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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo producir un motion comic que
aporte sobre los riesgos del uso excesivo de dispositivos moviles en nifios de
3 a 8 afios, promoviendo habitos tecnoldgicos responsables. A través de una
revision documental, se identificaron los principales riesgos asociados a la
exposicion prolongada a pantallas, como alteraciones en el desarrollo
cognitivo, emocional y social de los nifios. En respuesta a esta problematica,
se produjo un motion comic que integra elementos visuales, narrativos y
sonoros, orientados a la poblacién infantil con fines educativos y preventivos.
El testeo del producto mediante focus groups con nifios mostro que el mensaje
fue comprendido de manera clara, destacando la necesidad de reducir el
tiempo frente a las pantallas. Ademas, se propusieron estrategias de difusion
del motion comic en contextos educativos y familiares, como material de
apoyo preventivo. Los resultados obtenidos evidencian la efectividad de este
recurso audiovisual para sensibilizar a los nifios sobre el uso responsable de
la tecnologia y su potencial como herramienta pedagdgica en la prevencion
de riesgos asociados a la sobreexposicion digital.

Palabras Clave: Motion comic, Uso responsable de la tecnologia, Prevencion,

Dispositivos moviles, Educacion visual
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ABSTRACT

The aim of this research is to produce a motion comic aimed at raising
awareness of the risks of excessive use of mobile devices in children aged 3
to 8, promoting responsible technological habits. Through a documentary
review, the main risks associated with prolonged exposure to screens were
identified, such as alterations in children's cognitive, emotional, and social
development. In response to this problem, a motion comic was produced that
integrates visual, narrative, and audio elements, aimed at children for
educational and preventive purposes. Testing of the product through focus
groups with children showed that the message was clearly understood,
highlighting the need to reduce screen time. In addition, strategies were
proposed for disseminating the motion comic in educational and family
contexts as preventive support material. The results obtained demonstrate the
effectiveness of this audiovisual resource in raising children's awareness of
the responsible use of technology and its potential as an educational tool in

the prevention of risks associated with digital overexposure.

Keywords: Motion comic, Responsible use of technology, Prevention, Mobile

devices, Visual educatione version)

XV



INTRODUCCION

En la actualidad, el uso de dispositivos moviles se ha integrado de manera
inevitable en la vida cotidiana de las familias, especialmente en lo que
respecta a los nifios. La proliferacion de tecnologias y el acceso ilimitado a
pantallas han generado preocupaciones sobre sus efectos en el desarrollo
infantil. Si bien estos dispositivos pueden ser herramientas educativas, el uso
excesivo de los mismos plantea riesgos significativos para el bienestar fisico,
cognitivo y social de los nifios de 3 a 8 afios. Estudios han demostrado que la
exposicion prolongada a pantallas puede contribuir a problemas de salud
como la fatiga visual, trastornos del suefio, dificultades en la concentracién y

el aislamiento social.

El tema abordado en esta tesis resulta de gran relevancia académica, social
y cultural. Académicamente, al tratarse de una problemética reciente,
contribuye a la literatura sobre el impacto de la tecnologia en la infancia,
especialmente en el campo de la prevencion. Desde el punto de vista social,
la importancia radica en concienciar a las familias y educadores sobre los
peligros del uso desmedido de dispositivos moviles. Culturalmente, se busca
fomentar una reflexion sobre cémo las nuevas generaciones interactdan con
la tecnologia y como esto puede influir en sus interacciones humanas y su

desarrollo emocional.

La presente investigacion tiene como objetivo general disefiar y evaluar un
motion comic que sensibilice sobre estos riesgos y promueva hébitos de uso
responsable. La tesis se estructura en tres capitulos principales: en el Capitulo
1 se presenta el marco teérico, abordando los riesgos asociados al uso de
dispositivos méviles y los beneficios de recursos visuales como el motion
comic. En el Capitulo 2, se describe la propuesta de intervencién, detallando
el proceso de disefo, produccion y testeo del producto. Finalmente, en el
Capitulo 3, se presentan los resultados y analisis del testeo, asi como las
estrategias de socializacibn para maximizar su impacto educativo Yy

preventivo.



CAPITULO |: PLANTEAMIENTO DE LA PROBLEMATICA

1.1. Planteamiento del problema

En la actualidad, los dispositivos moviles se han convertido en herramientas
omnipresentes dentro de la sociedad, transformando profundamente la forma
en que las personas se comunican, trabajan y se entretienen. Esta
accesibilidad y disponibilidad han alcanzado a practicamente todas las
edades, incluyendo a los nifios desde edades tempranas. Si bien el uso de
estas tecnologias ofrece oportunidades significativas para el aprendizaje y el
acceso a informacion, también genera crecientes preocupaciones en torno a
su utilizacion excesiva o inadecuada, especialmente durante la infancia
(Pérez, 2021).

En el grupo etario comprendido entre los 3 y 8 afios, etapa clave para el
desarrollo cognitivo, emocional y social, la exposicion prolongada y sin
regulacion a dispositivos moviles puede ocasionar multiples probleméticas.
Entre estas se destacan retrasos en el desarrollo del lenguaje, dificultades
para establecer relaciones interpersonales, dependencia tecnoldgica,
alteraciones en los patrones de suefio, problemas posturales y aumento del
sedentarismo, con posibles consecuencias como el sobrepeso o la obesidad
infantil. Adicionalmente, muchos padres, madres y cuidadores no poseen la
informacion adecuada sobre los riesgos asociados al uso excesivo de
pantallas, o carecen de estrategias efectivas para establecer limites y

acompafar de manera saludable la interaccion tecnologica de los nifios.

Pese a la existencia de estudios, recomendaciones y camparfias sobre un uso
responsable de la tecnologia, la informacion disponible no siempre llega de
forma clara, comprensible o atractiva para los propios nifios ni para sus
familias. Esto dificulta la adopcion de habitos saludables y sostenibles
respecto al manejo de los dispositivos moviles en el entorno familiar. Ante esta
situacion, resulta necesario implementar herramientas pedagogicas
innovadoras que integren elementos visuales y narrativos adaptados a la
infancia, con el propdsito de sensibilizar a la poblacion sobre los riesgos

implicados y fomentar practicas tecnolégicas responsables.



En este contexto, la produccién de un motion comic constituye una alternativa
eficaz, al aprovechar recursos audiovisuales y narrativos que facilitan la
transmision de mensajes de forma cercana y emocionalmente significativa
para el publico infantil y sus cuidadores. La presente investigacion, por tanto,
se orienta a analizar y desarrollar esta propuesta, como respuesta a la
necesidad de generar conciencia sobre los peligros del uso inadecuado de los
dispositivos mdviles en la infancia temprana, contribuyendo al bienestar

integral de los nifios y al fortalecimiento de la educacion familiar.

1.2. Formulacién del Problema

A partir del contexto expuesto, se plantea la siguiente interrogante de

investigacion:

¢De qué manera un motion comic puede contribuir a la concientizacion
sobre los riesgos del uso excesivo de dispositivos moviles en nifios de
3 a 8 afios, promoviendo hébitos tecnoldgicos responsables vy

saludables dentro del entorno familiar y educativo?

Esta pregunta busca guiar el proceso de disefio, desarrollo y evaluacion del
recurso audiovisual propuesto, estableciendo como eje principal el analisis de
su efectividad para sensibilizar tanto a los nifios como a sus padres, madres
y educadores acerca de los peligros asociados a la exposicion prolongada a

las pantallas durante la infancia.

1.3. Objeto de estudio

El objeto de estudio de la presente investigacion se centra en el disefio,
desarrollo y produccién de un motion comic como recurso educativo digital
orientado a visibilizar los riesgos asociados al uso excesivo de dispositivos
moviles durante la infancia, especialmente en nifios de 3 a 8 afios. Este
recurso busca integrar elementos graficos, narrativos y sonoros que permitan,
de manera didactica y accesible, transmitir mensajes preventivos sobre el uso
responsable de la tecnologia. Asimismo, pretende fomentar practicas
saludables en el entorno familiar y educativo que contribuyan al desarrollo
integral de la nifiez, promoviendo un equilibrio entre el uso de dispositivos y

otras actividades formativas.



1.4. Objetivo General

Producir un motion comic que aporte sobre los riesgos del uso excesivo de
dispositivos moviles en nifios de 3 a 8 afios, promoviendo habitos de uso

saludable de la tecnologia.

1.5. Objetivos Especificos

e Identificar los principales riesgos asociados al uso excesivo de
dispositivos moviles en niflos de 3 a 8 afios mediante revision

documental.

e Desarrollar un mensaje audiovisual que promueva habitos tecnoldgicos
responsables mediante una narrativa didactica y emocionalmente

significativa.

e Testear el producto con el publico objetivo acerca de los riesgos de los
dispositivos moviles en nifios de 3 a 8 afos.

e Proponer estrategias de difusion del motion comic en contextos

educativos y familiares.

1.6. Justificaciéon y delimitacion

El avance acelerado de las tecnologias digitales ha propiciado que los
dispositivos moviles formen parte integral de la vida cotidiana de la poblacién,
incluyendo a nifios desde edades cada vez mas tempranas. Esta accesibilidad
generalizada, sumada a la ausencia de una regulacion clara en muchos
hogares, ha generado crecientes preocupaciones sobre los efectos negativos
gue puede ocasionar el uso excesivo o inadecuado de estos dispositivos en
la infancia (Lépez, 2022). Diversos estudios han documentado consecuencias
adversas como alteraciones en el desarrollo cognitivo, emocional y social, asi
como problemas de salud fisica derivados de la exposicion prolongada a las

pantallas (Luna & Rivera, 2024).

Ante esta problemaética, se justifica la necesidad de crear recursos educativos
innovadores y atractivos, que no solo informen, sino que también logren
conectar emocionalmente con los nifios y sus familias. En este contexto, el

motion comic representa una herramienta pertinente y eficaz. Su formato
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hibrido, que combina narrativas visuales, ilustraciones secuenciales, efectos
sonoros y animacion limitada, permite transmitir mensajes educativos de
manera mas dinamica y significativa (Constante, 2024). Estudios recientes
han demostrado que los formatos audiovisuales interactivos aumentan la
atencion, comprension y retencion de los contenidos en publico infantil
(UNESCO, 2024), razon por la cual han sido adoptados ampliamente en

campafas de salud, educacién y cultura digital durante la ultima década.

