono, el estilo
narrativo y los enfoques pedagdgicos. Las caricaturas antiguas, muchas veces marcadas
por tramas de accién, heroismo exagerado y enfrentamientos entre el bien y el mal como
se observa en Chicas Superpoderosas, ThunderCats o tortugas ninjas, transmitian
valores de valentia, justicia y amistad a través de narrativas mas rigidas y

unidireccionales.

En contraste, las caricaturas modernas como Bluey, Pocoyo o Steven Universe
adoptan una estética mas llamativa y un tono mas suave, priorizando la emocionalidad
cotidiana, la empatia, el juego y el descubrimiento personal como herramientas para el

aprendizaje.

Pese a estas diferencias superficiales, existe un hilo comun que une a ambas
épocas: el interés por ofrecer contenidos con un propdsito educativo y social. Tanto ayer
como hoy, las caricaturas funcionan como espejos culturales que influyen en la formacién
de valores, conductas y percepciones en los nifos. Por ello, es fundamental que los

padres adopten una postura activa y critica frente al contenido que consumen sus hijos.

No se trata solo de restringir o permitir, sino de acompanar, dialogar y
contextualizar los mensajes, fomentando asi un consumo mas consciente y formativo.
La mediacién adulta es clave para que las ensefianzas, ya sean envueltas en combates
épicos 0 en juegos cotidianos, se traduzcan en aprendizajes significativos para el

desarrollo infantil.
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Recomendaciones

Se recomienda a los padres, madres y tutores mantener una supervision activa y
constante sobre el contenido audiovisual que consumen sus hijos. Aunque las caricaturas
de décadas pasadas suelen caracterizarse por un estilo de animacion mas dinamico y
con una saturacién cromatica intensa, en contraste con las producciones actuales, que
tienden a presentar un disefio mas estilizado y pulido, las diferencias no solo se limitan
al aspecto visual, sino que también se reflejan en el tipo y la forma de los mensajes

transmitidos.

En las producciones de épocas anteriores, los mensajes eran generalmente mas
directos e incluso, en ocasiones, crudos o explicitos (como en Capitan Planeta y los
Planetarios), mientras que las series contemporaneas suelen abordar los temas con

mayor sutileza y matices, promoviendo la reflexion (por ejemplo, Steven Universe).

En ambos contextos, es esencial que los adultos acompafien y contextualicen el
contenido visualizado, facilitando la comprension de los mensajes y fomentando una
interpretacion critica y reflexiva por parte de los nifios. Ademas, se recomienda prestar
especial atencion a la estimulacion visual recibida, evitando la sobreexposicidén a colores
intensos y a formatos audiovisuales extremadamente dinamicos y fragmentados, ya que
esto podria repercutir negativamente en la capacidad de atencidén, concentracion y

retencion de informacion de los menores.

Finalmente, se sugiere promover espacios de dialogo familiar que permitan a los
NiIROS expresar sus percepciones y emociones respecto a las series que consumen,

fortaleciendo asi su desarrollo social y emocional de manera equilibrada y saludable.
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Universidad Latina de Panama
Facultad de Ciencias de la Comunicacion

Licenciatura en Animacién Digital

Instrumento 1
Encuesta

La presente encuesta tiene como objetivo recoger informaciéon para realizar un
analisis comparativo de la evolucion de la animacion digital en series infantiles en
las épocas de 1980-1990 y 2013-2021 y su efecto en el desarrollo social de nifos
entre 10 y 12 ainos.

Instrucciones: Marque con un gancho las respuestas cerradas y responda
objetivamente las respuestas abiertas.

1. Sexo:
F__ M_
2. Edad:

Entre 14-19 anos
Entre 20-35 anos

Entre 36 ainos o mas

3. Relacion con el nino/a:
O Padre 0O Madre [ Docente

4. ;Cuantas horas diarias consume el nifio/a contenido animado en television
o plataformas digitales?

O Menos de 1 hora
O 1 a2 horas

00 2 a 3 horas

O Mas de 3 horas

5. ¢En qué plataforma suele ver contenido animado? (puede marcar mas de
una)

O YouTube



10.
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O Netflix
O Disney+

1 Televisidn por cable

. ¢Con qué frecuencia supervisa el contenido animado que consume el

nino/a?

[0 Siempre
00 A veces
00 Rara vez

O Nunca

. ¢Qué tipo de contenido animado prefiere el nifio/a?

O Aventuras y fantasia
OO0 Humor y comedia
O Contenido educativo

[0 Superhéroes y accién

. ¢Suele ver mas contenido actual (2013-2021) o clasico (1980-1990)?

O Contenido actual
O Contenido clasico
0 Ambos por igual

[0 No estoy seguro

. ¢Ha observado que ciertas series animadas influyen en la forma en que el

nino/a interactua con otros?
O Si
O No

[0 No estoy seguro

¢El nino/a tiende a repetir frases, actitudes o conductas de personajes
animados?

O Si, con frecuencia
O A veces

O Rara vez
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O Nunca

11.¢Cree que el contenido de las series que consume refuerza valores positivos
como el respeto, la amistad o la solidaridad?

O Si
O En parte
0 No

] No estoy seguro

12. ¢ Considera importante mediar o conversar con los ninos sobre el contenido
que consumen?

O Si
O No

O No lo he considerado

Encuesta realizada para la investigacion
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ANEXOS

Serie de los afos 90: Las Chicas Superpoderosas (The Powerpuff Girls 1998).

Episodio: Bellota se Enamora — Temporada 4, Episodio 4.

Anexo 2. Serie contemporanea: Steven Universe (2013). Episodio: Solos en el

Mar — Temporada 3, Episodio 15.
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Anexo 3. Serie contemporanea: Steven Universe (2013). Episodio: Educacion

Consciente — Temporada 4, Episodio 4.

Anexo 4: Serie contemporanea: Bluey (2018)

||
= 1l
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Anexo 5: Serie de los afos 80: Tortugas Ninjas (Teenage Mutant Ninja Turtles

1987).
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