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El anime como herramienta de comunicacién y cultura en los jovenes
de la provincia de Santa Elena

Alejandro Gonzalez Jefferson Vidal
Cadigo Orcid (1) 0000-0002-3697-8559
Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena-Carrera de Comunicacion

Resumen

El anime, construye un nuevo universo para cada ser humano, ademas implementa plataformas con diversos
contenidos con varios géneros, enfocado para cada publico objetivo. Por esa razon se planted analizar la siguiente
tematica. El anime como herramienta de comunicacion y cultura en los jévenes de la provincia de Santa Elena. El
presente trabajo presenta la siguiente estructura; como objetivo general, determinar la importancia del anime como
herramienta de comunicacion y cultura en la provincia de Santa Elena, con el propdsito de interpretar el renombre
que genera en los habitantes. La metodologia aplicada es tipo basica descriptiva y el enfoque mixto, con un disefio
no experimental, aplicando las técnicas de la entrevista con su guia de preguntas realizada a profesionales en
psicologia, herramientas digitales y marketing en disefio, que aportan a la indagacidn, y la encuesta con una escala
de Likert realizada a 45 personas aplicado un muestro aleatorio simple considerado por el autor dirigida a jovenes
de la carrera de comunicacion de la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena (UPSE). Las nuevas y pasadas
generaciones han fortalecido la adaptacion de culturas no solo en la provincia, sino que alrededor de todo el mundo,
lo que ha permitido la creacion de contenido mediatico, visual, con la aceptacién del publico en general. Los
resultados de la encuesta y la entrevista evidencian que el anime tiene un potencial para comunicar, transmitir

emociones y fortalece las relaciones entre las personas.

Palabras Claves: Anime, Clasificacion y Géneros, Cultura ecuatoriana, Comunicacion, narrativa visual.
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Anime as a tool of communication and culture in Young people in the
Santa Elena province

Alejandro Gonzalez Jefferson Vidal
Cadigo Orcid (1) 0000-0002-3697-8559
Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena-Carrera de Comunicacion

Summary

Anime builds a new universe for each human being, and also implements platforms with diverse content with
various genres, focused on each target audience. For this reason, it was proposed to analyze the following topic.
Anime as a tool of communication and culture among young people in the province of Santa Elena. The present
work presents the following structure; As a general objective, determine the importance of anime as a
communication and cultural tool in the province of Santa Elena, with the purpose of interpreting the popularity it
generates in the inhabitants. The methodology applied is a basic descriptive type and a mixed approach, with a
non-experimental design, applying interview techniques with its guide of questions asked to professionals in
psychology, digital tools and marketing in design, which contribute to the investigation, and the survey with a
Likert scale carried out on 45 people, applying a simple random sample considered by the author, aimed at young
people studying communication at the Peninsula State University of Santa Elena (UPSE). The new and past
generations have strengthened the adaptation of cultures not only in the province, but around the world, which has
allowed the creation of media and visual content, with the acceptance of the general public. The results of the
survey and the interview show that anime has a potential to communicate, transmit emotions and strengthens

relationships between people.

Keywords: Anime, Classification and Genres, Ecuadorian Culture, Communication, visual narrative
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INTRODUCCION
El presente trabajo de investigacion es El anime como herramienta de comunicacion y cultura

en los jovenes de la provincia de Santa Elena.

Este proyecto es elaborado dentro de las lineas y sub lineas de investigacion de la carrera de
comunicacion, ademas de alinearse a las normativas institucionales de la UPSE, esta temética
aborda la importancia del uso del anime como forma de comunicar y transmitir emociones,

ademas de los enfoques culturales de Ecuador y Japén.

La metodologia empleada ese direcciono a la investigacion basica descriptiva con un enfoque
mixto, para la recoleccion de datos se utilizaron las técnicas de la encuesta y la entrevista con
un enfoque cuantitativo, se definio y explicé como reaccionan los entrevistado con este cambio
en la sociedad, y el cualitativo se dejé fundamentado la importancia y la consideracién del
potencial del anime en la sociedad y en las nuevas generaciones con dependencia a los

dispositivos inteligentes.

El disefio empleado fue de caracter descriptivo, en el que se alcanz6 una perspectiva minuciosa
y delimitada sore la variable independiente Anime; y dependiente, A su vez se explora un poco
maés de las variables y se fundamentas las dimensiones de la investigacion fortaleciendo el

trabajo.

La poblacién a estudiar es de 385.735 que son los habitantes de la provincia de Santa Elena
segun el Gltimo censo realizado por el, Instituto Nacional de Estadisticas y Censos (INEC) y
Censo Ecuador Cuenta conmigo en el 2022, sin embargo realizando la muestra de la poblacion
con un margen de error del 10% dio un resultado de 90 personas, pero el autor considero un
muestro de aleatorio simple y se realizd a 45 jovenes de la carrera de comunicacion

pertenecientes a las distintas ciudades de la provincia.

Finalmente, se realiza el analisis y discusién de resultados donde se lleva a cabo una relacion
entre los resultados obtenido y los tedricos consultados para despejar preguntas de

investigacion y la hipotesis.

El autor de ese proyecto de investigacién se plante6 el siguiente objetivo general: Determinar
la importancia del anime como herramienta de comunicacion y cultura en la provincia de Santa
Elena, con el proposito de interpretar el renombre que genera en los habitantes, de igual manera,
se disefid tres objetivos especificos; Explicar la definicion, la historia y los elementos

relacionados con el anime, identificar la relacion tiene el anime con el uso de las herramientas
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comunicativas, destacar la influencia que genera el anime y su cultura dentro de la provincia
de Santa Elena. Como recomendacion a los futuros investigadores, incentivar mas a la
poblacion para que no se pierdan las culturas, unificar conocimiento y realizar contenido

relevante para que se fortalezca los lazos comunicacionales relacionado al anime.

Capitulo 1, se aborda la formulacion general del proyecto, la descripcion del problema,
formulacién de pregunta de investigacion cientifica, justificacion, el planteamiento de

objetivos, la hipotesis y el estudio de las variables.

Capitulo 11, enfocado en el marco tedrico, aqui se necesito realizar un antecedente de una
mirada internacional, nacional y local de estudios previos, aunque localmente no se encontraron
investigaciones, por eso se impuso a seguir con esta investigacion que aporte a la sociedad
cientifica. Ademas, un marco conceptual el mismo que se fundamenta con las ideas de expertos

en la temética.

Capitulo 111, se planea la metodologia a utilizar como herramienta de investigacion; para ello,
fue necesario establecer el tipo, enfoque, disefio, métodos, técnicas e instrumentos; sin dejar

alado a la poblacién y muestra.

Capitulo 1V, se considera los resultados y la discusidn en donde se procedio al procesamiento,
analisis, interpretacion y discusion de resultados. Esta fase llevo al investigador a obtener las

conclusiones y recomendaciones, a fin de demostrar la viabilidad del estudio emprendido.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1.Antecedentes del problema de investigacion.

El Anime a evolucionado contantemente desde sus inicios del siglo XX. Ha tenido
una gran influencia en la cultura popular donde se puede observar estos conceptos, en las
convenciones, cosplay, integraciones y mas. El Internet ha generado diversas formas de
distribucion para ver este contenido, ya sea estos a través de canales privados, television
abierta, transmision en vivo o utilizando plataformas de Streams.

El anime no solo est& enfocado en un grupo pequefio de audiencia, sino que se ha
estado diversificandose en los géneros y estilo, permitiendo captar espectadores desde la
nifies hasta la adultes. La narrativa de este género abarca desde; la ciencia ficcion, fantasia,
terror o romance, dandole al pablico la eleccidn de elegir un anime de acuerdo a la tematica o
historia que desea observar.

Hoy se encuentran estos contenidos en plataformas digitales, ofreciendo variedades de
productos ya sean estas; imagenes, resimenes, reflexiones o analisis de contenido,
permitiendo fortalecer los lazos comunicacionales. Es asi como el anime forma parte de la
cultura permitiendo plasmar entretenimiento visual y narrativo por todo el mundo. La
influencia que genera el Anime crea interés para fines educativos y diversas diciplinas

formando una parte fundamental para el desarrollo social, cultural y emocional.

El origen de la palabra anime data de las primeras resefias historias japonesa, aunque
no se le ha dado un tiempo de origen en la creacion de la animacion, El primer anime lanzado
fue Astroboy en 1963 por el dibujante Osamu Tezuka. (Horno, 2015) Afirma:

El primer cine japones animado fue en el afio 1917, los pioneros fueron artistas
franceses, americanos cuyas aportaciones tuvieron lugar entre 1906 y 1914. La
historia de la animacién enfoca un proceso vivo y de constante cambio, la
importancia que puede tener la realizacion de la animacion sobre una pelicula
de 35mm. La industria del cine y la animacion mas la adaptacion de la
historietas o mangas fortalecen la historia de las culturas (p.111).

Este articulo se enfoco sobre la animacion y la creacion de los primeros enfoques de
disefio, bocetos, y esquemas para la creacion del largometraje y corto metraje que se vivieron

en los primeros inicios del anime.
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En el campo de la Antropologia, varios autores aportan informacidn epistemolégica
para explorar los mitos y comprender su significado de épocas antiguas. (Ogayar & Ojeada,
2020) aportan:

Que la base del psicoandlisis de los suefios tiene imagenes fragmentadas de
antiguos mitos. Esos suefios guardan un porcentaje de vidas pasadas que se
relacionan en las interpretaciones animadas siendo este un modelo de
inspiracion para las creaciones de nuevas obras. Sin embargo, en la
modernidad se habla de nuevas creaciones miticas como; sincretismo mitico,
construccion de nuevas identidades culturales basada en estos mitos, encuentro
con el mito y la ciencia, yendo mas alla de su concepcion actual (p.114).

Este estudio enfocado en el mito y la modernidad a través del anime japonés plantea los
distintos avances técnicos que genera la creacion de nuevos contenidos con temaética unificadas
0 también llamada la hibridacion de contenido, con el fin de actualizar la vision vy
funcionamiento, tratdndose de un elemento fundamental en el desarrollo de la sociedad
moderna.

En el articulo cientifico sobre el anime como elemento transcultural, mitologia,

folclore y tradicion a través de la animacion (Gil, 2020) menciona:

El anime tiene la capacidad de adaptarse a las necesidades del publico, la
diversificacion de las tematicas y segmentacion, resulta ser un medio 6ptimo
para combinar la tradicién con la modernidad. Se puede definir al anime como
una herramienta transcultural, En estas animaciones se puede observar la
diversidad del territorio, ademas quedan inmortalizados grandes
representaciones importantes que han existido en el paso del tiempo. Estas
narrativas fortalecen la propia cultura, sociedad e historia del pais (p.416).
En este aporte se evidencia el poder transcultural de la animacion japonesa y el
reconocimiento internacional en tan solo unas décadas. El anime crea la posibilidad de unificar
e integrar la religion, costumbres, mitologia y geografias, que sirven como una estrategia

publicitaria y movimientos turisticos.
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Para hablar de cultura, primero se debe de conocer la definicion, que proviene del
término Cult, perteneciente al verbo latino colo, colere, cultum es igual a cultivar. (Altieri,
2010) Menciona:

La cultura tanto como su definicion verbal y etimoldgica, es comparada con la
educacion, formacién, desarrollo de las habilidades intelectuales, morales y
disciplinaras del ser humano. El término ha tenido una extension tan grande
como; la edad clasica donde su denotacion era mas limitada, en la Roma de
Ciceron empleaban el termino humanistas. En la edad media se modifico el
concento retro de cultura conservando peculiaridades del aristocratico y
contemplativo (p.16).

Este fragmento es de importancia, para conocer el origen de la palara cultura sus
inicios y como se ha ido desarrollando con el paso de tiempo, también se complementa con

las variables de investigacién planteada.

Las nuevas generaciones sienten interés el pensamiento filoséfico en la ciencia y las
realidades impulsando en la cultura, la evolucion y la trascendencia en las regiones
latinoamericanas. (Nakajima, 2017) afirma:

Las diferentes relaciones e influencias que llegan a nosotros enfatizan la

unidad dentro de una cultura universal. EI hombre crea la cultura, su propia

realidad artificial, superpone la situacion natural en un mundo denso de ideas,

costumbres, leyes y moralidades. Filosos de renombre como Alejandro Korn,

Alejandro Deustua, sefialan las principales ideas con respecto al problema de la

cultura, su alcance y su importancia para la identidad latinoamericana (p.76).

En este escrito representa la generalizacion de la cultura y los pensamientos filoséfico

de la poblacién latinoamericana, donde se establece la relacion que existe en la cultura 'y la

filosofia, permitiendo dar un mayor enfoque para este proyecto de investigacion.

Los jovenes identificados como cultura Otaku — fanaticos por el manga/anime,
generan una identidad diferente tanto individual como colectiva a través del ciberespacio
utilizando grupos digitales de Facebook para sentirse unidos y en familia. (Alvarez, 2019)
enfatiza:

El fanatismo por series, dibujos, anime y pasatiempo se considera una persona
aficionada a algo. Los medios de comunicacién que tienden a estigmatizarlos,

en contextos especificos la cultura e identidad pueden articularse en la practica.
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Los Otakus quienes toman la cultura japonesa desarrollan su entorno de
consumo. Dentro de este grupo sus miembros forman parte del simbolismo
heterogéneos entre los cuales se establece la legitimacion de identidad (p.50).
En este articulo se ve el abordaje que permite deducir que los Otakus de las plataformas
digitales consisten en poner una identidad alternativa en Facebook para expresar su identidad
Otaku y discutir los resultados negativos asociados a la sociedad, fomenta parte de la

investigacion con conocimiento sobre la diversidad de la cibercultura.

De acuerdo con la investigacion de (Cobos y otros, 2022) abordé el anime en
Colombia, una exploracién desde usos y gratificaciones en la poblacién universitaria de

Cartagena de Indias expresa:

Se buscé identificar las principales razones del inicio del consumo y por qué se
sostiene, midiendo a su vez la satisfaccion y como ha cambiado en la vida
cotidiana. En los principales hallazgos de la investigacion se establecié que el
grupo de encuestado, los participantes iniciaron a ver anime por ser un
contenido diferente, complejo y diverso. Al consumir estos contenidos se
garantiza la diversion que da satisfaccion y aprendizaje y reflexionar y crecer

como personas (p.19).

Este articulo cientifico aborda temas relevantes como; el consumo del anime, el suso,
el aprendizaje, la identificacion y la reacciones al espectador por ver ese contenido, fomenta
aspectos positivos para esta investigacion.