Ademas, el auge de las plataformas digitales y redes sociales ha consolidado
la preferencia por contenidos breves, visualmente estimulantes vy
emocionalmente envolventes, especialmente entre las nuevas generaciones.
El motion comic se alinea con estas tendencias contemporaneas de consumo
de contenido educativo, lo que justifica su implementacibn como medio de

prevencion y formacion en la actualidad.

La presente investigacion se delimita al disefio, desarrollo y produccion de un
motion comic educativo dirigido a nifios de 3 a 8 afios, con el propésito de
promover practicas responsables en el uso de dispositivos moviles. Se enfoca
en identificar los principales riesgos derivados de la exposicion excesiva a las
pantallas en la primera infancia, y en ofrecer una propuesta educativa
didactica y accesible que pueda ser difundida en contextos escolares,
comunitarios o familiares. Esta propuesta responde a una problematica
vigente y se fundamenta en la necesidad urgente de generar estrategias

comunicacionales acordes a los lenguajes visuales y tecnologicos actuales.

1.7. Marco Conceptual
1.7.1. Concepto de Motion Comic
Definicion

El motion comic es una forma de narracion audiovisual que fusiona elementos
del comic tradicional ilustraciones estaticas con animaciones digitales, efectos
sonoros y, en muchos casos, locuciones o dialogos grabados, para construir
una experiencia semidindmica y envolvente. Esta técnica permite dar vida a

vifietas gréaficas, generando la sensacion de movimiento y aportando una
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dimensién audiovisual que refuerza la narrativa del comic impreso (Montoya,
2020).

A diferencia de la animacion convencional, el motion comic no recrea el
movimiento total de los personajes en cada cuadro, sino que utiliza
desplazamientos parciales, efectos de zoom, paneos, cambios de enfoque y
sincronizacion de voz para mantener la estética del comic original mientras
incorpora dinamismo visual y auditivo. Esta hibridacion entre comic y
animacion amplia las posibilidades de expresion artistica y comunicativa
(Frezza, 2020).

Caracteristicas principales
Entre las caracteristicas esenciales del motion comic se destacan:

e Integracion de ilustraciones estaticas y elementos de animacion
limitada

e Preservacién del estilo grafico original del comic

¢ Inclusién de efectos de sonido y musica para enriquecer la atmésfera
e Incorporacion de dialogos grabados para fortalecer la narrativa

e Estructura secuencial heredada del comic tradicional

¢ Distribucion frecuente a través de plataformas digitales o redes sociales

A continuacion, en la Tabla 1 se resumen estas caracteristicas de forma

comparativa con otras técnicas narrativas:

Tabla 1. Comparacion de caracteristicas entre comic, motion comic y animaciéon
tradicional

. Cbomic . . Animacion
Caracteristica . Motion Comic .
tradicional tradicional
Movimiento No Parcial Completo
., Si (voces, ,
Narracion oral No ( Si
dialogos)



Musica y efectos

No Si Si
sonoros
: Animacion
. e o : llustraciones
Estilo grafico Vifietas impresas ) cuadro a
animadas
cuadro
Experiencia . :
. P . Baja Media Alta
inmersiva
Cine, TV,
Plataforma . -
o Impreso/digital Digital plataformas
principal web

Fuente: Informacién adaptada de (UDIT, 2024)

Diferencias con comic tradicional y animacion

El motion comic presenta diferencias relevantes tanto respecto al cémic
tradicional como frente a la animacion completa. Mientras el comic impreso se
apoya exclusivamente en la secuencialidad de las imagenes y el texto escrito
para transmitir su mensaje, el motion comic incorpora recursos auditivos y
efectos digitales que dotan de mayor dinamismo la narrativa, favoreciendo la
conexion emocional con el espectador (UDIT, 2024).

Por su parte, la animacion tradicional utiliza técnicas cuadro a cuadro que
requieren mayor cantidad de ilustraciones y procesos de movimiento continuo,
lo cual implica tiempos de produccidn mas largos y presupuestos mas
elevados. En contraste, el motion comic se apoya en ilustraciones fijas
parcialmente animadas, lo que permite reducir recursos sin renunciar a una

experiencia audiovisual atractiva.

A continuacion, en la Figura 1 se presenta de forma comparativa la diferencia
entre una secuencia de vifietas estaticas propia del comic tradicional
(izquierda) y la version adaptada a motion comic con elementos animados y
sonoros (derecha), lo que ilustra de manera gréafica la esencia hibrida de esta

propuesta:



Figura 1. Comic tradicional (izquierda) y Motion comic (derecha)

Fuente: llustracion obtenida de (Araujo, 2020)

Usos educativos y comunicativos

El motion comic ha trascendido su empleo meramente recreativo,
posicionandose como recurso didactico para transmitir mensajes educativos
de manera innovadora. Su capacidad para captar la atencion, generar
emociones y facilitar la comprension de contenidos complejos lo convierte en
una herramienta pedagdgica con alto potencial, especialmente en audiencias
infantiles (Ordéiez, 2023).

Entre sus aplicaciones educativas mas relevantes se destacan:
e Sensibilizacion sobre teméticas de salud y autocuidado
e Promocion de valores y habitos positivos
e Explicacion de conceptos cientificos o historicos
e Generacion de conciencia social sobre problematicas emergentes

A través de la combinacién de narracion visual, elementos auditivos y lenguaje
atractivo, el motion comic ofrece un canal eficaz para transformar la
informacion en aprendizaje significativo, adaptandose a los estilos de

aprendizaje audiovisuales predominantes en las nuevas generaciones.



1.7.2. Narrativa Visual en Proyectos Educativos

Principios de la narracién visual

La narracion visual constituye una estrategia comunicativa que utiliza
imagenes, simbolos y secuencias graficas para transmitir mensajes de
manera clara, atractiva y comprensible. En el contexto educativo, estos
recursos permiten presentar conceptos complejos de forma simplificada,
facilitando la retencion de informacion y estimulando el aprendizaje

significativo (Sagredo, 2023).
Entre los principios fundamentales de la narracion visual se destacan:

e Claridad: las ilustraciones deben ser comprensibles y evitar
ambigiedades.

e Secuencialidad: las escenas deben organizarse con coherencia

temporal y l6gica narrativa.

e Coherencia estética: un estilo visual unificado ayuda a generar

identidad y facilita la interpretacion.

e Enfasis: los elementos relevantes deben destacarse mediante color,

tamafio o movimiento.

e Empatia: la historia debe conectar emocionalmente con el espectador
para generar impacto.

En la Tabla 2 se resumen estos principios con ejemplos aplicados a proyectos

educativos:

Tabla 2. Principios de narracion visual aplicados a contextos educativos

Principio Aplicacién educativa

_ llustraciones simples que expliquen conceptos
Claridad _
complejos

o Orden cronoldgico en actividades o procesos
Secuencialidad S
didacticos
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Mantener una misma paleta de colores en toda la

Coherencia o
historia
Enfasis Resaltar personajes clave mediante iluminacion o color
] Presentar situaciones cotidianas que conecten con el
Empatia

nifio

Fuente: Informacién obtenida de (IC, 2022)

Estructura de guiones en motion comics

La construccién de un motion comic requiere elaborar un guion técnico que
combine recursos del comic tradicional con elementos propios de la animacion
y el lenguaje audiovisual. Esta estructura, a diferencia de un storyboard
clasico, incorpora ademas indicaciones de voz, efectos de sonido y

transiciones de movimiento parcial (UNIR, 2024).

Un guion para motion comic educativo normalmente incluye:
e Titulo y sinopsis: resumen breve de la historia y su propdésito.
e Desglose de escenas: listado de vifietas o secuencias clave.

e Dialogos y textos: bocadillos o narracion en off para acompafar las

imagenes.

¢ Indicaciones técnicas: movimientos de camara digital, paneos, zoom,

efectos de entrada o salida de elementos graficos.

e Disefio sonoro: efectos y musicas sugeridas que refuercen la

atmosfera narrativa.
Disefio de personajes y escenarios

El disefio de personajes y escenarios constituye un pilar fundamental en la
produccion de proyectos educativos basados en motion comics. Los
personajes deben responder a criterios pedagdgicos y comunicacionales que

favorezcan la identificacion por parte del publico infantil, representando
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caracteristicas fisicas, emocionales y sociales acordes al mensaje educativo
(Muro, 2022).

Asimismo, los escenarios deben reflejar entornos familiares para el publico
objetivo, de forma que la historia se perciba cercana y contextualizada. La
paleta de colores, los fondos y los elementos ambientales complementan la

narrativa y aportan coherencia estética al producto.

Entre los aspectos mas relevantes para disefiar personajes y escenarios

educativos destacan:
e Simplicidad visual para evitar sobrecarga cognitiva
e Expresividad facial y corporal clara
e Colores llamativos pero armonizados
e Contextos cotidianos facilmente reconocibles por el publico infantil
e Integracion con valores y normas sociales positivas

En la Tabla 3 se resumen estos aspectos y su aporte pedagdgico:

Tabla 3. Elementos clave en el disefio de personajes y escenarios educativos

Elemento Contribucion educativa

Simplicidad visual Facilita la comprension de conceptos

Permite identificar emociones y empatizar con

Expresividad clara ;
los personajes

Paleta de colores Evita distracciones y refuerza la identidad
armonica visual
Contextos cotidianos Genera cercania y familiaridad

Promueve actitudes prosociales y normas

Valores positivos
P saludables

Fuente: Informacion adaptada de (EBAC, 2022)

Estos elementos, correctamente integrados, potencian la funcién educativa
del motion comic y aseguran que los contenidos sean interpretados y

recordados de forma efectiva.
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1.7.3. Animacién 2D Digital
Definicion y evolucion

La animacién 2D digital es una técnica de creacion audiovisual que simula el
movimiento de ilustraciones planas mediante la secuenciacion de imagenes
digitales en dos dimensiones. A diferencia de la animacién tradicional sobre
acetato, la animacion 2D digital utiliza software especializado que permite
optimizar el proceso, reducir costos y ampliar las posibilidades creativas
(Torres, 2025).

