INTRODUCCION
El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo realizar un estudio sobre los niveles
de agresividad, comportamiento y habilidades sociales en jovenes aficionados a los animes de

15 a 25 afios en la ciudad de Tarija.

En la ciudad de Tarija, se ha observado un fendmeno creciente y de gran relevancia en los
ultimos afos: la aparicion de jovenes aficionados a los animes, que oscilan entre los 15 y 25
afios de edad. Esta pasion por las animaciones japonesas ha generado un impacto significativo
en varios aspectos de la vida de estos jovenes, incluyendo sus niveles de agresividad,

comportamiento y habilidades sociales.

La agresividad es una de las 4reas que debe ser analizada en profundidad al abordar este tema.
Algunos estudios indican que la exposicion constante a contenidos violentos presentes en los
animes puede influir en el aumento de los indices de agresividad en los jovenes aficionados a
estas animaciones. Es importante destacar que esto no significa que todos los jovenes tienen

niveles de agresividad en comparacion con aquellos que no consumen este tipo de contenido.

Por otro lado, el comportamiento también se ve afectado en esta poblacion. Algunos jovenes
aficionados a los animes pueden desarrollar comportamientos diferentes a los considerados
normales en su entorno social. Esto puede manifestarse en la adopcion de actitudes y gestos
caracteristicos de los personajes de los animes, asi como en la imitaciéon de comportamientos
agresivos o violentos presentes en algunas series. Es importante destacar que este
comportamiento no es generalizado en todos los jovenes aficionados a los animes, pero si es

una realidad que debe ser analizada y comprendida.

Las habilidades sociales también se ven influenciadas por esta aficion. Los jovenes aficionados
a los animes pueden mostrar dificultades para establecer relaciones sociales sanas y efectivas,
ya que a veces pueden preferir la interaccion en linea con otros aficionados a la interaccion
cara a cara. Esta disminucion en las habilidades sociales puede tener un impacto en su vida

cotidiana, incluyendo su desempefo académico y sus relaciones interpersonales.



Dada la creciente popularidad de los animes entre los joévenes de Tarija y la falta de
investigaciones especificas sobre su influencia en la agresividad, el comportamiento y las
habilidades sociales en esta poblacion, esta tesis busca abordar este problema y proporcionar
una comprension mas profunda de los posibles efectos de esta aficion en los jovenes. El andlisis
de estos aspectos es fundamental para desarrollar estrategias de prevencion y orientacion que
puedan ayudar a los jovenes a disfrutar de su pasion por los animes de manera saludable y

equilibrada.

El trabajo esté estructurado por capitulos, como los siguientes:

El primer capitulo hace referencia al planteamiento del problema que sefiala la influencia del
anime en los jovenes de Tarija, especificamente en términos de agresividad, comportamiento
y habilidades sociales. Se destaca la popularidad creciente del anime en la region y su impacto
en la cultura juvenil. Se mencionan casos a nivel mundial, nacional y local que muestran
comportamientos agresivos inspirados en escenas de anime, lo que plantea interrogantes sobre

la relacion entre la aficion al anime y la agresividad en los jovenes.

El segundo capitulo es el Disefio Tedrico que plantea los objetivos propuestos, y las hipdtesis
planteadas, con la operacionalizacion de variables, con sus respectivas dimensiones,
indicadores y escalas, para su posterior estudio, que describen a los jovenes que son aficionados
a los animes con el nivel de agresividad, rasgos de comportamiento, habilidades sociales y

tipos de géneros de Animes.

Como tercer capitulo el Marco Teorico, nos brinda informacion sobre la historia del anime y
su clasificacion de géneros de anime. Ademas de informacioén acerca de la agresividad,
comportamiento y habilidades sociales que sirven de apoyo a las variables estudiadas y su

analisis.

Posteriormente el cuarto capitulo, Metodologia, hace la clasificacion del tipo de estudio

adoptado para la investigacion, como la estandarizacion de la poblacion, los instrumentos, y el



procedimiento desde el inicio hasta el término de la investigacion.
Después como quinto capitulo, nos remitimos al Andlisis e Interpretacion de los Resultados,
para la correspondiente contrastacion de hipotesis, mediante cuadros y graficas que sefialan las

mayores tendencias de cada variable.

Y por ultimo, abordamos el sexto capitulo, con las conclusiones arribadas luego del analisis de

los resultados obtenidos de estas variables, y las recomendaciones pertinentes a cada resultado.



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO Y

JUSTIFICACION DEL
PROBLEMA



I. PLANTEAMIENTO Y JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del Problema
El anime es un medio de animacion que se origind en Japén. Es conocido por su compleja

historia, personajes carismaticos y estilo artistico unico.

El consumo de anime ha aumentado significativamente entre los jovenes de la ciudad de
Tarija en los Gltimos afios. EI fenémeno cultural, que abarca una gran variedad de géneros y
tematicas, ha generado un debate sobre sus posibles consecuencias en la conducta y
desarrollo social de sus espectadores. Aunque el anime puede ofrecer aspectos positivos
como la creatividad y la apreciacion artistica, también se han planteado inquietudes sobre su
influencia negativa en la agresividad, el comportamiento y las habilidades sociales de los
jévenes, aungue el anime puede ofrecer aspectos positivos como la creatividad y la

apreciacion artistica.