Empleado las palabras de (Cabrera, 2019) en su tesis monografica donde enfatiza el

anime y los medios de comunicacion segun el Analisis de caso: Death Note Considera:

A través de una exploracién cualitativa de la serie Death Noe, donde se realizd
un analisis de discurso, tratando de describir los medios de comunicacion y el
periodismo. Enfatiz cuatro categorias importantes; el periodista, tipos de
medios, funciones del periodista. Ademas, considera la historia del manga y el

anime, desde sus inicios y sus futuras proyecciones (p.27).

En la tesis presentada, relaciona a la serie de anime Death Note como una
representacion grafica del periodismo y como dicha serie personifica a los comunicadores, no
obstante, enfoca en la cultura, géneros y divisiones que fortalecen este trabajo de esta

investigacion.
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Segun (Chirinos, 2020): En el trabajo donde realizo un analisis de contenido cuyo
objetivo general fue identificar como la narrativa audiovisual de la pelicula de anime: “Tu
Nombre”; “Your Name” o “Kimi no na wa” contribuye a la identidad cultural japonés. Al
respecto menciona:

La narrativa planteada del mangaka, Makoto Shunkai donde trabaja los

elementos genéricos como una conmutacion de aspectos compositivos de las

I6gicas, de verisimilitud de un mundo diverso que posibilita a un universo

narrativos correcto. En Kimi no na wa, los traslados en el tiempo y el

intercambio de cuerpos genera un cambio tematico entre el fantastico y la

ciencia ficcion (p.22).

Basandose en la teoria de Chirinos y varios autores mas, concluyo que los elementos

narrativos fortalecen, la historia, cultura y la comunicacion, ademas este estudio aporta con el

presente trabajo de investigacion que se esta desarrollando.

Teniendo en cuenta a (Intriago & Rodriguez, 2018) en su trabajo de investigacion el
objetivo fue la influencia cultural del anime japonés en la recepcion de estudiantes de disefio
gréafico de la Universidad de Guayaquil.

Donde se demostro que a través de un proceso comunicoldgico e imaginarios
sociales contribuye al desarrollo artistico. La metodologia aplicada es el
interaccionismo simbolico por medio de diferentes técnicas y los resultados
abarcan a la interculturalidad por representaciones socioculturales por medio
de redes sociales de renombre mundial (p.7).

Este trabajo fomenta las lineas de investigacion planteadas en este proyecto,
considerando a la influencia de los dibujos en 2D y la integracion de los estudiantes de

carreras similares a este arte representativo.

En el mismo contexto (Falconi & Céndor, 2019) enfatizan en su proyecto de tesis que
abordaron al anime como una herramienta que permite comunicar, integrar y forjar
identidades dentro de la subcultura Otaku en la ciudad de Quito.

Los comportamientos culturales para ser consideradas deben ser
implementadas por una sociedad, difundidas por un grupo social. El
internacionalismo simbdlico sobre la comunicacion se anuncia asi mismo en su

relacion inherente con la cultura, ademés manifiesta un crecimiento notable en
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la industria del consumo cultural como ejes relevantes en la construccién de
identidad (p.5).
En este estudio donde se enfoco en la comunidad juvenil Otaku, quienes tienen origen
por el consumo medidtico y cultural del anime con sus respectivas relaciones genera la
integracién de dicho club, para fomentar las relaciones interpersonales, es asi como este

proyecto sirve como recopilacion para la investigacion que se esta llevando.

Teniendo en cuenta a (De La Cruz, 2022) en su objetivo sobre la cultura nacional:
¢Qué es nacién?, la identidad cultural, la cultura como forma de vida, aplicada en estudiantes
de institutos publicos. Sefala:

Se consideran importantes las estrategias didacticas como referencia de
estudios y evaluaciones en los jovenes estudiantes de colegio, usando
metodologias diversas para analizar el conocimiento de cada estudiante y su
apego a las culturas nacionales, se emplearon examenes digitales e interactivos
que ayuden a la estimulacién del aprendiz (p.20).

En este proyecto cientifico se rescata las aplicaciones que se emplean en los
estudiantes para fortalecer el aprendizaje de las culturas nacionales usando métodos
dindmicos para una mayor relacion, sin embargo, cumple con ciertos aspectos para la
indagacion de este proyecto.

A pesar de la inmensurable busqueda que informacion de proyectos de investigacion
relacionados a la variable independiente, no se encontraron investigaciones en los Gltimos
afios sobre el Anime dentro de la zona territorial Santa Elena — Ecuador. Por esa razon es
relevante platear este proyecto, para conocer la importancia del anime y la aceptacion que
genera en el pablico joven.

Es asi como a nivel nacional existen estudios que fortalecen a la estructura de este
proyecto, modelos que sirven como estructura para replicar y mejorar dentro de la provincia
de Santa Elena, con el fin de fortalecer la cultura, la lingtistica, la integracion y el
conocimiento que deja estas narraditas visuales por el resto del mundo, ademas de dar a
conocer como estos dibujos son representado en el dia a dia para expresarnos y dar a conocer
un mensaje.

De esta manera es como se aborda esta problematica y se considera el tiempo de
estudio de agosto a noviembre del presente afio en curso, eligiendo a dos cursos de la carrera

de comunicacion de la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena. Son la mejor referencia
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para esclarecer las dudas planteadas sobre el anime como herramienta de comunicacion y
cultura, para recopilar datos y analizarlos como muestra de la poblacion.

Este proyecto acontece una relevancia social que permite dar a conocer el uso de la
animacion japonesa como medio de difusion de informacion, mensajes, expresiones,
sentimientos, inquietudes, no solo personales sino en el ambito puablico o privado, municipios
e instituciones de educacidn, el propoésito es reconocer el anime como una herramienta de
comunicacion en el entorno que nos rodea ya sea este una conversacion interpersonal, como
relaciones digitales en plataformas de mensajeria directa en linea con su respectiva
devolucidn de respuesta o feeback.

Bajo este esquema es importante levantar una investigacion, que permitira desarrollar
y explorar las relaciones de los habitantes con el problema a resolver sobre el tema el anime

como herramienta de comunicacion y cultura.
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1.2.Formulacién del problema de investigacion.
El anime como herramienta de comunicacion y cultura en las generaciones de la
provincia de Sanata Elena, permitirad nutrir de cultura internacional, fomentar el arte, la

linguistica y el desarrollo en técnicas comunicativas.

¢Cdémo incide el anime en la comunicacion y la cultura en los jovenes de la provincia

de Santa Elena?

¢Cdémo se genera la popularidad del anime y la cultura dentro de la provincia de Santa

Elena?
¢Como incide las estrategias comunicacionales que crea el anime a la poblacion?
¢Cbémo se desarrolla la cultura del anime la provincia de santa elena?

1.3.0bjetivos.
1.3.1. Objetivo general.
Determinar la importancia del anime como herramienta de comunicacién y cultura en
la provincia de Santa Elena, con el proposito de interpretar el renombre que genera en los

habitantes.

1.3.2. Objetivos especificos.
e Explicar la definicion, la historia y los elementos relacionados con el anime.
e Identificar la relacion tiene el anime con el uso de las herramientas
comunicativas.
e Destacar la influencia que genera el anime y su cultura dentro de la provincia

de Santa Elena.
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1.4 Justificacion de la investigacion.

En el mundo sigue innovando constantemente las ilustraciones, parte de ella se
asemeja como ejemplo de grandes industrias de la animacién como; Disney, Pixar,
Dreamworks, entre otros estudios de animacion destacados, no obstante, el proceso de
ilustracién nace desde épocas remotas, de historias occidentales, el dibujo netamente
plasmado en una hoja de papel asi nace el manga que son historietas o comic, de estas
historias y dibujos que son los pioneros para la creacién del anime.

El anime va revolucionando fuertemente en las industrias televisivas,
cinematogréficas, e incluso en plataformas digitales de Stream, llevando su competencia aun
nivel mas alto de audiencia. También ha creado varios grupos de fanaticos de nominados
Otakus y Cosplayers los cuales dan vida diversos personajes reconocidos en la industria del
anime. Ademas, este género y comunidad genera un universo nuevo, en el estilo de la
comunicacion y su difusion del mensaje a mas personas.

También es utilizado como herramienta de comunicacion en los ultimos afios en
Latinoamérica, este proceso comunicativo sirve para acercar mas a los fans, compartir de la
cultura y sentirse mas identificados. Una de las estrategias que se han utilizado son; concurso
de cosplayers, doblaje latino, interpretacion escenas, exposicion de mangas, comidas, etc.
Estas organizaciones estan en distintos paises de Latinoamérica (LATAM). México con la
mayor aceptacion de Cosplayers y doblajes también llamados fandub seguido de Per( y
Ecuador.

Es importante mantener la idea del anime como herramienta de comunicacion y
cultura en la provincia de Santa Elena, puede generar beneficios a la poblacién peninsular,
local e internacional. Develando que estas narrativas visuales son parte de las generaciones
actuales que crecen con contenidos diarios, donde son los principales beneficiarios en conocer
estos contenidos ayudan en la comunicacion diaria o pueden usarse para expresar
sentimientos que no son faciles de explicar usando este contendido en sus redes sociales 0
conversaciones privadas.

Los beneficios de esta investigacion permitiran el desarrollo de la cultura, culturalidad
como acercamientos de culturas y reconocimiento de la lingiistica tanto como expresion y
dialogo, que se emplea en estos grupos, ademas que permite tener una investigacion de
manera local que contribuye a las investigaciones salientes de la Universidad Estatal

Peninsula de Santa Elena.
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2. MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL

2.1.Conocimiento actual.
Como mencionan (Freire-S&nchez y otros, 2023) en su investigacion sobre variables
presentes en la interpretacion y aceptacion de elementos de la narrativa anime en campafias

publicitarias espafiolas, mencionan:

Desde la década de los ochenta, en Espafia, se ha recurrido al anime como
estrategia publicitaria para promover productos que comercializan estos
personajes. Con el proposito de identificar los factores que generan la
discrepancia entre el crecimiento del consumo del anime y la creatividad de

Espafia (p.16).

En este articulo se observa como Espafia ha empleado campafias publicitaras directa e
indirectamente en esas series anime de TV. Cuyos resultados reflejan la necesidad de

entender el universo narrativo del anime, sus personajes y subtexto.

Cabe afadir que el anime se ha convertido en una de las grandes bases de la
diplomatica publica japonesa para publicar el encanto de Japon. Ademas, el gobierno japonés
es uno de los que mas apoya el movimiento Cool Japan. admite (Bonillo, 2020) (p.75). Cada
cultura maneja una vision diferente al mundo respondiendo a la realidad que vive un grupo
social. Cada grupo tiene su propia forma de funcionar o interpretar su entorno, para ellos se

desarrolla varias teorias que fundamentan este concepto.

Por esa razon se parte de la siguiente hipotesis, Educacion intercultural en el Ecuador:

una revision sistematica, planteado por (Espinoza & Ley, 2020) donde menciona:

La educacion intercultural esta dirigida a promover un cabio de mentalidad en
la sociedad, donde el ser humano considere el factor fundamental de
transcender. Para alcanzar este cambio en la educacion ecuatoriana se propuso
curriculos nacionales interculturales bilingtes, para cubrir el proceso de

ensefianza de la educacién intercultural (p.18).

Para terminar, la educacion intercultural logra incorporar una serie de elementos que
determinan la practica de la educacion permitiendo nuevos modelos de aprendizaje,

fomentando el conocimiento del estudiantado.
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En segunda instancia, (Castafieda, 2022) habla sobre la comunicacion en el
fortalecimiento de la identidad cultural, un estudio cuyo objetivo fue analizar la forma en que
la comunicacion interviene en el fortalecimiento cultural. El autor considera la idea que la
cultura se crea, se desarrolla y se mantiene en el tiempo a través de la comunicacion y las
intervenciones en los procesos culturales, simbolicos, que contribuyen a la identidad del

individuo y a su comunidad.

Asimismo, la influencia y el poder de los medios de comunicacién como una
institucion social y cultural, relacionado a los sujetos sociales y el didlogo se sustentan que la
comunicacion y la cultura son dos universos inseparables (Fabbro, 2020) (p.151). “Sin la
comunicacion no existiria informacién de cultura y nuevas culturas ni la difusion de ellas).

Agregar analisis.

2.2.Fundamentacion teérica y Conceptual.
2.2.1. Narrativa visual
Las narrativas visuales ayudan a fomentar el aprendizaje de las personas, (Lazzari y
otros, 2021) en su indagacion cientifica de narrativa visual, mediacion de lectura en la

educacion infantil que:

Los procesos de alfabetizacién literacidad en los nifios de 4 afios en adelante,
como ellos relacionan y entienden las narrativas visuales, permitiendo hacer un
enfoque exploratorio en la educacion infantil del programa nacional,
proponiendo que los menores fortalezcan la lectura literaria mediante imagenes

y video y relacionen el contenido visualizado (p.113).

En base a los resultados planteados, el articulo se demuestra la importancia de las
narrativas visuales, como una estrategia comunicativa, usando la proyeccion de elementos

graficos como estimulos que auxilian, complementan y manifiestan sus formas de expresion.

2.2.2. Peliculas y series
Las iméagenes e historias relatadas en el cine o series de television provocan
entusiasmo en el publico objetivo contribuyen al conocimiento conceptual y fomentan las
capacidades critica, segin (Garrido y otros, 2021) portan;
La Salud y la educacion juegan un papel clave donde se garantiza el
aprendizaje obligatorio, teniendo en cuenta que las peliculas y series agilitan el

aprendizaje complejo de caracterizas, escenarios dependiendo de la temética a
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tratar. Por otra parte, las series son consideradas como el reemplazo del cine,
por la cantidad de personas que consumen este contenido con facilidad y
comodidad ya sea en; su casa, en el trabajo usando dispositivos moviles y de
escritorio (p.15).

Como referencia de ese estudio, los autores sugieren el uso potencial de las materias
audiovisuales para trabajar los objetivos de la educacion, comunicacion y salud. Con temas
mas dindmicos y visual para su mejor entendimiento del contenido.

2.2.3. La clasificacion del anime.

Los animes como los géneros periodisticos tienen su clasificacion por edades, gustos y

contenidos, segun (Fernandez, 2022) en su concepto de la clasificacion del anime afirma:
Los géneros utilizados regularmente como el Shounen, shoujo, seinen, josei y
kodomo que pertenecen al género del anime y manga, sin embargo, esta
clasificacion se mantiene por el contenido por edades, desde los 3-5, 5-10, 14-
20, 20 afios a mas edad. Esta clasificacion se la conoce por la distribucion y
aceptacion de la TV japonesa. (p.5).