En su evolucion histdrica, la animacion 2D paso de técnicas manuales cuadro
a cuadro realizadas en papel o acetato a procesos digitales basados en la
interpolacién de cuadros clave, la manipulacion vectorial y el uso de
bibliotecas de personajes reutilizables. Este cambio tecnologico ha
democratizado la produccion de contenidos animados, haciéndola accesible

incluso para proyectos educativos de bajo presupuesto, como el motion comic.
Técnicas béasicas de animacion 2D para motion comics

En el desarrollo de motion comics educativos, la animacion 2D se caracteriza
por emplear técnicas de animacion limitada, en donde solo se animan ciertos
elementos de la ilustracion (por ejemplo, ojos, bocas, brazos), mientras el
resto de la imagen permanece estéatico. Esto permite conservar la estética del
comic impreso al mismo tiempo que se aporta dinamismo y realismo a la

narracion audiovisual (Rodriguez Valdunciel , 2023).
Entre las principales técnicas destacan:

e Tweening: interpolacion digital entre dos posiciones para simular

movimiento fluido.

e Cut-out: animacién por recortes, donde las partes de un personaje se

mueven como piezas articuladas.

e Animacion de camara virtual: uso de paneos, zoom Yy
desplazamientos para guiar la atencidon sin animar el personaje

completo.
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e Efectos de sonido sincronizados: complementan el movimiento

parcial para generar realismo.

A continuacion, la Tabla 4 resume estas técnicas con ejemplos de aplicacion
en motion comics:

Tabla 4. Técnicas basicas de animacion 2D en motion comics

Técnica Descripcion Ejemplo aplicado
. Movimiento fluido entre Desplazamiento de globos
Tweening
cuadros clave de texto
Movimiento con recortes Animacion de brazos o
Cut-out _
articulados gestos

Animacion de  Movimiento de la “camara” Zoom a rostros o cambios

camara virtual sobre la vifieta de plano
Efectos de Integracién de audio para Sonidos de ambiente o
sonido reforzar el impacto visual pasos

Fuente: informacion adaptada de (Rodriguez Valdunciel , 2023)

Herramientas y software méas usados

El desarrollo de motion comics con animacién 2D digital se apoya en
herramientas especificas que facilitan tanto el dibujo vectorial como la
programacion de movimientos y la edicion de audio. Algunos de los programas

mas destacados en la industria educativa y creativa son:

e Adobe After Effects: ampliamente utilizado para animacion limitada,

efectos y composicion de escenas.

e Adobe Animate (antes Flash): orientado a animacion de personajes

en 2D vectorial.

e Toon Boom Harmony: potente herramienta profesional de animacion

cuadro a cuadro y cut-out.
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e OpenToonz: software de cédigo abierto que facilita el desarrollo de

proyectos educativos.

e Krita: alternativa gratuita para dibujo digital con funciones basicas de

animacion.

Estos programas permiten implementar procesos flexibles y accesibles para
la creacion de motion comics dirigidos al publico infantil, integrando

ilustraciones, texto, voz y efectos sonoros en un solo flujo de produccion.

A continuacion, en la Figura 2, se presenta un diagrama del flujo de trabajo en
animacion 2D para motion comics educativos, que resume graficamente las
etapas principales desde el dibujo inicial hasta la exportacion final del
proyecto, incluyendo la composicion y el trabajo de audio. Este recurso facilita

al lector comprender el proceso de forma visual y ordenada:

Figura 2. Flujo de trabajo en animacion 2D para motion comics educativos

/-)ﬁ-)@-) l‘)))-)&

Dibujo Animacion Composicion Audio Exportacion

Flujo de trabajo en animacion 2D
para motion comics educativos

Nota: Elaboracién propia

1.7.4. Dispositivos Moviles y Primera Infancia

Definicion y tipos de dispositivos moéviles

Los dispositivos maviles son herramientas tecnoldgicas portatiles disefiadas
para la comunicacion, el entretenimiento y el acceso a informacién. Entre los
mas utilizados se encuentran los teléfonos inteligentes (smartphones) y las

tabletas, aunque también se incluyen consolas portatiles, reproductores

multimedia y dispositivos hibridos con conexion a internet. Su portabilidad,
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interfaz tactil y capacidad de instalar aplicaciones especificas los convierten

en instrumentos versatiles de interaccion digital (Smith, 2021).

En la Tabla 5 se clasifican los principales tipos de dispositivos moéviles y sus

funciones predominantes en el entorno familiar:

Tabla 5. Tipos de dispositivos méviles y funciones asociadas

Tipo de dispositivo Funciones principales

] o Comunicacion, navegacion, entretenimiento,
Teléfonos inteligentes .
redes sociales

Tabletas Juegos, aplicaciones educativas, lectura digital
Consolas portatiles Videojuegos, interaccion en linea

. N o Combinacién de funciones de tableta y
Dispositivos hibridos
computadora

Fuente: Informacién adaptada de (Urcid, 2023)

Uso en lainfancia

En la actualidad, el uso de dispositivos méviles por parte de los nifios se ha
incrementado significativamente. Esta tendencia se asocia, en muchos casos,
a la percepcion de estos aparatos como herramientas para la distraccion, el
aprendizaje o la socializacién. Los cuidadores suelen recurrir a los dispositivos
moviles para calmar, entretener o mantener ocupados a los nifios,
especialmente en contextos de trabajo remoto o alta demanda de tiempo
adulto (Teran Acosta, 2020).

La facilidad de uso, el disefio amigable y la abundancia de contenidos
infantiles disponibles contribuyen a que incluso nifios en edad preescolar
interactien de manera cotidiana con estos dispositivos. Sin embargo, esta
familiarizacion temprana con la tecnologia requiere acompafiamiento y
supervision constante para prevenir efectos adversos sobre su desarrollo

integral.
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Beneficios potenciales

Es importante sefialar que el uso de dispositivos maoviles también ofrece
beneficios potenciales, siempre que exista mediacion y control adecuado.

Entre los aspectos positivos destacan:
e Acceso a contenidos educativos y culturales

e Estimulacion de habilidades cognitivas tempranas (colores, formas,

vocabulario)
e Facilitar la comunicacion con familiares a distancia
¢ Introduccién responsable a competencias tecnolégicas basicas

Estos beneficios se pueden aprovechar de manera segura bajo la orientacién
de adultos responsables, quienes deben elegir aplicaciones y contenidos

apropiados a la edad y establecer limites de tiempo claros.
Riesgos y problematicas asociadas al uso excesivo

No obstante, la exposicion prolongada y sin supervision a dispositivos moviles
conlleva riesgos significativos para el desarrollo infantil. Entre las

problematicas mas frecuentes se encuentran:
e Retrasos en el desarrollo del lenguaje y las habilidades sociales
¢ Dificultades de concentracién y menor capacidad de atencion
e Alteraciones en los patrones de suefo
e Problemas posturales y tendencia al sedentarismo
¢ Riesgo de dependencia o adiccion tecnoldgica
e Afectaciones emocionales, como irritabilidad o aislamiento social

En la Tabla 6 se presentan de forma sisteméatica los principales riesgos

identificados en la literatura académica:
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Tabla 6. Riesgos del uso excesivo de dispositivos moviles en la primera infancia

Riesgo Descripcion breve

_ Reduccién de la interaccion verbal y la
Retraso del lenguaje L _
adquisicion de vocabulario

_ Aislamiento, dificultades para establecer
Problemas sociales

relaciones
Alteraciones del suefio Insomnio o reduccién del descanso reparador
Sedentarismo Baja actividad fisica, aumento de peso
Dependencia tecnolégica Uso compulsivo, pérdida de control
Impacto emocional Irritabilidad, frustracion, cambios de humor

Fuente: Informacion obtenida de (Gonzéalez, 2024)

Estos riesgos evidencian la necesidad de estrategias pedagoégicas y
preventivas que orienten a los cuidadores en el manejo saludable de la
tecnologia, asegurando que su uso aporte beneficios sin comprometer el

desarrollo integral de los nifios.

1.7.5. Adiccién y Dependencia Tecnolégica Infantil

Definicion de adiccion tecnoldgica

La adiccion tecnoldgica se define como el uso compulsivo, excesivo e
incontrolado de dispositivos digitales o plataformas tecnoldgicas, que interfiere
significativamente con las actividades cotidianas, las relaciones
interpersonales y el bienestar emocional del individuo (Baliyan, 2024). En el
caso de la infancia, esta probleméatica adquiere particular relevancia, ya que
los nifios aun no han desarrollado plenamente habilidades de autocontrol ni
de autorregulacion, lo que los hace especialmente vulnerables al atractivo de

la tecnologia y a sus mecanismos de recompensa inmediata.

En la primera infancia, la adiccién tecnolégica se manifiesta como una

dependencia de las pantallas para calmar emociones, entretenerse o evitar el
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aburrimiento, sustituyendo interacciones presenciales y actividades motoras

necesarias para su desarrollo integral.
Factores de riesgo

Diversos factores pueden incrementar la probabilidad de que los nifios
desarrollen dependencia tecnoldgica. Entre los mas destacados se

encuentran:

e Falta de supervision adulta: ausencia de limites claros o normas sobre

horarios de uso.

e Disponibilidad constante de dispositivos: facil acceso a tabletas o

teléfonos sin restricciones.

e Deficiencias en habilidades de autocontrol: propias de la etapa

evolutiva.

e Modelado parental: comportamiento de los adultos que refuerza el uso

intensivo de pantallas.

e Entornos con pocas oportunidades recreativas presenciales: ausencia

de actividades alternativas.

A continuacion, en la Tabla 7 se sintetizan estos factores de riesgo junto con

ejemplos observables en la dindAmica familiar:

Tabla 7. Factores de riesgo de adiccién tecnolégica en la infancia

Factor de riesgo Ejemplo observable

Supervision deficiente  Nifios usan dispositivos sin horario ni acompafiamiento

Alta disponibilidad

L Tabletas a libre disposicion en la casa
tecnoldgica

Habilidades de

autocontrol limitadas Dificultad para detener el juego o la app

Modelado parental Adultos que usan constantemente el movil

Pocas actividades

: Falta de juegos fisicos o sociales presenciales
alternativas

Fuente: Informacion adaptada de (APA, 2024)
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Consecuencias en el desarrollo fisico, cognitivo y emocional

La adiccion tecnoldgica en la infancia puede generar multiples consecuencias
negativas que impactan de forma integral el desarrollo infantil. Estas

consecuencias se agrupan en tres dimensiones principales:
e Dimension fisica:
o Problemas posturales y dolores musculares
o Sedentarismo y aumento de peso
o Fatiga visual
e Dimensién cognitiva:
o Dificultades de concentracién y atencién
o Retraso en el desarrollo del lenguaje
o Menor capacidad de resolucién de problemas
e Dimension emocional:
o Irritabilidad y cambios bruscos de humor
o Ansiedad o frustracion ante la ausencia del dispositivo
o Reduccidn de la interaccion social presencial

Estas consecuencias reflejan un impacto transversal sobre el desarrollo
infantil, afectando aspectos fisicos, cognitivos y emocionales de manera
simultanea. A continuacion, en la Figura 2, se presenta un diagrama de Venn
que ilustra la interrelacion entre estas tres dimensiones, destacando los
principales efectos identificados en cada una de ellas y evidenciando la

complejidad del fenomeno de la adiccion tecnologica infantil:
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Figura 3. Interrelacion de consecuencias de la adiccion tecnolégica infantil

Dimension Fisica
* Problemas posturales y dolores
musculares
* Sedentarismo y aumento de
peso
* Fatiga Visual

A BC
ABC
Dimensién Cognitiva Dimensién Emocional
* Dificultades de concentracion y *“Irritabilidad y cambios bruscos
atencion. de humor.
* Retraso en el desarrollo del s  * Ansiedad o frustracidén ante la
lenguaje. ausencia del dispositivo.
* Menor capacidad de resolucién * Reduccion de la interaccicén
de problemas. social presencial.

Nota: Elaboracién propia

Estas evidencias refuerzan la necesidad de estrategias preventivas y
materiales educativos innovadores que promuevan el uso responsable de la
tecnologia, contribuyendo asi a un desarrollo equilibrado y saludable en la

nifez.
1.7.6. Concientizacién y Educacién Digital

El vertiginoso avance de las tecnologias digitales ha transformado
profundamente los habitos de la sociedad, especialmente en las generaciones
mas jovenes. En este contexto, la concientizacién y educacion digital se
convierten en elementos indispensables para promover un uso equilibrado,
seguro y responsable de las herramientas tecnoldgicas, tanto en el entorno

familiar como en el educativo (Granados, 2020).

La educacion digital no se limita inicamente al aprendizaje técnico sobre el
manejo de dispositivos, sino que implica también la formacion en valores,

autocontrol y responsabilidad frente al uso de las tecnologias. En el caso de
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la infancia, este aspecto es aun mas relevante, dado que los nifios y nifias
estdn en una etapa de desarrollo cognitivo y emocional en la que son
altamente influenciables por los contenidos digitales y las dinamicas de
interaccion en linea (UNESCO, 2024).

Un recurso innovador para fomentar esta concientizacion son los materiales
audiovisuales educativos, entre los cuales se destacan los motion comics.
Estos combinan elementos narrativos y visuales que permiten transmitir
mensajes claros y atractivos sobre las consecuencias del uso excesivo de
dispositivos mdviles, los riesgos de la dependencia tecnoldgica y la
importancia del equilibrio entre actividades digitales y analdgicas. Su caracter
dindmico y visual resulta especialmente efectivo para captar la atencion de los

nifios y generar reflexion tanto en ellos como en sus padres (Guaman, 2021).
En este sentido, la concientizaciéon digital cumple una doble funcién:

e Preventiva, al advertir sobre los riesgos de la adiccion tecnoldgica

infantil.

e Formativa, al proponer practicas de autocuidado, limites de tiempo de

pantalla y habitos saludables de interaccién con la tecnologia.

La Tabla 8 muestra una sintesis de los principales ejes de la educacion digital
aplicada a la infancia, enfatizando su aporte a la concientizacion familiar y

escolar:

Tabla 8. Ejes de la concientizacién y educacion digital en la infancia

Ejemplo de aplicacion en

Eje Descripcién . .
motion comic

Ensefar a los nifios a
Uso diferenciar entre el tiempo de
responsable ocio digital y el tiempo de
estudio o descanso.

Escenas donde el personaje
divide su tiempo entre jugar y
realizar actividades fisicas.

Promover el cuidado de la Un personaje advierte sobre no
privacidad y la prevencion de  compartir informacion personal
riesgos en linea. en juegos o redes.

Seguridad
digital
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Fomentar rutinas que Episodios que muestran
combinen lo digital con lo actividades en familia fuera de
fisico y social. la pantalla.

Equilibrio
tecnolégico

El protagonista identifica que ha
pasado demasiadas horas
frente al dispositivo y busca otra
actividad.

Desarrollar la capacidad de
Autocontrol reconocer la dependencia y
establecer limites.

Fuente: Informacion obtenida de (OEI, 2022)

Como se aprecia en la Tabla 8, la concientizacion y educacion digital no solo
refuerzan la responsabilidad individual, sino que fortalecen también la
participacion de padres y docentes en el acompafiamiento. El motion comic
educativo se convierte, asi, en una herramienta estratégica para transmitir
valores y reflexiones en un lenguaje accesible y atractivo, contribuyendo a la

formacion de una ciudadania digital mas critica y consciente.

1.7.7. Estilos de Animacion y Estética Visual en Motion Comics

El estilo visual en un motion comic constituye un factor determinante en la
transmision del mensaje y en la conexion con el publico objetivo. Cada estilo
de animacién responde a cdédigos culturales, emocionales y estéticos
distintos, los cuales influyen en la manera en que los espectadores interpretan
y se apropian de los contenidos. En el caso de producciones orientadas a la
infancia, la seleccion del estilo debe considerar no solo la atraccion visual,
sino también la claridad del mensaje educativo que se busca transmitir (Daza,
2020).

Diferencias entre estilos de animaciéon

Existen mudultiples corrientes estéticas aplicables a los motion comics. A
continuacion, la Tabla 9 sintetiza las caracteristicas principales de los estilos

mas representativos:

Tabla 9. Comparacion de estilos de animacion en motion comics

Estilo Caracteristicas Ventajas Limitaciones
Colores vivos, Alta atraccion Puede restar
Cartoon trazos simples, infantil, facil seriedad a
personajes comprension del contenidos mas
exagerados. mensaje. criticos.
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Mayor

Proporciones identificacion con Puede resultar
Realista humanas, detalles la realidad, poco atractivo para
graficos precisos. transmite nifos pequefios.
madurez.

Uso de pocos
elementos, lineas

Riesgo de

Enfatiza el e
percibirse como

Minimalista S contenido, reduce . )
limpias, paleta : ; demasiado simple
: distracciones. P .
reducida. o “aburrido”.
Estilo japonés con L . Puede sobrecargar
o Atractivo juvenil, !
. expresividad la narrativa con
Anime , gran carga Lo
marcada, narrativa . codigos culturales
A emocional. e
dindmica. especificos.
Combinacién de Flexibilidad, Riesgo de
Hibrido varios estilos (ej.  innovacion visual, inconsistencia
cartoon con mayor alcance de  estética si no se
realismo). publicos. equilibra bien.

Fuente: Informacién obtenida de (Montoya, 2020)

Como se observa en la Tabla 9, cada estilo posee ventajas y limitaciones que
deben evaluarse en funcion de los objetivos del proyecto y del perfil del

publico.
Relacion entre estilo visual y publico objetivo infantil

La eleccion del estilo esta estrechamente relacionada con la edad y el nivel

de maduracion de los espectadores:

e Para niflos en edad preescolar, los estilos cartoon y minimalista
resultan mas efectivos, pues privilegian la claridad y la atencién en

elementos centrales de la historia.

e En la nifiez intermedia (6-11 afos), los estilos cartoon y anime captan

mayor interés, al permitir una narrativa mas dinamica y emocional.

e En preadolescentes y adolescentes, el realismo o los estilos hibridos
resultan apropiados, ya que conectan mejor con sus aspiraciones de

identidad y autonomia.
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La Figura 4 muestra un esquema comparativo que ilustra como se distribuye
la relacién entre estilo visual y rango etario en el publico infantil, facilitando la

seleccion adecuada para cada etapa de desarrollo.

Figura 4. Relacion entre estilos visuales y edades del publico infantil

Relacion entre estilo visual y publico
objetivo infantil

Ninez Cartoon
preescolar Minimalista
(" h (7 ¢ N
Nifiez intermedia |, | Cartoon
(6-11 anos) Anime

v

Nota: Elaboracién propia

Influencia cultural de la estética en la recepcion del mensaje

La estética visual no se interpreta de manera homogénea en todas las

culturas. Por ejempilo:

e El anime esta fuertemente asociado a la cultura japonesa, donde es
parte de la vida cotidiana; en Occidente, en cambio, se asocia con

subculturas juveniles especificas.

e El cartoon tiene mayor arraigo en paises occidentales, vinculado a la
animacion televisiva clasica (ej. Disney, Cartoon Network), lo que

facilita su aceptacion en la infancia.
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e Los estilos minimalistas o hibridos han ganado terreno en contextos
educativos, donde se valora la claridad y el enfoque conceptual sobre

la saturacion visual.