El contenido que se mantiene a la perspectiva se la conoce por rango de edad del
publico, se puede considerar que aqui se encuentra contenido para; nifios, adolescentes,

adultos, masculino y femenino.

2.2.4. Subgéneros del anime

(Fernandez, 2022), periodista audiovisual afiade que mas que géneros se los conoce
como subgéneros del anime, porque son una hibridacién de estos contenidos, “si ain no has
iniciado el viaje por el universo Otaku, estos géneros sonaran raros al prondncialos o leernos e
incluso incomprensibles, porque estan en japonés” recomienda dividirlos asi:

- Shoujo-ai — Romance: Subgénero enfocado en al romance entre dos mujeres,
el contexto esta desarrollado en la etapa de la escuela. Su contenido hace una
exploracién emocional, a los clichés de romance, la falta de comunicacion y el
miedo al rechazo.

- Yuri — Romance de mujeres: Es casi identico al género Shoujo, la diferencia
esta que este género estd enfocado para el publico adulto y su trama esta
desarrollado en protagonistas mujeres adultas, sus escenas tiene contenido mas
explicito.

- Bishoujo — Video juegos/novelas: Estas series son dirigidas a un publico

masculino, su trama se enfoca en el estilo de videojuegos, disefio de personajes
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y sus protagonistas son mujeres hermosas. Aunque aun no se define una
expresion para el Bishoujo.

Moe —tierno y adorable: Este modelo se hizo popular en la década de los 2000,
es parecido al bishoujo, pero se caracteriza por personajes femeninos tiernos
haciendo cosas cotidianas, su publico frecuente es el masculino y ellos usaron
esa descripcion para referirse al Moe, sin embargo, la palabra moe, enfatiza a
una obsesion por los personajes animados.

Shounen-ai — Romance de dos chicos: Estas historias estan desarrolladas en el
contexto estudiantil, en la secundaria, la trama estd enfocada en el crecimiento
personal, desarrollo emocional, clichés romanticos, sobre todo el “qué diran la
gente sobre la relacion”.

Yaui — Romance de personajes masculino: Son temas mas maduros, se
explora la relaciéon de forma més seria y planeandose a su relacion a futuro. Los
protagonistas suelen ser adultos o universitarios estos animes pueden tener
escenas subida de tono.

Bishounen — Romance que complace al publico femenino: En esto animes la
protagonista femenina estd rodeada de chicos atractivos, aunque no es un
término oficial, muchas revistas y fans suelen llamarlos “Bishounen anime” de
manera informal cuando se refieren a este contenido.

Kemono — Arte Japones: Aqui se puede ver plasmada el arte y disefio japones
donde los personajes muestran caracteristicas antropomrficas, pero hablan
como los humanos.

Mecha — Creacion y futuro de historia: Estos géneros son unos de los mas
reconocidos dentro y fuera de japdn aqui hay clasicos inolvidables para los fans,
el desarrollo de la historia se centra a un futuro donde la tecnologia evoluciona
constantemente, su enfoque esta en el cambio de la vida en el futuro y las
predicciones.

Ecchi — Fanservice: Estas series tienen una caracteristica peculiar, donde se
enfoca al publico adulto con escenas fuertes en contenido. Se le considera
también series de fanservice, ademéas se mantiene un esquema humoristico.
Gender Bender: Estos géneros también son conocidos como hideyoshi, aqui se
relata como las historias y los protagonistas principales intercambian de cuerpo,

también que los personajes femeninos actian como masculino y viceversa.
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- Hentai: En este subgénero es especialmente para los adultos, sus caracteristicas
estan desde el humor, hasta escenas de relaciones intimas muy explicitas.

- Gore - Violento y Sangriento: Aqui abunda la sangre y la violencia, este tipo
de género es para el publico adolescente y adulto, es un universo loco para la
mayoria de los mangakas, donde la historia relatada es sobre cosas inquietantes
y de misterio, sobre naturales e intriga.

- Harem — Comedia Romantica: Para este género un protagonista masculino
rodeado de protagonistas femeninas, este anime también es conocido como las
comedias romanticas, aunque este género también puede tener una historia
invertida donde la prota femenina esté rodeada por chicos enamorados de ella.

- Sport — Deporte: Como su nombre lo indica este subgénero tiene relacion con
el &mbito deportivo, aqui incluye la mayoria de los deportes, como el basquet,
futbol, tenis, carrera, entre otros.

- lIsekai: Es uno de los méas conocido por los fans, parte de las novelas ligeras,
manga, anime y videojuegos de fantasia japonesa y su punto de enfoque es en
una persona normal que es trasladado a un mundo distinto. Aqui también se
incluye la reencarnacién, que son las personas que mueren en su mundo Yy les
dan una nueva oportunidad para rehacer sus vidas. Este género es uno de los méas
populares en los ultimos afios.

- Super poderes: Algunos de los personajes peculiarmente son extraido de las
series de peliculas, televisién y de comics de Marvel, obteniendo un sin nimero
de aficionados por este género. Aqui los protagonistas suelen nacer con super
poderes u obtenerlo con el tiempo segln la trama que se esta viviendo.

- Cultura Otaku: Son animes que tocan tematicas de la cultura Otaku, sean esto
en el estilo de parodia, 0 mostrando apariencias de fanaticos. Los Fans se sienten
a gustos por que se les considere en hacer una tematica con su estilo de vida o
aficion.

Para terminar. Estos géneros mostrados en este capitulo cumplen con la mayoria de los
géneros y subgéneros, existen mas que subdividen y hacen la posibilidad de las
hibridaciones de géneros, asi como la diversidad de contenido haciendo posible las
nuevas categorias y conmocion al publico nuevo.

2.2.5. Contenido y consumo
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El contenido del anime y el consumo en los jovenes adolescentes es mas notable en la
cuidades y paises por todo el mundo, (Arias y otros, 2020) en su investigacion sobre el
consumo del anime en la poblacion universitaria de Cartagena en Colombia enfatiza:

La posibilidad de comprobar las barreras interpretativas entre personas de
diferentes acentos y cultura donde pueden desaparecer, pero generan un nuevo
proceso adaptando nuevos modelos de comunicacién, tomando de referencia
programas de television de origen japonés como el anime. El anime en
Colombia se comenzd a transmitir por sefial abierta en la década de los 90s.
aqui series de anime como los Hermanos Grimm, tuvieron en parrilla de
programacion 20 afios en la TV Nacional, siendo el mas longevo en territorios
colombianos (p.74).

Dentro del articulo cientifico se encontrd que la mayoria de los participantes observan
estos contenidos visuales, se sienten identificado con las historias, protagonistas y con los

valores de la responsabilidad, perseverancia, espiritu que hacen énfasis estas producciones.

2.2.6. Difusion de contenido

La distribucién de programacion para llenar los espacios de parrilla televisiva en la
década de los noventas llegaria un nuevo contenido para la television de Espafia argumenta
(Ferrera, 2020) “Por aquella década se comenzo a tres nuevos espacios de canales privados,
Antena 3, Telecinco y Canal +. En un contexto incomprensible estos cambios generaron un
impacto para las televisoras, agregar contenido de anime gener6 rentabilidad para los canales

y aumentar el aumento de sus emisiones” (p.16).

2.2.7. Aplicaciones y plataforma

Planteado como hipétesis y punto de vista conceptual (Gonzalez, 2022) escribe sobre
las plataformas y aplicaciones para ver contenido de anime en péginas Web. Aqui se
mencionan las plataformas mas populares para la comunidad y el mundo;

- Crunchyroll: Plataforma digital para ver anime desde el ordenado y también usando
su aplicacion para dispositivos maviles. Es una de las plataformas méas completa para
buscar contenido original, ya sea en su idioma original y con el doblaje para cada
region, con distintos idiomas y subtitulos, la vez en la aplicacién se puede informar de
los acontecimientos en el mundo del anime, cuenta con mas de 25.000 titulos

disponibles.
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- FunimationNow: Es otra aplicacién para ver anime en el celular y el ordenador,
varios internautas afirman que posee una biblioteca mas amplia y también cuenta con
su respectivo doblaje en Latinoamerica. Una de las caracteristicas especiales de la app
es que permite descargar y guardar las series de eleccion.

- Netflix: Esta plataforma de stream no solo tiene su apartado de series y peliculas de
anime, esta identidad ha logrado adaptar estas series, de pasar de una animacion
ilustrada a transformarla al Live action o (hacer series usando personas reales). Esta
plataforma esta para los dos dispositivos.

Es posible que otros autores afirmen que no solo existen plataformas de Stream
legales como, Amazon Prime, Disney + entre otros, sino que también se pueden observar
estas series en otras plataformas no regularizadas que fomentan la pirateria, sim embargo
para los aficionados a esta tematica no ven esos sitios como un problema sino como una
opcidn de volver ave titulos que otras plataformas eliminan de su lista de contenido o aln

no estan en las plataformas reguladas.

2.2.8. Adaptacion de doblaje
(Mentero, 2022) en su articulo sobre: adaptacién y ajuste en el doblaje cinematogréfico
desde un soporte para traducciones. Un estudio en casa aclara afirma:
Los aportes que realizan los traductores como los actores de doblaje mantienen
y consideran el esquema original para el doblaje cinematografica, donde el
estado espafiol depende de la comunidad auténoma realizar la traduccion.
Como este estudio se realiza en Esparia se divide el tipo de doblaje en espafiol
de Catalufia y Euskadi, o por el contrario también estan destinadas las ciudades
de Madrid y Galicia para una adaptacion mas neutra. Sin embargo, es el
director de doblaje quien se encarga de la adaptacion y coordinacion. (p.25).
Este trabajo de investigacion adopto como objetivo, analizar las modificaciones y
manipulacion en la reduccién del largo metraje “The Great Spirits” titulo original, sin
embargo, para la adaptacion en gallego es O bo Mestre y el buen maestro en espariol,
mientras la comunidad latinoamericana la Ilamé Hermano Oso.
2.2.9. Esencia latinoamericana concepto
Desde el punto de vista de (Avalos, 2019) en su articulo donde habla del doblaje al
espafol latino: una mirada glotopolitica. Con el objetivo de abordar un analisis de la

adaptacion de la pelicula de animacion infantil, La vida secreta de tus mascotas, enfatiza:
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Se hallan concordancia con las posturas de la Real Academia Espafiola y la
Asociacion de academias de la lengua espariola, levan la presencia ideologias
que permite identificar una inmersion de doblaje en aportar una contricion de
conciencia identitaria que crean el desarrollo econémico y el mantenimiento de
un mercado, (p.5).

En el aparado de este articulo, se abordaron tematicas y desarrollo de fundamental del
contexto del doblaje antiamericano y como aporta en la cultura global, respetando y
mantenido los puntos de vista, aportan con la conceptualizacion de esta dimension.

2.2.10. Caracteristicas del doblaje latinoamericano

Por otro lado, como hace notar (Martinez, 2022) argumenta sobre las caracteristicas
del doblaje neutro en Latinoamérica y su conceptualizacidn en base a su proyeccion y como
los rasgos y esencia hacen que la audiencia quede conectada.

La linguistica recopila caracteristicas especificas, sin embargo, la mayoria de
los tedricos consultado en la investigacion indican que existen patrones que se
repiten a los elementos conformados del espafiol. Este espafiol neutro tiene la
presencia de diccién de los fonemas, porque no incluye el fonema lateral
liquido, 6sea la ausencia de las letras “S, O, P” e incluso la salivacion de los
términos, aqui se demuestra la calidad y la suavidad del mensaje (p.3).

México, Colombia y Ecuador, manejan un asentd neutro, quiere decir que ciertas
personas de la poblacion no manejan modismo y presencia de un léxico distinguido,
permitiendo hacer la adaptacion de contenido de otro idioma a un mas entendible.

2.2.11. Cultura japonesa

El presente trabajo japopsample: influencias de la cultura pop japonesa en los
consumos de la moda argentina (Nannini, 2021) argumenta en base a su investigacion que los
efectos de la mediacion vinculados a las tecnologia, estilo y cultura popular japonesa genera
un consumo a nivel global.

Aunqgue en la perspectiva de (Rocha & Amador, 2020) aborda bajo una perspectiva
psicosocial, que tiene como objetivo principal ampliar el tema de la transculturalidad que se
da en japoneses residentes en México y mexicanos que conviven con japoneses en el pais.

Se toman consideracidn seis aspectos principales para estas culturas; sociales,
politicos, econdmico, culturales, comportamentales y subjetivos. Los
resultados del estudio dejan resultados donde confirman que la convivencia
genera cambios para dos civilizaciones, demostrando rasgos similares,

favorecen el crecimiento personal de los individuos (p.53).
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Para terminar, esta investigacion, comprende como las relaciones de las personas con
diversas culturas nutren de informacién y adaptan su forma de ser par asentirse parte de ellas,
sin embargo, es un aporte positivo porque se explora mas alla de sus propias culturas.

2.2.12. Tradiciones

Las tradiciones de la cultura japonesa son muy amplias en conocimiento, sin embargo,
en el portal web (WeXpats, 2021) menciona varias de estas culturas y tradiciones sobre este
lugar. Aqui se mencionaran las tradiciones mas destacadas;

- Ropa/ Kimono — Auendo folclérico japonés: Es una obra de arte se puede decir
que es un simbolo de la estética japonesa. EI kimono se usé originalmente en el
periodo Heian influenciado por la cultura Meiji. EI kimono usualmente se usa en
bodas, ceremonias de mayoria de edad y visitas a templos.

- Comida/ Ichiju Sansai — Gastronomia: Para realizar estos manjares se utilizan
ingredientes del mar, montafia y pueblos.

- Bonsai — macetas: “bonsai”, proveniente de la palabra Bon que significa macetas y
arbol, esta cultura se enfoca al cultivo y cuidado de este arte.

- Koma - Juguete tradicional japones: Son pequefios trompos que se volvio popular
por mucho tiempo y se juega girdndolo. Existen muchos juguetes y juegos de esta
procedencia.

Finalmente, las maravillas de la cultura tradicional japonesa estan atrayendo miradas de

todo el mundo. La arquitectura, Comida, tradiciones y los kimonos crean la necesidad de

aprender de este estilo.
2.2.13. Cultura Ecuatoriana

Los medios de comunicacion en el Ecuador han sido victimas de la oleada neoliberal
que recorre el continente latinoamericano durante afos, la falta de leyes que regulen el trabajo
de los medios de comunicacién y que puedan democratizar a los grupos étnicos minoritarios
de la libertad de expresion.

Se considera lo dicho hasta aqui por (Alcivar y otros, 2019) en su trabajo de
investigacion la cultura popular tradicional en Ecuador y la comunicacién educativa desde las
televisiones comunitarias, como se ha desarrollado a lo largo del tiempo.

Los procesos de construccion colectiva deben abordarse a través de actividades
para aprender las rutinas de televisién y comprender la naturaleza de la
participacion de los medios. Donde los programas disefiados cuyo proposito

sea identificar las expresiones culturales populares y tradicional, en los medios
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televisivos locales del Ecuador. Una verdadera television local educativa se
basa en el reflejo de la cultura popular tradicional (p.73).

En resumen, la cultura ecuatoriana mantiene un esquema compatible ademas es capaz
de compartir experiencias dindmicas que contribuyen con el crecimiento dinamico
fortaleciendo el crecimiento de cultura y tradiciones.

De igual manera, (Larco & Larco, 2017) sostienen la idea de las culturas de la costa
ecuatoriana, a pesar de los dieciséis millones de habitantes que consta en su investigacion. La
cultura ecuatoriana posee raices diversas y profundas convirtiéndolo en un lugar multiétnica.

Para terminar, el autor menciona que se investigé mas sobre lugares costeros de como
era su lengua, ubicacion, vestimenta, tradiciones, etc. Aqui se mencionaron las culturas;

Guangala, Mantefia, Tolita, Valdivia, entre otros.

2.2.14. Culturas representativas

La diversidad de cultura del Ecuador ha formado un estado pluricultural, multiétnico y
multilingUe, construyendo un legado ancestral, es necesario resaltar el portal web (Culturas del
Ecuador, 2023) donde se encuentra fundamentada los afios de creaciones y caracteristica de
cada cultura, entre ellas se encuentran:

- Cultura Bahia: Es considerado una poblacién que legré destacar por sus avanzadas
técnicas de navegacion. Fue descubierta en 1940en bahia de Caraquez.

- Cultura Milagro Quevedo: Es considerada una de las poblaciones mas importantes en
tradicion metélica y agricola de la vasta region del rio Guayas.

- Cultura Canari: Se caracteriza por su agricultura avanzada y su sociedad organizada,
ademas su notable independizacion de la influencia inca. Existio entre los afios 400 a
1.500 D.C.

- Cultura Caranqui: Fue notable en la época precolombina. La confederacion de
sefiorios y notables influencia en el desarrollo del comercio, considerada una de las
poblaciones antiguas mas avanzada.

- Cultura Napo: Considerada una etnia amazonica que no solo limito su asentamiento al
territorio ecuatoriano, se encontraron trabajos artistico-notables por sus multiples
adornos corporales. Las primeras excavaciones arqueologicas fueron en el afio 1968 a
cargo de Clifford Evans y Betty Meggers.

- Cultura Guangala: Se la reconoce por sus excelentes habilidades en el arte, incluso
fueron pioneros en el uso de distintos materiales y técnicas. Su existencia data de los

afos 100 a.c a 800 d.c. Este grupo fue investigado por Gooffrey Bushnell en 1951.
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Cultura Afroecuatoriana: Es un grupo que mas ha enriquecido las tradiciones del
Ecuador, sus manifestaciones en musica y danza les han identificado a lo largo de los
siglos. Han utilizado la masica como expresion social y medio de resistencia. Su llegada
ocurrio exactamente en el afio 1526.

Cultura Las Vegas: Su enigma variedad de creencias Yy ritos funerarios ha trascendido
en el tiempo. Se le considera que establecieron unos de los cementerios mas grande de
América ademas se le da el nombre de precursora del periodo preceramico del Ecuador.
Cultura Ctocallao: Marc6 una importante referencia a nivel artistico con el trabajo de
la piedra pulida. Esta cultura éxito en el periodo de 1800 a 350 a.c. Este grupo también
es considerado como la primera poblacién de Quito.

Cultura Mantefia: Considerada como la poblacion mas grande que hacen que la
historia ancestral esté repleta de misterios y de avances transcendentales. Reconocida a
nivel mundial por el desarrollo de la materia cultural y econémica. Fueron descubiertos
por Marshall Saville en los inicios del siglo XXI.

Cultura Inga: Se refiere ano de los pueblos de la region sierra mas fuerte del periodo
prehispanica, de acuerdo con algunos investigadores tiene sus inicios en Quito.
Descubierto por Robert Bell, cientifico norteamericano en el afio 1961.

Cultura Machalilla: Fue una poblacion de la etapa prehistdrica considera una de las
principales culturas precolombinas del Ecuador. Con un enfoque artistico y cultural,
llego a instancia que desaparecio la cultura Valdivia, dado a conocer al mundo por
Emilio Estrada y Julio Viteri en el afio 1958.

Cultura Chorrera: Es conocida por su contribucién en el impulso del desarrollo
artistico del Ecuador, en el periodo Formativo Tardio. Su evolucién, costumbre y
creencias han representado interesantes enigmas para investigadores de distintas
épocas. Esta cultura abarca de los afios 1000 a.c a 100 a.c. El descubrimiento de esta
poblacién tuvo lugar en el afio 1940 por Francisco Herta Rendon, historiador, profesor
y arquedlogo guayaquilefio.

Cultura Valdivia: Se ubico en la region costa de la provincia de Santa Elena, es de las
civilizaciones mas antiguas del conteniente americano. El estudio méas profundo de la
cultura data del siglo XX, realizado por Victor Emilio Estrada. Se le otorga el nombre
por la comuna valdivia dentro del territorio de la provincia. La Existencia de esta cultura
van desde los 3.800 y 1.500 a.c. Ademas, se trataba de la cultura de cerdmica mas

antiguas de Ecuador y del continente entero.
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Los autores que recabaron la informacion veridica tienen una investigacién aun mas
completa, en su portal web, donde se encuentra con mas profundidad temas de cultura y

tradiciones de todo el continente ecuatoriano.

2.2.15. Aculturacion

Es necesario resaltar que el presente articulo planteado por (Jin & Gémez-Pellon,
2023) examina como los cambios culturales y los conflictos familiares cambian dependiendo
del contexto. Sin embargo, la fala comunicacion altera las realidades de los jovenes
provocando cambios de conductas e identidades.

Asi mismo (Bermeo-Mejia & Collado, 2021) en su trabajo de investigacién sobre:
Globalizacion y aculturacion en los medios de comunicacién en la Educacion Intercultural de
Ecuador es necesario destacar que:

Los impactos de la globalizacién realizan un proceso de construccion de la
identidad ecuatoriana. La intercultural criticamente desde una vision
intercultural concibe la identidad como un fendmeno socioespacial-
comunicacional, permitiendo la desconstruccion de conceptos construidos por
la globalizacion (p. 169).

Ademas, los datos recolectados en las encueta se interpretaron mediante un enfoque
de habilidades, capacidades del programa nacional de bachillerato general unificado, para
promover la educacion intercultural e inclusiva en Ecuador. Investigacion que evidencia la
importancia de reconocer el fendmeno cultural, para saber de donde son los origenes y hacia
donde es la proyeccion actual.

2.2.16. Nuevas culturas

Al respecto, existen estudios donde se afirman las nuevas culturas creadas en el
mundo tecnoldgico, y como influye las redes sociales en la estructuracion de la identidad
cultural, asi la investigacion de (Arévalo y otros, 2022) realizada en Cuenca — Ecuador
demuestra que:

El abuso de las redes sociales genera conductas distintas en las adolescentes
influenciadas por costumbres alejadas a la propia, olvidando de esa manera su
identidad. Facebook y WhatsApp fueron las aplicaciones con mayor frecuencia
para los jovenes de primero de bachillerato, el uso de estas apps genera un

alejamiento de la identidad cultural (p. 152).
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El articulo recapitulando el comportamiento de un grupo de estudiantes de una unidad
educativa por los resultados de las encueta concluyd que la comunidad perdia sus rasgos
culturales y como estrategia se propuso el impulso cultural local.

De manera similar, (Sosa & Villafuerte, 2022) de la ciudad de Lima — Perd, en este
marco mencionan que “En los Ultimos afios la cultura inclusiva tiene como objetivo crear una
sociedad segura, acogedora, para que todos aprendan y para que los estudiantes alcancen un
nivel mas alto”. Los valores y los principios son las que promueven la educacién inclusiva,
ademas permite mejorar la calidad de la educacion (p. 32).

2.2.17. Transculturacion

La transculturacion se dirige a la voz inglesa acculturation refiriéndose al proceso
gradual de modificaciones en los factores culturales ya existentes, y de ahi se original un nuevo
universo de cultura, condicionando que similares factores culturales originarios provoquen
resultados diferentes.

En ese mismo contexto (Marrero, 2023) de la Universidad de La Habana, Cuba en su
estudio: Transculturacion y estudios culturales. Breve aproximacion al pensamiento de
Fernando Ortiz menciona:

Es el proceso en el cual emerge las nuevas realidades, compuesta y complejas,
una que no es aglomeracién o desastre, sino un fenémeno nuevo, original e
independiente. Ademas, se habla de una transicion entre dos culturas, ambas
activas, ambas contribuyentes. Demostrando una realidad diferente de
civilizacion (p.107).

Asi, la sociedad esta al borde de cambios constantes de transmitir conocimientos
culturales y adquirir nuevas para alimentar informacion cultural que fortalece al aprendizaje,
local, provincial, nacional e internacional.

Asi mismo (Saban, 2020) en su investigacion de la memoria cultural a la
transculturacion de la memoria: un recorrido tedrico complementa que la memoria tiene un
componente ético en la medida del reconocimiento, permitiendo recordar momentos
importantes de hechos histéricos y plasmarlo como un recuerdo constante, Ilamado asi memoria
de corto plazo (p. 120).

La memoria puede generar momentos instantaneos que permitan recordar hechos de
paso, historicos e importantes de suma importancia para cada ser vivo, se denomina memoria
de corto plazo, y eso hace hincapié en recordar el titulo de una serie, el fragmento de un didlogo

0 la escena de algo importante.
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2.2.18. Adaptacion

A continuacion, se presenta el tema: adaptacion cultural y personas mayores
presentado por (Zavala, 2022) el objetivo que se manejo partio a raiz de la pandemia mundial
COVID 19y el inevitable cambio y acercamiento de la tecnologia en todo el mundo.

Los procesos de adaptacion y aprendizaje se suman a los riesgos y retos
transcendentales es imparables en el desarrollo humano, a pesar de eso, el
trabajo presencial y las relaciones humanas se hacen una costumbre. Separar
esas caracteristicas hacen que las relaciones interpersonales no funcionen. La
virtualidad con la presencialidad no tiene el mismo enfoque educativo (p. 92).

Sin duda. La adaptabilidad es un esquema inevitable para seguir aprendiendo, sin
embargo, existe varios grupos que prefieren la antigliedad como estrategia de aprendizaje sin
importar cuantos cambios haya en la sociedad.

Mientras tanto (Padilla-Fortunatti y otros, 2023) fundamentan esta hip6tesis con su
trabajo doctoral Adaptacion cultural y propiedades psicométricas extraida de la cuidad,
Santiago — Chile, mencionan que en el estudio planteando a personas escogidas por
conveniencia se concluye que el sistema se basa en ejecutar y evaluar estrategias para mejorar
la calidad de atencion en las familias y entornos similares (p.140).

De manera semejante, (Campi y otros, 2021) a través del siguiente estudio sefiala que
la adaptacion cultura de la ensefianza, propone un nuevo reto a la educacion superior basandose
en una lectura critica sobre personas que experimentan una transicion cultural.

La educacion superior trae consigo estudiantes de internacionales con contextos
culturales desconocidos, asi mismo como docentes de otros lugares del pais e
incluso internacionales. Estos procesos ayudan a culturalizar, adoptar y
enriquecer al ciudadano local, que se relacionan entre si (p.129).

Dentro de este aspecto, el autor defiende que la investigacion sobre la participacion y
motivacion de las personas en los procesos de transiciones culturales se dé yendo més alla que

aun solo grupo especifico que necesiten adaptacion cultural.
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3. MARCO METODOLOGICO
3.1.Tipo de investigacion.

Investigacion bésica

Una investigacion basica o fundamental se realiza para extender conocimientos y la
compresion de un fendmeno a observar. Por ello (Guevara y otros, Metodologias de
investigacion educativa (descriptivas, experimentales, participativas, y de investigacion-

accién), 2020) mencionan:

La investigacién se encarga de recopilar datos importantes para generar
hipdtesis que luego se prueban o respaldan. Primero es una investigacion
inicial y segundo se trata de la obtencion de datos de las dimensiones de las
personas de contexto social. Se enfoca a responder preguntas sobre la situacion

actual del sujeto y las relaciones que existen entre ellos (p. 169).

Por ellos, esta investigacion utiliza este procero de recopilacion de datos generando
teorias y conceptos, ademas que no pretende resolver problemas practicos o aplicados

directamente.

Es por ese motivo, (Alvarez, 2020) sostiene la idea que cuando se habla de
investigacion basica se orienta a un nuevo conocimiento de manera sistematica, con el Unico

Objetivo de incrementar el conocimiento de una realidad concreta (p.5).

El proposito de utilizar este modelo de investigacion es necesario para comprender
este proyecto donde se plantea recabar datos estratégicos con un enfoque distinto establecido
en el lugar de la indagacion que en este caso seria la provincia de Santa Elena — Ecuador.

Ademas, el objetivo de encontrar conocimiento de los jovenes para realizar este

modelo que permitira enriquecer la informacion para este proyecto realizado.
Disefio de investigacion descriptiva

Los disefios para una investigacion descriptiva se utilizan para un enfoque
metodolégico para recopilar, analizar y presentar informacion de manera objetiva de una

situacion especifica, por lo tanto, (Guevara y otros, 2020) complementan:

La investigacion descriptiva pretende describir determinadas caracteristicas

fundamentales. Utilizando criterios sistematicos que establecen una estructura
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de comportamiento, proporcionando informacion sistematica y comparable a la
de otros. (p. 165).

Por ende, se elegira la utilizacion de una investigacion descriptiva en este proyecto,
sobre el anime como herramienta de comunicacion y cultura en los jovenes de la provincia de
Santa Elena, permitiendo asi la posibilidad de analizar los datos que se van a recabar con la

finalidad de extraer informacion fundamental para la investigacion que se esta elaborado.

Investigacion con enfoque mixto

El tipo de investigacion con un enfoque mixto es considerado un modelo cuantitativo,
y cualitativo; el proceso para la recopilacion de datos en este enfoque son las técnicas de la
encuesta con su instrumento el cuestionario y la entrevista con su respectiva guia de
preguntas.