1.7.8. Aspectos Tecnoldgicos y Herramientas de Produccién

Softwares mas usados en la industria

La produccién de motion comics y animacion 2D combina distintas
herramientas digitales que permiten integrar ilustracién, movimiento, efectos
visuales y sonoros en un mismo producto narrativo. Entre los programas mas

utilizados se destacan:

e Adobe After Effects: considerado un estandar en la industria
audiovisual, permite la animacion de ilustraciones estéticas, la
aplicacion de efectos visuales y la sincronizacién con audio. Su
versatilidad lo convierte en una herramienta clave para la produccion

de motion comics profesionales.

e Toon Boom Harmony: ampliamente adoptado en estudios de
animacioén, es reconocido por su capacidad para integrar dibujo digital,
animacién cuadro a cuadro y rigs de personajes, lo que facilita la

creacion de movimientos fluidos y expresivos.

e Adobe Animate: sucesor de Flash, es utlizado para desarrollar
animaciones vectoriales e interactivas. Se aplica en la produccién de
contenido web y educativo, destacando por su compatibilidad con

HTMLS5 y entornos digitales.

e Kirita: software libre especializado en ilustracion digital y animacion 2D.
Es una opcion accesible y de calidad para proyectos académicos y
creativos que buscan reducir costos de licencias sin sacrificar

resultados visuales.

e Blender: aungue principalmente asociado a la animacion 3D, incorpora

herramientas para grease pencil y animacién 2D, lo que lo convierte en
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una alternativa innovadora para generar efectos hibridos en proyectos

experimentales.

La Tabla 10 resume las caracteristicas principales de estas herramientas y su

aplicabilidad en proyectos educativos de animacion.

Tabla 10. Softwares de produccion para motion comics y animacion 2D

Aplicacion en

Software Tlpq dg uso Ventajas proyectos
principal .
preventivos
Integracion de ., :
o . . Creacion de motion
After Postproduccion audio y video, o ;
comics inmersivos
Effects y efectos efectos
. con refuerzo sonoro.
profesionales
. Animaciones
. ., Fluidez en .
Toon Boom  Animacion 2D . narrativas para
: personajes y ~
Harmony profesional g campafas
expresividad .
educativas.
Adobe Anlmap lon Compatible con Rt_acursos_ digitales
: vectorial e interactivos en
Animate . : web y apps o .
interactiva prevencion infantil.
. Gratuito, Produccion de bajo
. llustracion y :
Krita . o accesible, costo en contextos
animacion libre . )
multiplataforma educativos.
. o Efectos Combinacién de
Animacion 3D y . X
Blender innovadores, estilos para captar la

2D hibrida

multiplataforma

atencion del publico.

Nota: Elaboracién propia

Uso de audio, narracién y efectos

Un motion comic no se limita al aspecto visual; la incorporacion de audio,

masica y narracion potencia la comprension y el impacto del mensaje. Las

técnicas mas empleadas incluyen:

e Narracién en off (voice over): facilita la comprensién de la historia,

especialmente en publicos infantiles, guiando la interpretacion de los

eventos mostrados.
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Efectos sonoros (SFX): refuerzan la accion visual y generan mayor
realismo (ej. sonidos de alerta, notificaciones de dispositivos moviles,

pasos, risas o exclamaciones).

Musica de fondo: se utiliza para establecer atmosferas emocionales,

como tension ante un riesgo o alivio al aplicar una conducta preventiva.

Sincronizacién audiovisual: la coherencia entre voz, imagen y efectos
fortalece la atencion y reduce la dispersion cognitiva, maximizando la

recordacion del mensaje.

En contextos educativos, el audio cumple una doble funcién: atraer la atencion

del espectador y reforzar los contenidos preventivos, lo cual lo convierte en

un recurso indispensable para este tipo de producciones.

Tendencias de accesibilidad digital

El desarrollo de proyectos educativos con animacién debe considerar las

tendencias de accesibilidad e inclusion digital, con el fin de garantizar que el

mensaje preventivo llegue a un publico diverso:

Aplicaciones educativas interactivas: cada vez mas instituciones
integran motion comics en apps mdviles, con funciones como
cuestionarios, juegos 0 narraciones personalizadas que refuerzan el

aprendizaje activo.

Plataformas digitales inclusivas: la incorporacién de subtitulos,
narraciones adaptadas y lenguaje de sefas digitalizados favorece la
accesibilidad para personas con discapacidades auditivas o visuales.

Compatibilidad multiplataforma: la difusion en entornos como YouTube
Kids, Moodle o aplicaciones de realidad aumentada permite alcanzar
distintos contextos educativos (escuelas, hogares, espacios

comunitarios).

Interactividad gamificada: se observa una tendencia a incluir dinAmicas

de juego (badges, niveles, retos) dentro de las experiencias con motion
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comics, lo que incrementa la motivacion y la retencién de la informacion

en nifios y adolescentes.

1.7.9. Referentes de Motion Comics y Proyectos Relacionados

Ejemplos internacionales

Los motion comics han sido explorados por la industria del entretenimiento

como un formato hibrido entre comic y animacion, logrando atraer tanto a

publicos juveniles como adultos. Entre los referentes mas destacados se

encuentran:

Villainous (Cartoon Network, 2017-presente). aunque se trata
principalmente de una serie animada con estética cartoon, su estilo
narrativo mezcla elementos de cémic y animacién breve, lo que lo
convierte en un referente técnico y visual para proyectos que buscan
impactar a audiencias jovenes con un lenguaje humoristico pero

reflexivo.

Marvel Motion Comics: la compafia lanzé varias adaptaciones de
comics icénicos, como Spider-Woman: Agent of S.W.0O.R.D. (2009) o
X-Men: Gifted (2010). Estos proyectos destacan por su combinacion de
ilustraciones originales con efectos de movimiento, doblaje y musica,
aportando una experiencia inmersiva que mantiene la fidelidad estética

al comic impreso.

Watchmen Motion Comic (2008): adaptacion directa de la novela
gréfica de Alan Moore y Dave Gibbons. Es considerado un hito en este
formato por conservar el trazo original del cémic y complementarlo con
narracién en off y transiciones dindmicas. Este proyecto demuestra
coémo los motion comics pueden trasladar obras complejas al terreno

audiovisual sin perder su esencia grafica.

Experiencias educativas con motion comics o animacion 2D

En el ambito pedagdgico, diversos proyectos han empleado motion comics y

animacién 2D como recursos de prevencién y concienciacion:
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Proyecto “Healthy Kids”: desarroll6 motion comics interactivos para
ensefiar hbitos de alimentacion saludable en escuelas primarias,

logrando altos niveles de recordacion en los estudiantes.

Campana “Stop Bullying”: empled cortos animados con estilo comic
para visibilizar el acoso escolar y promover la empatia entre los nifios.
Segun reportes de evaluacién, los estudiantes mostraron mayor

disposicion a hablar del tema después de visualizar los contenidos.

Experiencias en entornos virtuales de aprendizaje: varios estudios
(Garcia & Mendoza, 2021; Hernandez, 2023) han demostrado que el
uso de narrativas visuales interactivas, entre ellas los motion comics,
incrementa la motivacién de los estudiantes y favorece la retencion de

conceptos en areas como ciencias naturales y ciudadania digital.

Lecciones aprendidas aplicables al proyecto

Del andlisis de estos referentes se desprenden aprendizajes clave que

enriquecen el disefio del presente proyecto:

Uso del humor y la estética cartoon (Villainous): permite conectar
emocionalmente con el publico infantil, facilitando la comprension de

mensajes complejos.

Fidelidad grafica y narrativa (Watchmen, Marvel Motion Comics):
demuestra que mantener la esencia del cémic fortalece la recepcion y

credibilidad del producto.

Aplicacion pedagoégica comprobada (Healthy Kids, Stop Bullying):
evidencia que el motion comic es eficaz como recurso educativo en
tematicas de prevencion y concienciacion, logrando mayor impacto que

materiales tradicionales.

Interactividad y participacion: experiencias educativas muestran que el
aprendizaje mejora cuando el publico puede identificarse con

personajes o situaciones animadas.

30



CAPITULO Il: PROPUESTA DE INTERVENCION

2.1. Descripcion del producto

El motion comic desarrollado corresponde a un producto audiovisual
educativo con un estilo caricaturesco (cartoon), cuyo propdsito principal es
transmitir un mensaje preventivo sobre el uso adecuado de dispositivos
moviles en la infancia, enfocado en nifios de 3 a 8 afos. Este recurso busca
sensibilizar sobre los riesgos asociados al uso excesivo de pantallas,
fomentando habitos tecnoldgicos responsables, en concordancia con los
objetivos de la presente investigacion.

El disefio de los personajes toma como referencia la serie Villainous, creada
por Alan Ituriel, reconocida por su lineado grueso, estética variada y estilo
visual atractivo para diversas edades. Esta eleccion responde a la necesidad
de captar la atencién de un publico infantil y generar identificacion a través de

un lenguaje visual dindmico y expresivo.

La produccion del motion comic se realizé empleando Adobe Photoshop para
la creacion de ilustraciones y Adobe After Effects para la composicion y
animacién limitada. El producto final cuenta con una duracién total de 3
minutos y 58 segundos, en formato .mp4 y resolucion 1920 x 1080 pixeles
(Full HD), lo que garantiza su compatibilidad con la mayoria de plataformas

digitales y proyectores educativos.

2.2. Descripcion del usuario

El publico objetivo del motion comic estd compuesto principalmente por nifios
y nifias de 3 a 8 afios, asi como por padres, madres, tutores y educadores que
participan activamente en el desarrollo y formacion de la infancia. El producto
esta disefiado para ser utilizado tanto en entornos escolares como familiares,
sirviendo como material complementario en charlas, talleres o actividades de

educacion digital.

El estilo caricaturesco, caracterizado por personajes expresivos, tramas
sencillas y elementos humoristicos, facilita la comprension de mensajes

preventivos y promueve la reflexion sobre habitos tecnoldgicos. Este formato
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permite abordar temas complejos de manera ligera y atractiva, favoreciendo

la conexion emocional con la audiencia infantil.