(Ortega, 2022) aporta con su pensamiento el modelo de la investigacion mixta, donde
considera que consiste en recopilar, analizar e integrar tanto investigaciones cuantitativas como
cualitativa ademas afirma:

Los datos cuantitativos tienen estructuras como informacion cerrada que se
utiliza para medir actitudes en una escala de puntuacion, estos datos son
estadisticos son recopilados a través de encuestas, para responder a las preguntas
de la hipotesis. Ademas, se considera también los datos cualitativos entran los
modelos de entrevista grupos de discusion y de observacion.

Las investigaciones mixtas estan conformadas por dos 0 mas técnicas de investigacion,
tanto como proyectos cuantitativos y cualitativos, ademéas formula compensa las debilidades de
trabajar datos por separado.

Se utiliz6 este método cientifico porque procura obtener informacion fundamental en
diversas fuentes de estudio. Su finalidad es analizar, comprender y plantear hipétesis con
finalidad de un préximo analisis mas profundo. Ademas, este enfoque proporcionara una
visién integral de la calidad, relevancia y efectividad del contenido. Debido a que se acercara
mas a las personas para entender su comportamiento y opinion al tema formulado para esta

indagacion cientifica.
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3.2.Alcance de la investigacion.

La indagacion propuesta tiene un alcance significativo en la comprension para determinar
la importancia del anime como herramienta de comunicacién y cultura en los jovenes de la
provincia de Santa Elena, con el propdésito de interpretar el renombre que genera en lo
habitantes. Se da una oportunidad para conocer como estas narrativas visuales trascienden
con el tiempo.

Este estudio no solo contribuird con el campo de la interpretacion del anime, como
narrativa y método de comunicacion, sino que también en la comprensién de la cultura
japonesa y ecuatoriana, de como se ve inmersa a los cambios inevitables, cada aportacion ird
nutriendo a la investigacion para futuros investigadores, promoviendo un enfoque nuevo y
comprensible.

De igual manera, este proyecto no se limita al &mbito académico, sus diferentes variables
ayudan para que se vea mas en proyectos sociales, de integracion y de exploracién para otros
estudios. Los futuros investigadores podran guiarse en el trabajo cono una fuente de
conocimiento, ademas a porta significativamente en los estudios locales de la provincia y la
universidad.

Finalmente, los beneficiarios de la investigacion obtendran informacién importante, relevante

y ecualizada. Con el fin que tenga relevancia al pasar de los afios.
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3.3. Operacionalizacion de las variables (OPCIONAL)
El Anime como herramienta de comunicacion y cultura en los jévenes de la provincia de Santa Elena

de ser, los rituales, la mitologia, los
tipos de vestimentay las normas de
comportamiento son aspectos que se
incluyen en la cultura. (Pérez & Gardey
2023) (p.5).

VARIABLES DEFINICION DIMENSION Indicador ITEMS - ORDINAL
El concepto de anime, de todos modos,
aparece con mas frecuencia
relacionado a una palabra japonesa que . Narrativas Peliculas y series 1 ;Usted esta de acuerdo que en las narrativas
alude a la animacion. La nocion, en este Visuales Subgéneros del visuales de peliculas y series del Anime transmiten
marco, se usa para nombrar a e . sentimientos?

o : . - Clasificacion anime . . . o s
los dibujos animados de origen del anime tipos 2 ;Usted conocia que el anime tiene clasificacion
japonés. El anime es un fenomeno : S de sub-Géneros?

. - - Contenido Aplicaciones y o .

Anime |cultural y de entretenimiento que goza - Difusién de plataformas 3 ;Qué tipo de contenido cree usted que genera el
de gran popularidad a nivel contenido esencia anime, segun esta escala?
internacional. Se trata de un arte que . Adaptacién Latinoamericana |+ ¢Usted en qué plataforma digital observa anime?
esta vinculado al manga (las historietas de doblaje 5 ;Usted esta de acuerdo, que la adaptacion del
japonesas), el cosplay (el uso de Anime al lenguaje latinoamericano ayuda en la
disfraces) y otras disciplinas y visualizacion del anime?
tendencias. (Pérez & Merino 2021)
(p.10).
Cultura es el cultivo del espiritu
humano y de las facultades
intelectuales del hombre. Con origen
en el vocablo latino cultus, su 1 ;Usted esta de acuerdo que se esta adaptando la
definicion ha ido mutando a lo largo de| - Cultura cultura y tradicion japonesa en el pais?
la historia: desde la época Japones 2 ;Usted esta de acuerdo que las culturas
del luminismo, la cultura ha sido - Cultura Tradiciones ecuatorianas estan desapareciendo?
asociada a la civilizaciony al progreso. Ecuatoria Culturas 3 ¢Usted esta de acuerdo que la aculturacion
En general, la cultura es una especie na Representativas (creacion de nuevas culturas) se observa

Cultura |de tejido social que abarca las distintas - Acultura Nuevas culturas cotidianamente?
formas y expresiones de una sociedad cion Adaptacion 4 ;Cree usted que la Transculturacion (adaptacion
determinada. Por lo tanto, el arte, las - Transcult de culturas) genera aspectos positivos?
costumbres, las practicas, las maneras uracion 5 ;Esta de acuerdo que traer cultura de otros

lugares fortalecen a la culturalizacion de las
personas?
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https://definicion.de/concepto/
https://definicion.de/arte/
https://definicion.de/cosplay/
https://es.wikipedia.org/wiki/Ilustraci%C3%B3n
https://definicion.de/civilizacion/
https://definicion.de/progreso/
https://definicion.de/social/
https://definicion.de/vestimenta/
https://definicion.de/aspecto/

Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez
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3.4.Poblacién, muestra y periodo de estudio.

Poblacion

La poblacidn estudia un conjunto de casos definidos y accesibles que construiran la
referencia para elegir la muestra segun una serie de criterios predeterminados afirman
(Novales & Guadalupe, 2016)

Se refieren al nimero total de la poblacion o universe que se desea estudiar,
quiere referirse al nimero de personas o grupo de personas, ya sea este un
lugar especifico previo a la investigacion. Este enfoque puede acaparar
diferente enfoque de estudio, sean personas, animales, eventos culturales,

peliculas, series 0 algln otro objeto que se desea indagar. (p. 120).

Dicho esto, el autor quieres ser claro en definir como poblacién el numero total de las
personas, ser vivo u objeto con caracteristicas comunes donde se pretenda llevar la

investigacion.

Dentro de este marco, fundamentando la teoria que realizé (Condori-Ojeada, 2020) en
el curso taller sobre el universo, poblacion y muestra, mantiene las siguientes teorias

prioritarias que al respecto menciona lo siguiente:

El objetivo del universo se refiera a los elementos como; personas, programas,
sistemas, sucesos bases de datos, en temas globales finitos e infinitos.
Poblacion son los elementos accesibles donde se desarrolla el estudio.
Mientras que hablar de muestra se refiere a una parte representativa de la

poblacion (p. 5).

Los estadisticos y expertos usan estos términos para referirse a personas y a los

elementos minuciosamente seleccionados para sus estudios.

De igual manera (Garcia y otros, 2022) define que la metodologia de la investigacion
es un aspecto importante donde se realiza el calculo del nimero de participantes que se
desean incluir en el estudio. “El calculo del tamafio de la muestra es una funcion matematica

que expresa las variables, el nimero de encuestados y el poder estadistico” (p.16).

Bajo este contexto, en esta investigacion, la poblacion esté determinada bajo el tltimo
censo realizado por el Instituto Nacional de Estadisticas y Censos (INEC) efectuado en el
2022. Como dato estadistico, esta investigacion se enfocaré en la provincia de Santa Elena
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que cuenta con 385.735 habitantes que seran el respaldo para esta investigacion, sobre el
anime como herramienta de comunicacion y cultura en los joévenes de la provincia de Santa
Elena. Por la siguiente manera, se aplicara la formula de muestreo simple por conveniencia,

considerando la accesibilidad y dificultad del entorno desarrollado.

Por eso se optara por una muestra que facilite la informacion, veras y eficiente para
abordar con los objetivos de la investigacion planteada, usando como referencia a los jovenes

universitario de la universidad de la provincia.

Datos extraidos del Instituto Nacional de Estadisticas y Censos (INEC) y Censo

Ecuador Cuenta conmigo en el 2022

Gener6  Poblacion  Canton Canton La Canton Poblacion en
Provincia  Santa Libertad Salinas Ecuador
Santa Elena
Elena

Hombre 191.303 186.687 112.247 86.801 16.938.986

Mujer  194.432
Total 385.735

Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez
Muestra

El muestro o muestra es consistente en elegir una poblacidn especifica con el fin de
conocer las caracteristicas de esa poblacion a través de la observacion y generalizacion de las

caracteristicas de la muestra.

A partir de esto, (Otzen & Manterola, 2017) en su estudio sobre las técnicas de

muestreo en una poblacion de e estudio menciona:

Una muestra permite extrapolar y por ende interpretar los resultados observado
de la poblacion accesible. Por ende, la muestra sera representativa y tiene
como objetivo estudiar las relaciones que existe entre la distribucion de una
variable en la poblacion y la distribucion de esa variable en la muestra del
estudio (p. 220).

La cantidad que se vaya a elegir como muestra tiene que ser de manera exacta, y estar

acorde con las dimensiones y caracteristicas de la poblacion. Aln mas, la cantidad escogida
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tiene que ser estimaciones numeéricas precisas para la evaluacién. El célculo de su tamafio es
fundamental para generar los resultados de la investigacion. Para este proyecto la muestra sal
de un tamario de 97 con un margen de error de 10% basado de una poblacion de 385.735 con
el nivel de confianza de 95%.

Muestreo probabilistico

Su base objetiva en un grado de confianza esta en hacer una estimacion de un
pardmetro, la mision es conocer la probabilidad de un elemento en concreto de la poblacion y
este proceso solo se conoce si se aplica el método de muestreo probabilistico. De acuerdo con
(Gomez, 2021):

Con los Datos de Muestra y poblacion (DMP) se puede implementar distintos
modelos de muestreo, segun el disefio propuesto de Kish en 1965, Una vez
seleccionado la muestra probabilistica, se empléalas teorias que propone el
autor. El esquema de un muestreo probabilistico es necesario tener datos
actualizadores para luego realizar un analisis con una probabilidad conocida
(Sito Web).

El muestreo probabilistico posea una ventaja al querer hacer procesos estadisticos,
permitiendo inferencias solidad y generacionales fundamentales de la poblacién, sacados de

la muestra elegida para el estudio.
Muestreo aleatorio simple por conveniencia

Es considerado el menos recomendable de todos los procesos no probabilisticos,
(Reales y otros, 2022) sin embargo, es considerado también como uno de mejor acceso y
disponibilidad, al respecto el autor menciona:

Resulta ser tentador para los investigadores, debido a que resulta sencillo,
exequible y la informacion esta facilmente disponible. EI muestreo por

conveniencia se incluye como muestreo intencionado o intencional (p. 683).

Por consiguiente, el objetivo principal muestreo por conveniencia o intencionado es
centrarse en caracteristicas especificas de la poblacion de interés que respondan

especificamente a las preguntas de investigacion predeterminadas establecidas.

Aplicando la férmula de muestreo simple por conveniencia, se determind la muestra

con base al nimero general de la poblacién de la provincia de Santa Elena. Los resultados
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respectivos para este estudio seran de 97 personas encuestadas. Sin embargo, se decidi6 por
conveniencia del autor, trabajar con 45 personas de distinto grado de la carrera de
comunicacion en la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, debido a la facilidad de
recopilacion de datos, ademas que cumplen con los requisitos de la poblacién a encuestar.

La aplicacion de esta encuesta permitird recabar informacion detallada y especifica
que contribuird al analisis del anime como herramienta de comunicacion y cultura en los

jévenes de la provincia de Sanata Elena.
Formula aplicadan=(Z2*p * q) / E2
Periodo de estudio.

El rango de fecha de estudio de para esta investigacion abarcara desde el 4 de
septiembre hasta el 22 de diciembre del presente afio 2023. La fecha fijada por el autor se
fundamenta en la necesidad de analizar de manera integral, ya que el anime se usa como

herramienta de comunicacion y cultura en jovenes de edades medias.

La investigacion duraré casi cuatro meses, se llevara acabo con las encuestas en escala
de Likert, con un enfoque cuantitativo con su respectivo analisis de resultado, y se

implementara la entrevista a personas conocedoras del tema relacionado.

Este periodo de estudio ayudara a fortalecer la investigacion del tema propuesto,
tomando en referencia a los jovenes de dos cursos de la carrera de Comunicacion en la

Universidad Estatal Peninsula de Sanata Elena.

3.5.Técnicas e instrumentos de levantamiento de informacion.

Encuesta

Para llevar a cabo la investigacion se utilizara la encuesta y la entrevista obteniendo
asi un enfoque mixto, para la encuesta se utilizara la escala de Likert: Totalmente de acuerdo,
De acuerdo, Ni de acuerdo ni en desacuerdo, En desacuerdo y Totalmente en desacuerdo, con
esto (Cisneros y otros, 2022) mencionan que para usar esta técnica es necesario tener a una
persona capacitada, debe existir un cuestionario estructurado de forma previa y primero hacer

una prueba para poder ejecutarla por la poblacion.
Entrevista

Como segunda técnica de investigacion se utilizara la entrevista contara con un

instrumento guia de preguntas (buscar estructuradas y semi estructuradas, citas del concepto)
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en la comunicacién y el periodismo en particular. Se la considera como una técnica milenaria,

el uso de la entrevista destaca desde el siglo XIX, sin embargo (Fernandez, 2021) (p.18).

En altimo lugar, el uso de la entrevista existe un modelo para cada ocasion o sujeto a
entrevistar. Para este proyecto se utilizara una estructura de entrevista con preguntas previas,

para recoger datos importantes del participante.

46



4. ANALISIS DE RESULTADOS

4.1 Procesamiento de la informacion

La encesta fue respondida por 45 personas que forman parte de una muestra de la
poblacion que se pretendid ejecutar en la provincia de santa elena, sin embargo, se termind
utilizado esa cantidad aplicando las férmulas estadisticas con un margen de error del 10% y
escogiendo la técnica de muestro simple por conveniencia. Esta cantidad fue escogida por
autor, donde se manifestd que cumplirian el objetivo de la educacion, debido que la encuesta
fue aplicada en dos cursos aleatorio de la carrera de comunicacion de la universidad Estatal

Peninsula de Santa Elena.

Ademas, esta encuesta cuantitativa se emple6 con el método de Likert, con
caracteristicas de escala nominal, se ejecutaron presencial con papel fisico, ademas de
ingresar los datos recabados con la encueta, se utilizé el programa (IBM SPSS STATISTICS
21) para obtener los datos estadisticos ya sean estas frecuencias, porcentajes, cantidades con

su respectivo gréafico.