Tabla 11. Caracteristicas del publico objetivo del motion comic

Caracteristica Descripcion
Rango de edad Niflos y nifias de 3 a 8 afios
Puablico secundario Padres, madres, tutores y educadores
Contexto de uso Entornos escolares, familiares y comunitarios
Intereses Animaciones, ilustraciones coloridas, historias

coNn personajes expresivos

Necesidad educativa Concientizacién sobre el uso responsable de

dispositivos moéviles

Nota: Elaboracién propia

2.3. Especificaciones técnicas

La produccion del motion comic requirid la combinacion de recursos
tecnologicos de hardware y software que garantizaron la calidad visual y
sonora del producto.

2.3.1. Hardware

En la Tabla 2 se detallan los principales equipos utilizados en la produccion:

Tabla 12. Equipos utilizados en la produccién

Equipo Descripcion técnica

Computadora de Windows 11, procesador Intel® Core™ i7-12700

escritorio (20 nacleos)

Wacom Intuos CTL-4100, area activa 152 x 95

Tableta grafica _
mm, conexiéon USB/Bluetooth

Monitor Full HD 1920 x 1080 px

Nota: Elaboracion propia
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2.3.2. Software

El desarrollo del motion comic se llevo a cabo con las siguientes herramientas

de software (ver Tabla 3):

Tabla 13. Software utilizado en la produccion

Software Funcién principal

Adobe Photoshop Creacion y edicién de ilustraciones y fondos

Adobe After Effects  Composicion, animacion limitada y postproduccion

Nota: Elaboracién propia

2.4. Guion / Storyboard

El Motion Comic titulado “Concientizar los riesgos del uso de dispositivos
moviles” esta dirigido a nifios de 3 a 8 afios, asi como a sus familias y
educadores. La trama sigue la historia de Miguel, un nifilo cuya exposicion
excesiva a dispositivos moviles afecta su socializacion, vision y desarrollo

emocional.

Cada escena se planificé con detalle, incorporando guion narrativo y técnico,

acompafado de ilustraciones preliminares (ver Figuras 4 a 10).
ESCENA 1
INT. HOGAR — MANANA

La sala esta desordenada. MIGUEL, de 3 afios, juega en el
sofd con su oso de peluche. MARIA, su madre, recoge

apresuradamente juguetes y ropa del piso.

El oso de peluche se resbala de las manos de Miguel y cae

al suelo. El nifio rompe en llanto desconsolado.
NARRADOR
(voz en off)

El es Miguel, un nifio de 3 afios lleno de curiosidad y

energia
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Y ella es Maria, su mama, quien siempre pasa los dias
entre sus estudios y las tareas del hogar, ahora parece

muy ocupada
Maria se agacha, recoge el oso y se lo entrega.

MIGUEL continta llorando. Maria, nerviosa y sin opciones,

toma una tablet y se la pone en las manos.
MARIA

Miguel, en un rato tengo una clase y necesito que estés en

silencio, por favor.

Miguel deja de llorar mientras estira sus manos para

agarrar la tablet.

ESCENA 2
EXT. PATIO DE LA ESCUELA - MANANA

Han pasado tres afios. MIGUEL, ahora de 6 afios, estd sentado
solo en una esquina del patio durante la hora del recreo.

A su alrededor, nifios corren, rien y juegan con una pelota.
Un COMPANERO se acerca sonriente.
COMPANERO
iVen a jugar con nosotros!
Miguel lo mira un instante, sin levantarse.
MIGUEL
No quiero.

El compafiero se aleja con su grupo de amigos. Miguel se
queda inmdévil, cabizbajo, desconectado del bullicio que 1lo

rodea.
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ESCENA 3
INT. HOGAR, SALON — NOCHE

OSCAR entra en casa, agotado tras la jornada laboral.

NARRADOR
(voz en off)

El es Oscar. Acaba de regresar de una larga jornada de
trabajo y, por esa misma razdédn, casi nunca pasa tiempo en

casa

Ve a MIGUEL sentado en el soféd con una tablet en las manos,
absorto en la pantalla. El nifioc no responde al saludo de

su padre.
OSCAR
(con cansancio)
Hola, hijo. ;Cémo estuvo la escuela?
OSCAR
(mirando la tablet)
¢Todo el dia con la tablet otra vez?
MARIA aparece desde la cocina, visiblemente preocupada.
MARTA
(frustrada)

Oscar, ya no sé qué hacer. Cuando trato de quitérselo, se pone

violento, y yo no tengo tiempo para lidiar con eso.
OSCAR

¢Y en la escuela? ¢Ha hecho algin amigo?
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MARTA
(suspira)
La maestra dice que se sienta solo y no juega en el recreo.

La camara enfoca a MIGUEL, totalmente inmerso en la tablet,

ajeno a la conversacidén de sus padres.
ESCENA 4
INT. ESCUELA, AULA - MANANA

La escena muestra a MIGUEL sentado en su pupitre. Sus ojos

entrecerrados intentan fijarse en el pizarrén.
MAESTRA
(seria)
Miguel, ¢podrias leer lo que estd en la pizarra?
MIGUEL permanece inmdévil, con la mente en blanco.
MAESTRA
(con tono preocupado)

Miguel, :me estds escuchando? Necesito que leas lo que estd en

la pizarra.

MIGUEL parpadea y se frota los ojos. La céamara hace un
primer plano de su mirada cansada, luchando por enfocar el

contenido del pizarrdn.
ESCENA 5
INT. CLINICA PROFESIONAL — TARDE

OSCAR y MARIA estan sentados frente al PROFESIONAL, gque

les explica la situacidén con gravedad.

PROFESIONAL
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(con firmeza)

Los dispositivos mbéviles no solo estan afectando su visién,
sino también su desarrollo emocional y social. La falta de
interaccidén humana y la adiccién a las pantallas pueden hacer

que se sienta cada vez méds solo y que le cueste relacionarse.

OSCAR
(preocupado)

Doctor, esto ya escald a un punto grave. La maestra nos contd
que casi golpea a un compafiero que solo queria jugar con él.

¢Cémo podemos cambiar esto?
PROFESIONAL

Necesitan pasar mas tiempo con é1, establecer horarios de
pantalla estrictos y darle otras actividades para que pueda

conectar con el mundo real.

MARIA asiente en silencio. OSCAR aprieta la mano de su

esposa, decidido a hacer un cambio.

ESCENA 6

INT. HOGAR - NOCHE

En la sala de estar, OSCAR y MARIA estidn sentados junto a

MIGUEL, que sostiene la tablet en sus manos.
MARIA
(amable)

Miguel, carifio, el doctor nos dijo que necesitas reducir el
tiempo con la tablet. Queremos jugar contigo y pasar méas

tiempo juntos.
MIGUEL
(molesto)

iNo, no me interesa! jQuiero mi tablet!
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OSCAR
(frustrado)
Esto no estd funcionando, Maria. Se estd poniendo peor.
MARIA
(nerviosa pero firme)

No podemos rendirnos, Oscar. Tiene que entender que esto es

por su bien.

OSCAR suspira, se arrodilla frente a su hijo y trata de

calmarlo.
OSCAR
(con voz tranquila)

Hijo, vamos a jugar un rato juntos. (Qué te parece si armamos

ese rompecabezas gue nunca terminamos?

MIGUEL duda. Mira a su padre vy luego a la tablet.
Finalmente, lanza la tablet al suelo con frustracidén y se

cruza de brazos.
MIGUEL
(enojado)
No quiero jugar.
MARTA
(suave)

Estd bien, hijo. Nosotros estaremos aqui cuando quieras

intentarlo.

La céamara enfoca a MIGUEL, molesto, pero con un poco de

curiosidad. OSCAR y MARIA se sientan en la mesa y comienzan
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a armar el rompecabezas. Poco a poco, MIGUEL se acerca y

se integra a la actividad.
TRANSICION - MONTAJE
Se muestra un breve montaje:

Los padres pasan mas tiempo con MIGUEL.

Poco a poco, las actividades familiares logran captar su
atencién.

ESCENA 7
EXT. UN NUEVO COMIENZO PARA MIGUEL -TARDE

MIGUEL corre entre los arboles, riendo mientras juega con

otros nifios. Su tablet no estd a la vista.

OSCAR y MARIA lo observan desde un banco cercano,

sonrientes, disfrutando del momento.
NARRADOR
(voz en off)
Cada minuto que dedicamos a los nifios cuenta.

Ayudémoslos a construir recuerdos reales, lejos de las

pantallas.

Una rafaga de viento hace volar una pelota hacia MIGUEL,
gquien la atrapa entre carcajadas. OSCAR y MARIA se miran

con complicidad y ternura.
NARRADOR
(voz en off, continuando)
Concientiza el uso de dispositivos en la infancia.

Unos minutos de paz no valen el futuro de un nifio.
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Storyboard

Figura 5. Storyboard de la escena 1 — Miguel recibe la tablet en casa

[scene: 1. Int. Hogar - Maiiana

| scene: 1. Int. Hogar - Maiiana

|(scene:1. Int. Hogar - Maiiana

La escena empieza con Miguel sostenienda
su osito de peluche,

Sa muestra un plano completo |a sala
principal dende Miguel esta semada.

Liaga Maria a escena con un poco de prisa
para limpiar,

|Scene: 1. Int. Hogar - Maiiana

||5cene: 1. Int. Hogar - Maiiana

||scene:1. Int. Hogar - Maiiana

Mientras Marla limpia, de fands a Miguel se
le e Su b0 di péluche.

Miguel Nora con desesperacion a lo que
Maria o sabe que hacer,

Marla sin ideas le da su tableta a Miguel,

[scene: 1. Int. Hogar - Maiiana

||5-¢H1¢:

| |Soene:

La escena termina con Marka dandale la
tablet a Miguel.

Figura 6. Storyboard de la escena 2 — Miguel aislado en el recreo escolar

[Scene:2. Exi. Patio de la escuela - Mafiana| [Scene: 2. Bl Patio de la escuela - Maliana| | Scene: 2. Exi. Patio de la escuela - Maiianal

fa han pasado tres afios, Migeel esta en el
patio de su escuela aburrida.

Los nifkes pasan &l frente suyo pero &l no

sube la mirada.

Una sombra se acerca de frenle a Miguel.

[$cene:2. Ext. Patio de la escuela - Mafiana| |Scene: 2. Exl. Patio de la escuela - Mafianal |Scene: 2. Ext. Patio de la escuela - Mafiana

Era un nifio que quiere jugar con Migual,

Miguel ke gueda mirando.