Cabe recalcar que, las encuesta se realizaron con toda la seriedad del caso, y para validad
el proceso de la encuesta a varios grupos de personas y estudiantes de la carrera de
comunicacion, se anexaran las evidencias respectivas que comprueben la aplicacion de lo

anterior mencionado.

4.2 Analisis e interpretacion de resultados
Los analisis respectivos de la cifras y resultados se presentaran de manera

cuantitativa.

4.2.1 Andlisis cuantitativo: Encuesta

Asi, se muestran los resultados de la encuesta dirigida a 45 personas aplicando el
muestro aleatorio simple por conveniencia, donde los escogidos mantienen los rasgos
necesarios para aplicar, que se aplico con un cuestionario con la escala de Likert: 1) Muy en
desacuerdo, 2) Ni de acuerdo, 4) De acuerdo, 5) Muy de acuerdo. Resultados cuantificados y

analizados por el investigador.
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Encuesta dirigida a dos cursos de la carrera de comunicacion de la Universidad Estatal
Peninsula de Santa Elena

Tabla 1

Sexo del encuestado

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vaélidos Mujer 21 46,7 46,7 46,7
Hombre 18 40,0 40,0 86,7
Otros 6 13,3 13,3 100,0
Total 45 100,0 100,0

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez
Figura 1.

Sexo del encuestado

m Mujer
EHombre
Ootros

Fuente: Tabla de frecuencia
Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez

Analisis e interpretacion

De la muestra de la poblacion encuestada se logro obtener que: 21 personas
pertenecen al género femenino equivalente al 46,7%; 18 personas son del género masculino,
conformando el 40%; y 6 personas prefirieron no sentirse identificados con sus géneros, esas
personas confirman el 13,3% de la muestra de la poblacién encuestada. En este primer
analisis se refleja que la mayoria de las personas que completaron esta encuesta son mujeres.
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Tabla 2

Lugar de residencia del encuestado

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos La Libertad 17 37,8 37,8 37,8
Salinas 15 33,3 33,3 71,1
Santa Elena 13 28,9 28,9 100,0
Total 45 100,0 100,0

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez

Figura 2.

Lugar donde vive el encuestado

Fuente: Tabla de frecuencia

Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez

Anélisis e interpretacion

W15 Libertad
M salinas
[ santa Elena

En los resultados de la pregunta dos, recaban los datos de ubicacion de la poblacion

encuestada, donde los resultados son; que el 37,8% reside en el canton la libertad, 33,3% son

del cantdn Salinas y el 28,9% pertenecen al canton Santa Elena. Este grupo de personas jovenes

representan la poblacién y la muestra a estudiar dentro de la provincia.
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Tabla 3

¢Las narrativas visuales de las peliculas y series hechas de Anime transmiten sentimientos?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Validos Muy en desacuerdo 1 2,2 2,2 2,2
En desacuerdo 3 6,7 6,7 8,9
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 4 8,9 8,9 17,8
De acuerdo 14 31,1 31,1 48,9
Muy de acuerdo 23 51,1 51,1 100,0

Total 45 100,0 100,0

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez
Figura 3.

¢Las narrativas visuales de las peliculas y series hechas de Anime transmiten
sentimientos?

| Muy en desacuerdo
EEn desacuerdo
Ni de acuerdo ni en
desacuerdo
M re acuerdo
I Muy de acuerdo

Fuente: Tabla de frecuencia
Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez

Anélisis e interpretacion

Los siguientes resultados son de las preguntas segun la escala de Likert, donde el 2,2% de las
personas estan en Muy en desacuerdo, 6,7% En Desacuerdo, 8,9% Ni de acuerdo ni en
desacuerdo, el 31,1% esta de acuerdo mientras que el 51% de la poblacion encuestada
respondio que estd Muy de acuerdo que el anime transmite sentimientos y comunica.
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Tabla 4

¢El anime genera su propia clasificacion y subgéneros para cada publico objetivo?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Validos Muy en desacuerdo 2 4.4 4,4 4.4
En desacuerdo 1 2,2 2,2 6,7
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 2,2 2,2 8,9
De acuerdo 17 37,8 37,8 46,7
Muy de acuerdo 24 53,3 53,3 100,0

Total 45 100,0 100,0

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez
Figura 4.

¢El anime genera su propia clasificacion y su sub-Géneros para cada publico
objetivo?

M vuy en desacuerdo
B En desacuerdo

[ i de acuerdo nien
desacuerdo

M De acuerdo
I Muy de acuerdo

Fuente: Tabla de frecuencia

Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez

Anélisis e interpretacion

En los resultados de esta pregunta el 4,4% respondié Muy en desacuerdo, 2,2% En
desacuerdo 2,2% Ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 37,8% de la poblacion con un De
acuerdo mientras que el 53,3% de los encuestados respondié que Muy de acuerdo. Reflejando
que la poblacion conoce y cree que existen las clasificaciones del Anime.

51



Tabla 5

¢El Contenido que genera el anime, es multifacético para cada gusto del publico que busca

entretenimiento?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos En desacuerdo 1 2,2 2,2 2,2
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 6 13,3 13,3 15,6
De acuerdo 16 35,6 35,6 51,1
Muy de acuerdo 22 48,9 48,9 100,0
Total 45 100,0 100,0

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez
Figura 5.

¢El contenido que genera el anime, es multifacético para cada gusto del publico
que busca entretenimiento?

M En desacuerdo

= Mi de acuerdo nien
desacuerdo

[ De acuerdo

[ ] Muy de acuerdo

Fuente: Tabla de Frecuencia
Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez

Analisis e interpretacion

En los datos recopilados en la tabla nimero cinco, son representados de la siguiente manera;
Muy en desacuerdo tiene 0%, En Desacuerdo ocupa el 2,2%, Ni de acuerdo ni en desacuerdo
el 13,3%, De acuerdo tiene el 35%, y Muy de acuerdo alcanza el 48,9% donde se interpreta
que la mayoria de encuestados opinan de una manera positiva en referencia a la pregunta y

complementa que el anime tiene gusto para cada publico.
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Tabla 6

¢Las plataformas digitales o de Stream, ofrecen distintos titulos para ver series y peliculas de

anime?
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos Ni de acuerdo ni en desacuerdo 9 20,0 20,0 20,0
De acuerdo 14 31,1 31,1 51,1
Muy de acuerdo 22 48,9 48,9 100,0
Total 45 100,0 100,0

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez
Figura 6.

¢Las plataformas digitales o de Stream ofrecen distintos titulos para ver series y
peliculas de anime?

7] Mi de acuerdo ni en
desacuerdo

M De acuerdo
CInuy de acuerdo

Fuente: Tabla de frecuencia
Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez

Anélisis e interpretacion
Como datos preliminares se pueden observar que Muy en desacuerdo y en desacuerdo tienen
un porcentaje de 0%, en pocas palabras la poblacion no las eligio como una opcién, sin

embargo, el 20% No esté de acuerdo ni en desacuerdo, el 31% esta de acuerdo y el 48,9% de
encuestados optan por el Muy de acuerdo.
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Tabla 7

¢La adaptacion del lenguaje original del japones al latino, ayuda a que mas personas vean

anime eventualmente?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos Ni de acuerdo ni en desacuerdo 6 13,3 13,3 13,3
De acuerdo 15 33,3 33,3 46,7
Muy de acuerdo 24 53,3 53,3 100,0
Total 45 100,0 100,0

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez
Figura 7.

¢Laadaptacion del lenguaje original del japones al latino, ayuda a que mas
personas vean anime eventualmente?
i ¢l clo ni
W S arde
M De acuerdo
OMuy de acuerdo

Fuente: Tabla de frecuencia
Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez

Analisis e interpretacion

En el presente andlisis se plantea que del nimero total de encuestado no optaron por escoger
como opciones; Muy en desacuerdo y en desacuerdo, en cambio el 13,3% responde ni de
acuerdo ni en desacuerdo, 33,3% responde que esta de acuerdo y el 53,3% se encuentran muy
de acuerdo. Esos resultados son favorables para esta investigacion y se puede entender que la
adaptacion del lenguaje es fundamental al consumo del anime.
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Tabla 8

¢Las culturas y tradiciones japonesas se estan implementando y adaptando en el pais?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos En desacuerdo 2 4.4 4.4 4.4
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 5 11,1 11,1 15,6
De acuerdo 14 31,1 31,1 46,7
Muy de acuerdo 24 53,3 53,3 100,0
Total 45 100,0 100,0

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez
Figura 8.

¢Las culturas y tradiciones japonesa se estan implementando y adaptando en el
pais?
M En desacuerdo

Mi de acuerdo ni en
=
desacuerdo

[ClDe acuerdo
.Muy de acuerdo

Fuente: Tabla de frecuencia
Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez

Analisis e interpretacion

En estos resultados puede que la poblacion encuestada no escogio la opcion Muy en
desacuerdo, pero el 4,4% manifiesta que esta en desacuerdo, 11,1% no esta de acuerdo ni en
desacuerdo, el 31,1% esta de acuerdo, mientras que el 53,3% se menciona que esta muy de
acuerdo. Respuestas que aportan que el pais no se limita en adaptar culturas.
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Tabla 9:

¢Las culturas ecuatorianas estan desapareciendo con el pasar del tiempo?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos En desacuerdo 1 2,2 2,2 2,2
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 4 8,9 8,9 11,1
De acuerdo 17 37,8 37,8 48,9
Muy de acuerdo 23 51,1 51,1 100,0
Total 45 100,0 100,0

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez
Figura 9.

¢Las culturas ecuatorianas estan desapareciendo con el pasar del tiempo?

MEn desacuerdo

[mMi de acuerdo i en
desacuerdo

[ClDe acuerdo
.Muy de acuerdo

Fuente: Tabla de frecuencia
Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez

Analisis e interpretacion

En la tabla estadistica nimero 9 se observa que la poblacién no escogio la opcion muy en
desacuerdo, por eso no se la representa con valor, el 2,2% se encuentra en desacuerdo, 8,9 Ni
de acuerdo ni en desacuerdo, 37,8% responden en de acuerdo, 51,1% muy de acuerdo. En
opinion del grupo encuestado afirman que las culturas ecuatorianas estan desapareciendo con
el tiempo.
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Tabla 10:

¢La aculturacion (creacion de nuevas culturas) se observa cotidianamente en las nuevas

generaciones?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos Ni de acuerdo ni en desacuerdo 5 11,1 111 111
De acuerdo 14 31,1 31,1 42,2
Muy de acuerdo 26 57,8 57,8 100,0
Total 45 100,0 100,0

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez
Figura 10.

¢La aculturacion (creacion de nuevas culturas) se observa cotidianamente en las

nuevas generaciones?

Fuente: Tabla de frecuencia
Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez

Anélisis e interpretacion

] Ni de acuerdo ni en
desacuercdo

M De acuerdo
I muy de acuerdo

Para abordar con el analisis de la tabla diez, la poblacion encuestada no eligié las opciones;
muy en desacuerdo y en desacuerdo representado como un 0%, sin embargo, el 11,1% ni de
acuerdo ni en desacuerdo, 31,1% esta de acuerdo, mientras que el 57,7% responde muy de
acuerdo. Fundamentado que en la actualidad se puede visualizar como la adaptacion de

cultura frecuenta cotidianamente.
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Tabla 11

¢La transculturacion (adaptacion de culturas) genera aspectos positivos en el entorno social?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos Ni de acuerdo ni en desacuerdo 9 20,0 20,0 20,0
De acuerdo 13 28,9 28,9 48,9
Muy de acuerdo 23 51,1 51,1 100,0
Total 45 100,0 100,0

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez

Figura 11.

¢La Transculturacion (adaptacion de culturas) genera aspectos positivos en el
entorno social?

] Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

M oe acuerdo
O Muy de acuerdo

Fuente: Tabla de frecuencia
Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez

Andlisis e interpretacion

Como resultados se puede distinguir que la poblacidn encuestada no opto6 por las opciones
muy en desacuerdo ni en desacuerdo, mientras que el 20% Se mantiene que no esta en de
acuerdo ni en desacuerdo, 28,9% opta por responder de acuerdo y 51,1% muy de acuerdo.
Estableciendo que la transculturacion se la observa de manera positiva en el entorno social.
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Tabla 12

¢Al traer cultura de oros paises o lugares ayuda a fortalecer y a culturizar a las personas?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos En desacuerdo 1 2,2 2,2 2,2
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3 6,7 6,7 8,9
De acuerdo 12 26,7 26,7 35,6
Muy de acuerdo 29 64,4 64,4 100,0
Total 45 100,0 100,0

Tabla de frecuencia
Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez
Figura 12.

¢Al traer cultura de otros paises o lugares ayudan afortalecer y a culturizar a las

personas?

MEn desacuerdo

Ni cle acuerdo ni en
5]
desacuerdo

[ De acuerdo
W vuy de acuerdo

Fuente: Tabla de frecuencia
Elaborado por: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez

Anélisis e interpretacion

En la siguiente tabla se presenta que a la poblacién encuestada no eligieron la opcion muy en
desacuerdo, y el 2,2% esta en desacuerdo, 6,7% ni en desacuerdo ni de acuerdo, 26,7% se
encuentra en de acuerdo, mientras que el 64,4% estd muy de acuerdo y opinan de manera
positiva que traer nuevas culturas de otros lugares fortalece de manera personal culturalizar a

las personas.
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4.2.2 Andlisis cualitativo: entrevista

A continuacion, se explicara los datos recabados mediante la técnica de la entrevista, donde
se aplicd una guia de preguntas como instrumento de recoleccion de informacion, las preguntas
fueron aplicadas basandose en las variables, dimensiones e indicadores; de esta manera se
conocera la opinién de expertos y conocedores de relacionado al tema del anime y cultura

dentro de este proyecto de investigacion.
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Guia de preguntas.

Entrevistador: Jefferson Vidal Alejandro Gonzalez

Entrevistados: Gabriela Alexandra Orrala Perero, Ismael Joaquin Bastidas Orrala, Manuel

Antonio Rodas Pérez

Especialidades: Estudiante de Psicologia, Ing. En Sistemas, Ing. En Marketing y disefio

Analisis y respuestas en general de los tres entrevistados

Preguntas

Respuestas

Analisis

Variable independiente: Anime

¢Las narrativas visuales de
peliculas y series hechas de
Animes transmiten
sentimientos?

Los entrevistados tienen
concordancia en las
respuestas, afirmativamente
mencionan que el anime
transmite sentimientos, al
sentirse con lo que se esta
observando a través de las
narrativas visuales. El anime
puede tocar esas fibras
emocionales en las personas.