¥ Trunce @l celo, rechazando su invitacion,

40



[Scene:2. Ext. Patio de la escuela - Mafana) [Scene- |[scene: |

El nifio se aleja con ciros nifos méentras
Migued sigue con la mirada baja.

Crmats your g e Sacrpbeand Tha

Figura 7. Storyboard de la escena 3 — Conversacion de los padres sobre la conducta
de Miguel

[Scene:3. Int. Hogar - Noche ||5cene: 3. InL. Hogar - Hoche | |Scene: 3. InL. Homar - Noche

La escena Inlcia con la puerta de enfrada, Oscar el padre de Miguel viene del trabajo O=car saluda a Miguel pero este no le
w abre la puerta. responde.
[Scenc:3. Int. Hogar - Noehe |[scene:3. nt. Howar - Noche | [Scene: 3. Int. Hegar - Noche

Oscar le pragunta a Marla si lleva todao &l dia
con la tabdat.

Marla toda nervicsa explica que no ha tendde || La escena enfoca a Miguel que s lo ve
tiempo, hipnatizado par &l dispositive moewvil

Figura 8. Storyboard de la escena 4 — Dificultades visuales de Miguel en clase

[Scene: 4 Int. Escuela - Mafiana |[Scene:4. Int. Escuela - Mafiana |[scene: 4. Int. Escuela - Mafiana

La escena empleza con el salon de clases Migued levania ligeramante la cabeza con La masesira le plde que lea lo que se
can la profesara llamanda a Miguel. algo de cansancic en su mirada, encuenira en ka plzarra.
|Scene:4. Int. Escuela - Mafiana ||scene:4. Int. Escuela - Maiiana ||Scene: |

Migisel bewarila la cabeza con mirada a la pero fuera la mirada para leer lo que esta
pizarra, en la plzarra,
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Figura 9. Storyboard de la escena 5 — Orientacion profesional a los padres

[Scene:5, Int. Clinica Profesional - Tarde | (Scene:5, InL. Clinica Profesional - Tarde |[Scene:

El especialista habla con los padres de la Tenlendo que reducir los tiempaos en pantalla
situaciin de Miguel, ¥ pasar més tismpo con Miguel,

Figura 10. Storyboard de la escena 6 — Resistencia de Miguel y acercamiento familiar

[Scene: 6. Int. Hogar - Neche | |Scene: 6. Int. Howar - Noche || Scene: 6. Int. Hogar - Noche |

Maria trata de convencer o Miguel que deje [a || Miguel e niega. || O=car le dice a Maria que no funciono.
takibat,

[Scene: 6. InL Hoat - Hoche | [5cene: 6. nL. Hogat - Hoche | [Scene: 6. Int. Hogar - Noche

Maria Insiste gue hay gue segulr Oscar se pone de una rodilla para hablar Wiguel al escuchar las palabras de su pade
infentandala. edn Migiel ¥ gue inlente dajar si tablet. i plantea ba que | dije,

Cresty e e 8 Gtorgbossd Thae

[Scene: 6. Int. Hogar - Nache | [scane: 6. Int. Hogar - Noche |[$cene: 6. Int. Hogar - Noche

Miguel swelta su tablet y sus padres se Pere Miguel no quiers hacer nada, Marla le promete a Miguel gue estaran con
abegran. al.
|Scene: 6. Int. Hogar - Noche | |scene:B. Int. Hogar - Noche ||Scene: 6. Inl. Hogat - Neche

Oscar vy Maria se levantan del sofa, Miertras Miguel aun pone un poca de Miguel oheerva coma sus padres sacan un
resistencia sus padres preparan alga, rompecabezas.

Creste your s o Shorybased That
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[Scene: 6. Int. Hogar - Noche

| [scene:6. Int. Hogar - Moche

|[Scene:6. Int. Hogar - Nache

Miguel e acerca con curiosidad,

Lewanta su cabeza para mirar lo que hacen,

Qscar y Maria miran con felicidad como
Miguel se incluye a la sctividad.

|Scene: 6. Int. Hogar - Noche

||S:Em:

e

La escena cambia con otro juego de mesa.

Crmader pour e ol Sireyboand] Thal

Figura 11. Storyboard de la escena 7 — Recuperacion de la interaccion social de

Miguel

[scene: 1. ExL Un Nuewo Miguel - Tarde

| [scene: 7. Int. Un Nueve Miguel - Maitana

| Scene: 7. Ext. Un Nuevo Miguel - Tarde

La escema cambla con Maria ayudandale
con su tarea a Migusl,

La siguiente escena s de Dscar pasando
tiempo con su hijo.

La escena final es de Miguel juganda con
oiras nifos an & parque,

|Scene: 1. ExL Un Nuevo Miguel - Tarde

IlSI:B‘nE:

||S::r|e:

CREDITOS

Par fin Miguel pudo sonreir lejos de las
plantallas.

Cresbe pour one o Siosyiced Tl

2.5. Disefio de personajes y fondos

2.5.1. Proceso de Disefio de Personajes

El desarrollo visual de los personajes se llevo a cabo siguiendo un proceso
iterativo, que incluyd la conceptualizacion inicial, bocetado, refinamiento y
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produccién final en formato digital. Este procedimiento garantiz6 que cada
personaje transmitiera correctamente su personalidad, edad y papel dentro de

la narrativa del Motion Comic.

En la Figura 12 se presentan los primeros bocetos de los protagonistas, donde
se definieron proporciones generales, estilos de vestimenta y rasgos faciales.
Estos disefios iniciales fueron esenciales para establecer la linea grafica y el

estilo visual que se mantendria durante toda la produccion.

Figura 12. Primer disefio de los protagonistas

Nota: Elaboracion propia

Posteriormente, se procedié a la elaboracion de los disefios definitivos en vista
ortogréfica, lo que permitié definir cada personaje desde diferentes angulos
(frontal, perfil, tres cuartos y posterior), asegurando coherencia visual durante

la animacion.

En la Figura 13 se muestra el disefio final de Oscar, con una estatura de 176
cm, vestimenta casual y una postura que transmite firmeza, coherente con su

papel como figura paterna en la historia.
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Figura 13. Disefio final de Oscar

Nota: Elaboracion propia

La Figura 14 presenta el disefio final de Maria, con una altura de 162 cm y un
estilo visual mas suave, que refleja su rol como madre protectora pero

preocupada por la situacién de su hijo.

Figura 14. Disefio final de Maria

Nota: Elaboracién propia

Finalmente, en la Figura 15 se expone el disefio final de Miguel, de 121 cm de
estatura, con rasgos que transmiten inocencia, pero también la influencia del

uso excesivo de dispositivos electronicos en su actitud y comportamiento.
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Figura 15. Disefio final de Miguel

7 \ . N
Nota: Elaboracion propia
Este proceso de disefio no solo sirvid para establecer la identidad visual de
los personajes, sino también para facilitar la animacion, garantizando

consistencia en cada escena y optimizando la produccion del Motion Comic.

Ademas del disefio de personajes, el Motion Comic requirio la elaboraciéon de
escenarios que enmarcan la narrativa y refuerzan los mensajes preventivos.
Estos fondos fueron disefiados siguiendo la misma linea grafica caricaturesca,
con trazos gruesos y colores planos, de modo que los entornos no saturen la

atencion, sino que acompafien y potencien la accion de los protagonistas.

En la Figura 16 se presenta el escenario de la sala de la casa, espacio
cotidiano donde se introduce la problematica inicial. La disposicion del sofé,
la mesa y la lampara transmiten un ambiente familiar, donde Miguel comienza

su relacion de dependencia con la tablet.
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Figura 16. Escenario: Sala de casa

Nota: Elaboracion propia '

La Figura 17 muestra el patio de la escuela, lugar de socializacion infantil.
Aqui la narrativa enfatiza el contraste entre los nifios que juegan y Miguel,
quien permanece aislado. Este escenario refuerza la idea de pérdida de

interaccidn social causada por el uso excesivo de dispositivos moviles.

Figura 17. Escenario: Patio de la escuela

Nota: Elaboracién propia
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En la Figura 18 se observa el aula escolar, con la pizarra como elemento
central. Este entorno se utiliza para evidenciar las dificultades de
concentracion y vision de Miguel, resaltando las consecuencias académicas
de la sobreexposicion a pantallas.

Figura 18. Escenario: Aula escolar con pizarra

Nota: Elaboracion propia

La Figura 19 corresponde a la cancha de futbol, escenario que simboliza el
juego colectivo y la integracion social. Su inclusion busca remarcar la ausencia
de Miguel en actividades recreativas fisicas, mostrando el impacto negativo

en su desarrollo motor y social.
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Figura 19. Escenario: Cancha de futbol

Nota: Elaboracion propia

Finalmente, la Figura 20 presenta el juego del parque, espacio que representa
el desenlace positivo de la historia. Aqui Miguel interactia con otros nifios en
un entorno natural y alegre, transmitiendo la idea de recuperacioén de habitos

saludables y reconexion con su entorno.

Figura 20. Escenario: Juegos del parque

Nota: Elaboracion propi;'

De esta manera, los escenarios disefiados no solo sirven como ambientacion,

sino que también cumplen un rol narrativo y pedagdégico. A modo de sintesis,
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la Tabla 14 presenta la relacion entre escenarios, funcidon narrativa y mensaje

preventivo transmitido.