Las narrativas visuales de
los animes logran transmitir
emociones a los
espectadores, de distinta
audiencia, esto fortalece los
lazos comunicacionales
perdiendo expresarse con
otras personas. Al comentar
sus resefias experimentadas
por visualizar peliculas o
series basadas en el anime.

¢El anime genera su propia
clasificacion y su sub-
Géneros para cada publico
objetivo?

Todo publico tiene sus
gustos y el anime da una
gran eleccion para elegirlo,
contenido pues existen
contenidos clasificado para
los nifios pequefios hasta los
adultos.

Como todo producto visual,
las series de anime también
cumplen unas caracteristicas
para la difusién de
contenido. La clasificacion
de edades y de género,
objetivo para cada pubico.

¢El contenido que genera el
anime, es multifacético para
cada gusto del publico que
busca entretenimiento?

Proponen una manera
diferente de ver contenido,
salir de lo coloquial, aqui no
solo hay géneros para
publico joven al contrario el
anime es diverso para todas
las edades.

La bdsqueda de
entretenimiento es muy
amplia en la actualidad, sin
embargo, el anime ofrece
muchas series, como;
comedia romantica, terror,
peleas y mas.

¢Las plataformas digitales o
de Stream ofrecen distintos
titulos para ver series y
peliculas de anime?

Es una nueva forma de ver
entretenimiento de forma
directa no solo de esperar
unos episodios de TV
gratuita o pagada. Pero estas
plataformas ofrecen al
espectador diverso titulos ya
sean actuales o antiguas a
ton solo un clic.

Las limitaciones de ver estas
series en TV publica o
privada y esperar por un
nuevo capitulo se termina
con la inmersion de los
sitios de Stream, donde
ofrecen varios contenidos
para observar, titulos
guardados en la nube para
que el usurario cunado desee
pueda obsérvalos.
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¢La adaptacion del lenguaje
original del japones al
latino, ayuda a que mas
personas vean anime
eventualmente?

Los entrevistados recalcan
que observar el anime en el
idioma original complican la
visualizacion por estar
leyendo los subtitulos, sin
embargo, los que se
encuentran con su doblaje en
latino, tienen una mejor
comprensién para el pablico.

La importancia de un
doblaje en latino facilita la
comprensién del
consumidor, suaviza la
atencion del contenido,
permitiendo que el usuario
pueda ver el contenido a la
Vez que se encuentre
haciendo otras actividades.
Ayuda a las nuevas personas
gue desean ver un anime se
enganche con la historia y
trama, porque es entendible
para el espectador.

Variable dependiente: Cultura

¢Las culturas y tradiciones
japonesa se estan
implementando y adaptando
en el pais?

Al decir verdad, si, se nota
como la cultura japonesa va
entrando a los territorios
ecuatorianos, no solo en
cultura sino en gastronomia,
platos como el sushi y
restaurantes se ven
frecuentemente en distritos
lugares, eventos de
conciertos e incluso ferias.

Actualmente se vive en un
mundo de transicion es
normal que se encuentre
otras costumbre y
tradiciones en el pais. Esto
puede ser positivo y
negativo a la vez, permite
aprender unas cosas, pero, a
la vez olvidar raises
importantes que nos puedan
identificar. Sin embargo, las
costumbres japonesas ya han
formado parde de la
poblacion desde varias
décadas atras.

¢ Las culturas ecuatorianas
estan desapareciendo con el
pasar del tiempo?

Claro que si, los
peninsulares somos
identificados como la cura
las vegas, y valdivia, que
pertenecen a nuestra
geografica costera, sin
embargo, en la actualizad no
se ve ven impulsadas lo que
provoca el olvido de estas
culturas en lo personal no
me siento identificado con la
cultura que me encuentro.

No existe un programa que
ayude potenciar las culturas
ecuatorianas, y lo poco que
hay no logra la audiencia
objetiva, solo se logra que
estas culturas no salgan de
los museos, y queden en el
recuerdo de las personas,
una simple historia que se
ira perdiendo con el tiempo.

¢La aculturacion (creacion
de nuevas culturas) se
observa cotidianamente en
las nuevas generaciones?

Yo creo, que este acepto se
apega mas a las nuevas
generaciones por medio de
plataformas digitales gente
como millennials,
generacion z, crean estos
vinculos de que permiten

Las generaciones actuales
son fanaticos de la posesion
de algo, son quienes
fomentan e incentivan las
creaciones de nuevas
culturas de algo que se
sientan identificado, el
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transformar lo que tenemos
con algo nuevo, adaptando y
mejorando cada cosa.

internet y los sitios de
mensajeria junto con las
aplicaciones para ver videos,
provocan el alejamiento de
la juventud.

¢La Transculturacion
(adaptacion de culturas)
genera aspectos positivos en
el entorno social?

La mayoria de personas nos
sentimos identificados por
cualquier cosa que
observamos en internet, esto
permite que adaptemos y
hagamos parde de nosotros
algo, sea en sentirse de la
comunidad otaku, emo, o de
cosplayers, la adaptacion de
cultura es un tema que a
pasar de los afios va
tomando mas fuerza.

Siempre habra una
discrepancia entre un
publico y el otro. Pero la
adaptacion de algo siempre
ird un paso adelante, como
la adaptacion al mundo
digital. Esta acogida de
tradiciones o costumbres
populares de otro lado del
mundo solo fortalece los
lazos comunicaciones, y
potencian, la linguistica, la
semiologia entre otros
aspectos.

¢Al traer cultura de otros
paises o lugares ayudan a
fortalecer y a culturizar a las
personas?

Si, pero es importante traer o
crear nuevas estrategias
comunicativas, para que
genere el apego y el
compromiso hacia ellas,
aqui se pueden usar el
marketing digital, las
plataformas Web, y
publicidad televisiva
fomentando nuestra cultura
y enriqueciendo nuestros
conocimientos.

La adquisicion de nuevas
culturas ayuda a fortalecer
los conocimientos del
publico, dando una
oportunidad de observar
como es el comportamiento
de esas personas, y saber
como tratarlos y dialogar
con ellos, eso permite un
conocimiento mutuo. Saber
de donde son permite no
errar al momento de visitar
un pais ajeno al que se
conoce.
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5. DISCUSION

Tras el trabajo de recopilacion de datos y los hallazgos descubiertos con la aplicacion
de la encuesta, se fortalece el concepto del anime como herramienta de comunicacion y
cultura, permitiendo estrategias de comunicacién y adquisicion de nuevas culturas aprobando
conocimientos ajenos, por lo que es viable y efectiva.

Se establece la valoracion de validez de los resultados mediante la técnica e
instrumentos empleados: contestada de forma objetiva al conocimiento con relacion entre
variables y objetivos establecidos, fundamentado esta parte de resultados y discusion.

En correlacion a la pregunta 3. ¢ Las narrativas visuales de las peliculas y series hechas de
Anime transmiten sentimientos?, se dieron los siguientes resultados: 51.1% Muy de acuerdo
y 31.1% de acuerdo. Estos datos tienen relacién con lo que contrasta (Freire-Sanchez y otros,
2023) la implementacion de las narrativas visuales ayuda de forma positiva expresarse de una
forma diferente de la que habitualmente se conoce.

En relacién a la pregunta 5. ¢EIl contenido del anime, es multifacético para cada uno de los
gustos del pablico que busca entretenimiento? En la base de datos se recopilé los siguientes
resultados: 45.9% Muy de acuerdo y el 35.6% De acuerdo. Estas estadisticas se vinculan a la
idea de (Fernandez, 2022) EIl anime tiene diversos estilos, géneros y clasificacion para cada
publico objetivo. Clasificar el contenido ayuda a entender que la poblacion posee gustos
diferentes y esto le da la opcion a elegir.

Respecto a la pregunta 7. ¢ La adaptacion del lenguaje original del japones al latino, ayuda
a que mas personas vean anime eventualmente? La mayoria de los acusados respondieron lo
siguiente: 53% Muy de acuerdo y el 33.3% De acuerdo. Estos datos respaldan a la teoria de
(Mentero, 2022) La implementacion del lenguaje latino ayuda a la comprensién del
contenido, escuchar rasgos coloquiales y diversos hacen sentir identificado a las personas que
observan el contenido con doblaje al idioma que esta acostumbrado.

Para finalizar con la encuesta con la pregunta 12. ;Al traer culturas de otros paises o
lugares ayudan a fortalecer y a culturalizar a las personas? Se obtienen los siguientes
resultados de la poblacion: el 64.4% Muy de acuerdo y el 26.7% De acuerdo. Resultados
seseantes con la interpretacion de (Intriago & Rodriguez, 2018) aportan que la cultura esta en
un proceso de adaptacion constante, y permie ir aprendiendo de estos cambios que la
humildad ofrece. Esta transicion ayuda a que las personas que conviven en este entorno se
relacionen entre si y se sientan identificado e incluso en Familia.

También se hace la discusion dirigida a tres expertos en animacion, marketing, psicologia,

cultura y también crecieron en el entorno de transicién del anime como entretenimiento. Para
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ello se plateo diversas preguntas por medio de la técnica de la entrevista con un enfoque
cualitativo.

Iniciando con la interrogante 1. ¢ Las narrativas visuales de las peliculas hechas de Anime
transmiten sentimiento y por qué? Los entrevistados tienen concordancia en las respuestas,
afirmativamente mencionan que el anime transmite sentimientos, al sentirse identificado con
lo que se esta observando a través de las narrativas visuales. EI anime puede tocar esas fibras
emocionales en las personas. esto fortalece los lazos comunicacionales perdiendo expresarse
con otras personas. Al comentar sus resefias experimentadas por visualizar peliculas o series
basadas en el anime. Postura a favor de (Arias y otros, 2020) El propoésito del contenido
visual es difundir el menaje objetivo a la audiencia para que luego son sus resefias incentiven
a mas personas a ver los productos de calidad

Ademas, dentro de la interrogante 6. ¢las culturas y las tradiciones japonesas se estan
implementando y adaptando en el pais? Los entrevistado recalcan sostiene la siguiente
respuesta: Se nota como la cultura japonesa va entrando a los territorios ecuatorianos, no solo
en cultura sino en gastronomia, platos como el sushi y restaurantes se ven frecuentemente en
distritos lugares, eventos de conciertos e incluso ferias. Esto puede ser positivo y negativo a
la vez, permite aprender unas cosas, pero, a la vez olvidar raises importantes que nos puedan
identificar, postura acorde con lo que afirma (Marrero, 2023) la diversidad es fundamental en
las nuevas generaciones, tener conocimiento solo fortalece la sabiduria del individuo.

Para concluir con las preguntas a los entrevistados en la interrogante 10. ¢Al traer cultura
de otros paises o lugares ayudan a fortalecer y a culturalizar a las personas? Es importante
traer o crear nuevas estrategias comunicativas, para que genera el apego y el compromiso
hacia ellas, aqui se pueden usar el marketing digital, las plataformas Web, y publicidad
televisiva fomentando nuestra cultura y enriqueciendo nuestros conocimientos, pensamientos
acorde con (Alvarez, 2019) La adquisicion de nuevas culturas ayuda a fortalecer los
conocimientos del publico, dando una oportunidad de observar cémo es el comportamiento
de esas personas, y saber como tratarlos y dialogar con ellos, eso permite un conocimiento
mutuo.

Una vez realizado el andlisis de los resultados a través de las técnicas de encuesta y
entrevista, enfocado en el tema: El anime como herramienta de comunicacién y cultura en los
jévenes de la provincia de Santa Elena, se puede determinar que responden a la hipétesis y
preguntas de la investigacion. Se establece la importancia del anime como cultura y
comunicacion, ademas de conocer la cultura japonesa y ecuatoriana, y como estos temas son

relevantes para seguir estudiando en temas sociales.
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6.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Se concluye que este trabajo de investigacion se formd con aspectos que pueden
aportar a la comunidad cientifica, con el propdsito que la informacion obtenida pueda
ser evaluados y contribuyan con emitir criterios que aporten en la importancia del
Anime como herramienta de comunicacién y cultura en la provincia de Santa Elena.
Las nuevas generaciones han fortalecido la adaptacion de culturas en la provincia 'y
alrededor del mundo, lo que ha permitido crear contenido mediatico, visual, con la
aceptacion del pablico, provocando un cambio significativo en las relaciones de los
individuos en un entorno social.

El analisis del enfoque del uso del anime como una herramienta de comunicacion y
cultura, genera conmocion no solo en el pais, al escuchar el anime y comunicacion se
relacionan entre si, es capaz de trasmitir sentimientos, integrarse como grupo de
personas para discutir, conversar y aportar opiniones, ademas este grupo de personas
se sienten feliz y en comunidad al saber que existen méas personas identificada con los
gustos que se tiene.

Bajo las evaluaciones realizadas, el impacto cultural se encuentra en los jovenes que
son nativos digitales, usuarios que pasan en el internet contantemente, mantienen una
dependencia e influencia a las nuevas adquisiciones cultural, adaptando y
transformando todo lo que ven en internet a la vida cotidiana.

Las aplicaciones y las plataformas digitales de mayor relevancia de mensajeria
instantanea y de visualizacion de videos, transforman la manera de consumir
contenido sea este de entretenimiento e informativo, formal e incluso informal.

El anime no solo esta enfoca en transmitir sentimiento o mensajes, ayuda también a la
remision de contenido para expresar como se siente el televidente, usando
aplicaciones digitales como fuente de difusion mediatica, permitiendo al usuario un

nuevo modelo de comunicacion.
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Recomendaciones

Se encomienda a la comunidad cientifica este proyecto de investigacion como
instrumento y ayuda para complementar futuras investigaciones que requieran
conceptos sobre: anime, clasificacion, cultura, aculturacion y cultura ecuatoriana. El
objetivo de este trabajo fue conocer el anime ha aportado la comunicacion y la cultura.
A los encargados del impulso turistico y tradiciones, recatar las culturas ecuatorianas,
costa, sierra, oriente y que no solo quede como una simple historia, implementar
programas para rescatarla o impulsarlas para que las nuevas generaciones también se
nutran de ellas, haciendo capsulas visuales en plataformas de consumo de videos
masivo.

A los estudiantes de disefio digital y marketing hallar y proponer nuevas ideas
publicitarias, basados en los estudios de diversos autores se puede utilizar el anime, los
memes, referencias que ayuden en la creacion de un nuevo producto que ayude a
impulsar lo que tenemos en el pais.

Incentivar las personas que estudian comunicacion y locucion para crear un
establecimiento de doblaje, que ayude el aporte en adaptacion del lenguaje latino en el
Ecuador, permitiendo dar la esencia ecuatoriana en proyectos de relevancia como,
anime, peliculas, series. Donde actualmente se ve realizando esto es en México y
Espafa.

Se recomienda traer y crear eventos culturales, que ayuden al aprendizaje de otras
culturas e impulsar la local. Mas eventos que crean la integracion de personas y el
fortalecimiento de la comunicacion, al aportar con talleres ayuda a que las personas
puedan participar y tomar accion y ser participe de esos movimientos.

Para concluir, las aportaciones de las entrevistas y las encuestas afirman la importancia
del anime como herramienta de comunicacion y cultura en los jovenes de la provincia
de Santa Elena, abriendo un nuevo mundo de posibilidades para la emision de

contenido, estrategias publicitarias o integracion de personas, entre otras cosas mas.
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ANEXOS

Anexo 1

Entrevista con la estudiante de psicologia Gabriela Alexandra Orrala Perero.

GABRIELA ALEXANDRA ORRALA PERERO JEFFERSON ALEJANDRO

Fuente: Entrevista Elaborado por la plataforma Zoom.

Anexo 2

Entrevista con el Ing. Ismael Joaquin Bastida Orrala

Ismael Bastidas

smael Bastidas JEFFERSON ALEJANDRO

Fuente: Entrevista realizada por la plataforma Zoom.
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Anexo 3

Entrevista con el Ing. Manuel Antonio Rodas Pérez

i

€ 3 G B Fecitr notiieaciones?  meetgoogle.com/ned-wpsk-unkpli=1

=2 % 000 NTLOG:

MANUEL ANTONIO RODAS PEREZ

Fuente: Entrevista realizada por Google Meet.
Anexo 4

Aplicacion de encuesta a cursos de la Carrera de comunicacion

Foto: autor
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Anexo 5

Aplicaciodn de encuesta a otro grupo de estudiantes del laboratorio experimental DICOM
B . " . 3 -

Foto: Autor

Anexo 6
Mas personas Encuestas

Foto: Autor
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Anexo 7

Tabulacion de las preguntas y resultados de la encuesta en el programa (IBM SPSS
Statistics)

Foto: Autor
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Anexo 8

Validacion de las preguntas implementado el programa SPSS

W@ *Resultadol [Documentol] - IBM SPSS Statistics Visor

Archivo Edicion Ver Datos Transformar Insertar Formato Analizar  Marketing directo  Graficos  Utilidades  Ventana  Ayuda

SHE a -y i & o '

B & Resultado [* Descriptivos
, ...... E Lag
B {&] Descriptivos
Titulo
1 Motas

Conjunto de datos Estadisticos descriptivos
L Estadisticos desc

f

[CDnj'.lntD_dE_datDSl] D:\Descargas\Encuesta del anime.sav

N Minimao Maximo Media Desv. tip.

iLas narrativas visuales
de las peliculas y series
hechas de Anime 45 1 5 422 1,020
transmiten sentimientos?
;Elanime genera su

ropia clasificacidny su
prep y 45 1 5 433 477

sub-Géneros para cada
plblico objetiva?

&El contenido que genera
el anime, es multifacético
para cada gusto del 45 2 5 431
publico que busca
entretenimiento?

iLas plataformas
digitales o de Stream
ofrecen distintos titulos 45 3 5 429 787
paraver series y
peliculas de anime?

;La adaptacidn del
lenguaje original del
japones al latino, ayuda a 45 3 5 4,40 720
que mas personas vean
anime eventualmente?

iLas culturasy
tradiciones japonesa se
estan implementando y
adaptando en el pais?

45 2 5 4,33

iLas culturas
ecuatorianas estan
desapareciendo con el
pasar del tiempa?

45 2 5 4,38 74T

;La aculturacian
(creacion de nuevas
culturas) se ohseva 45 3 5 447 .
cotidianamente en las

NUEvas generaciones?

iLaTransculturacion
(adaptacion de culturas)
genera aspectos 45 3 5 4,31
positivos en el entorno
social?

¢Altraer cultura de otros

paises o lugares ayudan
afortalecerya culturizar a
las personas?

44 2 5 4,53 726

N valido (segdn lista) 45

Fuente: Captura de pantalla del programa

80



Anexo 9

Validacion de instrumentos

Técnica: Encuesta

Instrumento: Cuestionario

Tema: El anime como herramienta de comunicacion v cultura en los jivenes de la

provincia de Santa Elena

Objetive General: Determinar la importancia del anime come herramienta de comunicacion
v cultura en la provincia de Santa Elena, con el proposito de interpretar ¢l renombre que genera

en los habitanies.

Escala: Muy en desacuerdo 1, en desacuerdo 2, ni en acuerdo ni desacuerdo 3, de

acuerdo 4, muy de acuerdo 5.

Variable independiente: Anime

[

1

i Las narrativas visuales de las peliculas v senes
hechas de Anmime ransmilen senlimientos?

-
r

i El anime genera su propia clasificacion y su sub-
Geéneros para cada piiblico objetiva?

3

+El contenido que genera el anime, es
multifacético para cada gusto del pliblico que
busca entrelenimiento?

+Las plataformas digitales o de Stream ofrecen
distintos titulos para ver series ¥ peliculas de
anime?

iLa adaptacion del lenguaye onginal del japones al
latino, ayuda a que més personas vean anime
eveniualmente?

Variable dependiente: Cultura

1

;Las culturas y tradiciones japonesa se estin
implementando v adaptando en el pais?

(B8]

;. Las culturas ecuatorianas estin
desapareciendo con el pasar del tiempo?

i La aculturacion (creacion de nuevas culturas)
s observa cotidianamente en las nuevas
peneraciones?

+La Transculturacion (adaptacion de culturas)
penera aspeclos posiivos en el entomo social?

Al traer cultura de otros paises o lugares avudan a

fortalecer v a cullurizar a las personas?

Ledo. Angel Alberto Matamoros Divalos, PhD.

Juez Experto
C.1: 0913729257
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MATRIZ DE VALIDACION DE CONTENIDO POR JUICIO DE EXPERTOS

TITULO L ANIME COMO HERRAMINETA DE COMUNICACION Y CULTURA EN LOS JOVENES DE LA PROVINCIA

DE SANTA ELNA

ALTOR: JEFFERSON VIDAL ALETANDRO GONZALEZ
) CRITERIDS DE
OPCION DE RESPUESTA EVALUCION
e RELACION ENTRE:
E. - = ,_:,"-‘ VARIABLE) yniensaton | INDICAD|  1TEMS v (MBS ERV AL
= A TN ITE ﬁ £3| 3 8 nm}\\ 0 t DR | OPCION DE | e
E: DIMENSION  [INDICADOR S _5 :3‘ E E 'g H Cw |INDHCADOR| g rEss | RESPUESTA Hk..l“:lll';_l't.‘&n
- s2| 4|25z %
2§ = k- I =] = s | w0 | st | w0 | s | w0 | s | No
== = = =
\.arram*as FPeliculas v X \ X X
isuales - -
Series
tasificacidn delg oinera del X e I X
rime anime
= -
_.;-. ontenidn Tipos X X e X
= e r—r
DI[I.I!IlJ-J;fC Aplicaciones v X e X X
[ronteni Flataformas
Adaptaciion de  [Esencia x kY e X
iohlaje L atinoameric h
jana
“ultura Japonés I'radiciones x X I X
r"“""’. “antidad de X e I X
; Ccnatoriana leultura
= | i NHEY
= Aculiuracion \‘una! X kY e X
: uliuras
Transculiuracio X \ X X
In Adaptacidn
X i LY X

La Libertad 14 de noviembre del 2023

Ledo. .-ingc] Alberto Matamoros Déavalos, PhD.

Juez Experto
C.I: 0913729257
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FICHA DE EVALUACHON DEL INSTRUMENTO

Nombre del
InsErumsenin:
Encuesia

Ut ibsnarss
escribir bu variable

independicnte
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Inid ksdarea Crlinries
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| [IT]
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Instrucciones: Este mstrumento, sirve para que ¢l experto evaluador evalie la pertinencia, eficacia del
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Calificackin: 100

. Y La Libertad 14 de noviembee del 2023
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Ledao. .';'.II!.'\'I Alberto Matamoros Dédvalos, PhiD.
Juez Experto
C.I: 0913729257




VALIDEZ DEL CONTENIDO DEL INSTRUMENTO

DATOS DEL ESTUIMANTE

Apellidos v nombres: Alejandre Gonzalez Jefferson Vidal

ULO DEL TEMA DE INVESTIGACION

El anime como herramienta de comunicacion v culiura en los jovenes de la provincia de

santa Elena

DATOS DEL INSTRUMENTO

Momhbre Del Instrumento:

Cuestionario

Objetivo:

Analizar la perspectiva de los usuanos referente a las
variables planteadas del provecto de investigacion.

Dirigido a:

Dr. Angel Matamoros, PhD

JUEZ EXPERTO

Apellidos v nombres:

Matamoros Déivalos .-"mgcl Alberto

Documenio de identidad: 913729257
Larado académico: PFHI}
Especialidad: Educacion

Experiencia profesional {afios): 23

JUICIO) DE APLICABILITMAL

Aplicahle Aplicable después de ™o aplicable
Ccorregir
X
Sugerencia:
La Libertad 14 de poviembre del 2023
A

Lede. Angel Alberte Matamoros Dévalos, PhD,

L £

Juez Experio
C.1: 0913729257
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Técnica: Entrevista

INSTRUMENTO

Instrumento: Guia de pregunta

Tema: El anime como herramienta de comunicacion y cultura en los jovenes de la
provincia de Santa Elena

Objetivo: Recabar informacion que complemente a la investigacion que se esta
planteando, para finiquitar las dudas y nutrir de mds cocimiento

Entrevistado: Gabriela
Alexandra Orrala Perero

Cargo: Estudiante de la

Universidad Estatal de Milagro

(UNEMI)
Especialidad: Psicologia

Entrevistador:
Alejandro Gonzalez

Jefferson Vidal

Entrevistado: Ismael Bastida

Orrala

Cargo: Consultor de Nuevas

Redes.

Tecnologias y Administracion de

Especialidad: Ing. Sistema

Entrevistador:
Alejandro Gonzalez

Jefferson Vidal

Entrevistado: Manuel Rodas

Cargo: Docente de la
Universidad Estatal de Milagro
(UNEMI)

Especialidad: Ing. Marketing y
diseio digital

Entrevistador: Jefferson Vidal
Alejandro Gonzalez

Variables

Preguntas

Respuesta

Observacion

Variable
Independiente

¢ Usted esta de acuerdo que en
las narrativas visuales de
peliculas y series de los Animes
transmiten sentimientos?

(El anime genera su propia
clasificacion y su sub-Géneros para
cada publico objetivo?

i El contenido que genera el anime,
es multifacético para cada gusto del
publico que busca entretenimicnto?

Anime

;Las plataformas digitales o de
Stream ofrecen distintos titulos para
ver series y peliculas de anime?

;L.a adaptacion del lenguaje original
del japones al latino, ayuda a que
mas personas vean anime
eventualmente?

Variable
Dependiente

Cultura

;Las culturas y tradiciones
japonesa se estan implementando
y adaptando en el pais?
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iLas culturas ecuatonanas estin
desapareciendo con el pasar del

tiempo?

La aculturacion (creacion de
nuevas culiuras) se observa
cotidianamente en las nuevas
peneraciones?

;La Transculturacion (adaptacion de
culturas) genera aspectos positives
cn ¢l entorno social?

44l traer cultura de otros paises o
lugares ayudan a fortalecer y a
culturizar a las personas?

h
£

Ledo. _jmgel Alberto Matamoros Davalos, PhD.

Juez Experto
C.1: 0913729257
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MATRIZ DE VALIDACION DE CONTENIDO POR JUICIO DE EXPERTOS

TiTUL: 0 e o ackon y culiuna @ bos jevenes de la po wid de Sanm Elena
AL TR Jefferson Vidal Alepandro Gonzalez
i CRITERIOS DE
OPCION DE BRESPUESTA JEV ALUCTON
BELACIHIN ENTRE:
. o o [FAEIARLE ety emcan| psERYAC
MAENSION INDLCAD [ITE| | § |€4|® 3 [mrsmnenn) ! bl el M
, % & e BT ® ~ r CSPLES -
= N Ol e : 2 ; : ‘: E .:_ " INDHCADDER| §rmovis |RESFUESTA armien
= Bl 2 |2 B u
= = z u gt 1 A
= =] 2| Al m | s | s | s | ;| w0 | s | mn
- . =
Marratives | X X X X
visiales v Serbes
H lasificackd | Subspéner ¥ X X X
o del anlme | o el )
ankme
I omitenid X x
[ X X
= Tips
3
-
[Hfuskén de I':'P‘""""" . * X X
£5
feaniie ekl i Platafor
ks
Adapracion x X
X X
e dishilaje IEsemela
T N X
N bcania . . X X
Hapsenis
[ whiwra X x n X
Ecupioriangl radiciones )
-
= ==
- Al ure b J anghdad X X X X
= n pe culiura 3
= ey * * X X
i ubiuras
ll"l:l'l\l'."l]lll]l' ) X X X X
facliiia Lidaptachin
La Libertad 14 de noviembee del 2023
Ty

/]
-

Ledao. .-;\|15c|. Alberto Matamoros Dédvalos, PhiD.
Juez Experto

C.I: 09137H257
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instrumento que se estd validando, deberd colocar la puntuacién que considere pertinente a los diferentes

enunciados

Calificacitn: 100

__._.--—\I La Libertad 14 de noviembee del 2023

Ledo. Angel Alberto Matamoros Divalos, PhD.
Juez Experto
C.1: 091
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VALIDEZ DEL CONTENIDO DEL INSTRUMENTO

DATOS DEL ESTUIMANTE

Apellidos v nombres: Alejandro Gonzalez Jefferson Vidal

TITULO DEL TEMA DE INVESTIGACLON

El anime como herramienta de comunicacion v culiura en los jdvenes de la provincia de

Santa Elena

DATOS DEL INSTRUMENT(

Sombre Del Instrumento:

Guia de preguntas

(hjetivo:

Recabar informacion usando las varables del provecto,
para complementar la investigacion.

Lirigido a:

Ledo. Angel Alberto Matamoros Dévalos, PhD.

JUEZ EXPERTO

Apellidos v nombres:

Angel Alberto Matamoros Diivalos

Documento de identidad: 1913729257
Grado académico: Phld
Especialidad: Educacion
Experiencia profesional (afies): 23

JUICIO DE APLICABILIDALY

Aplicahle

Aplicable después de
COrTegir

Mo aplicable

X

Sugerencia:

-~

La Libertad 14 de noviembre del 2023

Ledo. Angel Alberio Matamoros Dkivalos, PhD.

Juez Experto
C10913729257
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