Tabla 14. Relacion entre escenarios, funcion narrativa y mensaje preventivo

Escenario

Funcién narrativa

Mensaje preventivo

Sala de la casa

Patio de la

escuela

Aula con pizarra

Cancha de
fatbol

Parque

Inicio de la

problematica

Contraste social
Consecuencias
académicas

Juego colectivo

ausente

Resolucion positiva

Riesgo de recurrir a la tablet

como solucion rapida

Aislamiento infantil frente a la

socializacion

Dificultad de concentracion y

fatiga visual

Falta de integracion fisica 'y
social

Reconexiéon con habitos

saludables y sociales

Nota: Elaboracién propia

2.6. Disefio de layout / linea grafica

La linea grafica del Motion Comic se fundamenta en un estilo visual

caricaturesco caracterizado por trazos gruesos y definidos, los cuales otorgan

mayor presencia y legibilidad a los personajes y elementos del entorno. Este

trazo uniforme, como se muestra en la Figura 16, se obtiene mediante

herramientas digitales que permiten ajustar el grosor y la suavidad de las

lineas para garantizar un acabado limpio y coherente con el estilo cartoon.
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Figura 21. Configuracion del trazo y pinceles digitales empleados en el disefio

Tamario de presion, droular definido

» -

Opacidad de presion, circular difuso
Nota: Elaboracion propia

La construccion de los personajes parte de bocetos iniciales con lineas guia
en tonos azules, sobre las cuales se define el contorno definitivo con un trazo
grueso y homogéneo (Figura 17). Esta técnica asegura proporciones
correctas, expresividad en las poses y coherencia estilistica en todas las

vistas de los protagonistas.

Figura 22. Proceso de delineado y definicion del trazo en los personajes

/, /

Nota: Elaboracién propia
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Asimismo, el suavizado de linea es un elemento clave en la calidad final del
dibujo. Un valor de suavizado alto (100 %) permite obtener contornos mas
fluidos y libres de vibraciones, lo que contribuye a un aspecto profesional y
armonioso (Figura 18). Este recurso se aplico de forma sistematica en todos
los elementos visuales para mantener la consistencia.

Figura 23. Comparacion del trazo sin suavizado (0 %) y con suavizado maximo
(100 %)

0% Suavizado 100% Suavizado

J

Nota: Elaboracion propia

La paleta de colores definida combina tonos vivos y contrastados, 1o que
facilita la identificacion de los personajes y refuerza la narrativa visual. La
tipografia seleccionada para textos y rétulos mantiene un caracter amigable y
legible, alineado con el publico infantil y juvenil. Los encuadres se disefiaron
para potenciar el ritmo narrativo, alternando planos generales que
contextualizan la escena con planos cortos que transmiten emociones y

detalles.

En conjunto, esta linea grafica busca transmitir dinamismo, cercania y
claridad, asegurando que el mensaje preventivo sobre el uso responsable de

dispositivos méviles sea percibido de manera atractiva y efectiva.

2.7. Socializacién

La socializacion del producto constituye un componente clave para garantizar

la difusion del mensaje preventivo hacia el publico objetivo y la comunidad
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educativa en general. Si bien las estrategias propuestas no necesariamente
se ejecutaran en la practica, representan un marco de referencia sobre como

podria lograrse una mayor cobertura y efectividad comunicacional.

En primer lugar, se plantea la difusion en redes sociales masivas, tales como
YouTube, Facebook, Instagram y TikTok, plataformas ampliamente utilizadas
por nifios, adolescentes y padres de familia. Estas redes permiten un alcance
organico significativo y la posibilidad de generar interacciones que amplifiquen

el impacto del contenido.

A nivel institucional, se propone un acercamiento con el Ministerio de Salud
Publica, con el fin de que el video sea incorporado como parte de las
campafas de prevencion dirigidas a la nifiez y adolescencia. De igual manera,
se sugiere la colaboracion con el Ministerio de Educacién, de modo que los
maestros puedan utilizar el material como recurso didactico en el aula,

fortaleciendo la formacion preventiva desde edades tempranas.

Otra estrategia complementaria consiste en organizar charlas gratuitas con
padres de familia, en las que el video sea presentado como material de apoyo
para sensibilizar y abrir espacios de didlogo sobre los riesgos asociados al
uso excesivo de dispositivos moviles en nifios. De esta manera, la
socializacion no se limita al entorno digital, sino que se proyecta hacia un

ambito comunitario y participativo.

2.8. Testeo del producto

La validacion del motion comic se desarroll6 mediante la técnica de focus
groups, con el objetivo de recopilar impresiones directas de la audiencia meta:
nifios y nifias de entre 5 y 8 afios. Esta técnica cualitativa permitio observar
no solo las respuestas verbales de los participantes, sino también sus

reacciones emocionales y actitudes frente al contenido.

Para este proceso se seleccionaron de manera intencional grupos de entre 5
a 10 nifios, garantizando representatividad dentro del rango de edad objetivo.
Tras la proyeccion del video, se realizdé una breve dinAmica con preguntas

orientadoras para evaluar la comprension del mensaje, el nivel de
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recordacion, la identificacion con los personajes y la percepcion sobre el uso

de dispositivos moviles.
Las cinco preguntas principales aplicadas fueron:
e ¢De qué trataba el video que acabas de ver?
e ¢ Qué parte del video te llamé mas la atencion y por qué?
e ¢Qué aprendiste acerca del uso de los dispositivos moviles?
e (Qué harias diferente después de haber visto este video?

e ¢Crees que el video puede ayudar a otros nifios a cuidarse del uso de
la tecnologia?

En la Tabla 15 se presenta un resumen de las respuestas mas representativas

obtenidas en el proceso de testeo.

Tabla 15. Resultados del testeo de producto con focus groups

Participante / Edad Respuesta mas Aprendizaje
Grupo relevante principal
Grupo (4to 8 “No debes estar mucho Afecta la salud y la
grado) tiempo en el celular o vision.
tablet.”

Nota: Elaboracién propia

Los resultados permiten concluir que los nifios comprendieron el mensaje
central del motion comic, reconociendo los riesgos del uso excesivo de
dispositivos moviles y reflexionando sobre la importancia de equilibrar el
tiempo de pantalla con actividades sociales y recreativas. Ademas, se
evidencio que la narrativa y los personajes generaron empatia, lo que facilitd

la internalizacion de los mensajes preventivos.

Las respuestas completas y las imagenes del proceso de testeo se
encuentran documentadas en el Anexo 1, donde se detalla la participacién de

los nifios y sus impresiones.
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CONCLUSIONES

En relacion con el objetivo de identificar los principales riesgos asociados al
uso excesivo de dispositivos moviles en nifios de 3 a 8 afios, la revision
documental permitié evidenciar que dichos riesgos afectan tanto el desarrollo
fisico (fatiga visual, sedentarismo), como el cognitivo (déficit de atencion, bajo
rendimiento académico) y el socioemocional (aislamiento, dependencia
tecnologica). Estos hallazgos justifican la pertinencia de una propuesta

audiovisual preventiva.

Respecto al objetivo de producir un motion comic educativo, se logré
desarrollar un producto audiovisual con estilo caricaturesco, personajes
expresivos y escenarios contextualizados, que combinan elementos visuales,
narrativos y sonoros. El proceso de disefio garantizé coherencia estética y
claridad narrativa, alineandose con la intencidon de sensibilizar a un publico

infantil.

En cuanto al objetivo de transmitir un mensaje audiovisual significativo, el
motion comic consiguié integrar recursos emocionales (uso de colores,
musica, expresiones faciales y didlogos) que fortalecieron el impacto en los
nifos. El testeo mediante focus groups evidencié que los participantes
comprendieron el mensaje central y reconocieron la necesidad de moderar el

uso de dispositivos moviles.

En relacibn con el objetivo de proponer estrategias de difusidon, se
establecieron lineamientos de socializacién en plataformas digitales y en
contextos escolares y familiares. Estas estrategias plantean el potencial del
motion comic como recurso de apoyo preventivo para docentes, padres y
organismos publicos, contribuyendo a fomentar habitos tecnolégicos mas

saludables en la infancia.

Reconocer que el uso excesivo de dispositivos méviles en nifios de 3 a 8 afios
genera riesgos importantes que afectan su desarrollo fisico, cognitivo y

socioemocional.
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RECOMENDACIONES

Promover la educacion digital temprana: Incluir materiales audiovisuales,
como motion comics, en programas escolares y familiares para sensibilizar a
los nifios sobre el uso responsable de dispositivos moviles. Esto contribuye a

fomentar un equilibrio entre las actividades digitales, fisicas y sociales.

Fortalecer la participacion de padres y docentes: Implementar talleres,
guias y orientaciones practicas dirigidas a padres, madres, tutores y docentes,
con el objetivo de regular el tiempo de pantalla y reforzar habitos tecnologicos

saludables en la infancia.

Difundir el recurso en multiples plataformas: Ampliar la socializacion del
motion comic mediante redes sociales, campafas educativas y espacios
comunitarios, asegurando que el recurso llegue no solo a los nifios, sino

también a familias, docentes y organismos publicos como apoyo preventivo.
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ANEXOS

Anexo 1. Intervencion en el testeo por parte de usuarios grupales
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Anexo 2. Boceto para inicio de disefio

Anexo 3. Preparacion de detalles del personaje, para el proceso de animacion

Anexo 4. Preparacion de entornos para las escenas
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Anexo 5. Disefio y coloracion final de los personajes

Anexo 6. Combinacién de fondos con personajes para armado de historia
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Anexo 7. Grabacién y procesamiento de voces para los personajes
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RESUMEN/ABSTRACT La presente investigacion tiene como objetivo producir un motion comic que
aporte sobre los riesgos del uso excesivo de dispositivos méviles en nifios de 3 a 8 afios, promoviendo
habitos tecnol6gicos responsables. A través de una revision documental, se identificaron los principales
riesgos asociados a la exposicion prolongada a pantallas, como alteraciones en el desarrollo cognitivo,
emocional y social de los nifios. En respuesta a esta problematica, se produjo un motion comic que integra
elementos visuales, narrativos y sonoros, orientados a la poblacion infantil con fines educativos y
preventivos. El testeo del producto mediante focus groups con nifilos mostré que el mensaje fue
comprendido de manera clara, destacando la necesidad de reducir el tiempo frente a las pantallas.
Ademas, se propusieron estrategias de difusion del motion comic en contextos educativos y familiares,
como material de apoyo preventivo. Los resultados obtenidos evidencian la efectividad de este recurso
audiovisual para sensibilizar a los nifios sobre el uso responsable de la tecnologia y su potencial como
herramienta pedagdgica en la prevencion de riesgos asociados a la sobreexposicién digital.
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