Uno de los principales inconvenientes es que ciertos animes contienen violencia gréfica,
conflictos interpersonales intensos y representaciones distorsivas de las relaciones humanas.
Esto puede conducir a que los jovenes normalicen comportamientos agresivos o
sensibilizarse ante la violencia, lo que puede afectar su capacidad para resolver conflictos de
manera pacifica. EI consumo excesivo de contenido violento, ademas, puede contribuir a la
formacion de actitudes hostiles y a una menor empatia hacia los demas. En el contexto de
Tarija, donde las normas culturales locales podrian no alinearse con las dindmicas violentas
representadas en el anime, esta influencia puede resultar en comportamientos imitativos o en
una mayor tolerancia hacia actitudes agresivas en la vida real, lo que representa un problema

significativo para la convivencia social.

El consumo excesivo de anime puede reducir el tiempo que pasan interactuando con amigos,
familiares o pares en entornos reales y conducir a un preocupante aislamiento social entre
los jovenes. Al dedicar una gran cantidad de tiempo a este contenido, muchos reducen sus
interacciones sociales en la vida real, lo que deteriora habilidades esenciales como la
comunicacion efectiva, la resolucion pacifica de conflictos y la empatia. Este debilitamiento
de las competencias sociales no solo afecta su desarrollo personal, sino que también puede
dificultar su integracion en entornos educativos y laborales, perpetuando un ciclo de

aislamiento y dependencia del mundo digital.
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Ademas, ciertos animes promueven comportamientos poco saludables o antisociales que
podrian moldear la conducta de los jovenes. Por ejemplo, series que glorifican la rebeldia
extrema, el individualismo exacerbado o la venganza pueden influir en la percepcion de los
jévenes sobre lo que es socialmente aceptable. En Tarija, donde los valores comunitarios y
la cohesion social son fundamentales, la adopcidn de estas actitudes podria generar tensiones
en el &mbito familiar y social. Asimismo, la representacion de roles de genero estereotipados
o la objetivacion de personajes en algunos animes podria fomentar actitudes sexistas o
dinamicas de poder desiguales en las relaciones interpersonales, afectando negativamente el

comportamiento de los jévenes y su integracion en la sociedad.

El impacto del anime en Tarija también debe considerarse desde su contexto cultural y social.
La ciudad, al ser un entorno con una oferta limitada de actividades recreativas para los
jovenes, podria incrementar la dependencia de este medio como fuente principal de
entretenimiento. Esta situacion podria exacerbar los efectos negativos del anime, ya que los
jévenes podrian carecer de opciones que contrarresten o equilibren las influencias del
contenido que consumen. Ademas, la falta de un consumo critico o de supervision por parte
de los adultos podria hacer a los jovenes mas vulnerables a los mensajes negativos del anime,

amplificando sus efectos en la agresividad, el comportamiento y las habilidades sociales.

Para reforzar este planteamiento de este problema hacemos referencias a algunas

investigaciones realizadas a nivel nacional e internacional.
Clements (2013), afirma que:

El anime es una forma beneficiosa de entretenimiento que ayuda a las personas a
desarrollar la creatividad, la imaginacion y el pensamiento critico. También cree que
el anime puede ayudar a las personas a comprender diferentes culturas y perspectivas,
y puede ayudarlas a lidiar con emociones dificiles como la soledad, la tristeza y la

ansiedad. (p. 6)

El anime ofrece mdltiples beneficios para la psicologia, incluyendo entretenimiento,
reflexion y crecimiento personal. Proporciona una escapatoria de la realidad, ayudando a

quienes buscan alivio del estrés diario. A través de sus historias y personajes, permite a los
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espectadores explorar y entender sus propias emociones, desarrollando empatia hacia

diferentes perspectivas.

Al identificarse con los personajes que enfrentan desafios y logran metas, los espectadores
pueden sentirse inspirados a superar sus propias dificultades. Ademas, la participacion en
comunidades de fans fomenta un sentido de pertenencia y conexién social. Temas complejos
en el anime también estimulan el pensamiento critico, mejorando las capacidades analiticas

y la agilidad mental del espectador. (Reysen et al.,2021)
Bandura e Ifies (1975) mencionan que:

La agresividad es un concepto complejo que incluye muchas conductas y emociones
relacionadas con la intencion de dafiar o provocar alguna reaccion adversa en otra
persona. La agresividad se puede aprender observando patrones agresivos o mediante
la experiencia de combate directo. Las personas no nacen con un comportamiento

agresivo sino que deben adquirir estos patrones a lo largo de su vida. (p. 310 - 320)

El fendmeno de la agresividad entre jovenes aficionados al anime implica factores
psicoldgicos y socioldgicos. Series con temas violentos pueden influir en comportamientos
y percepciones, especialmente en adolescentes. Investigaciones indican que la exposicion a
la violencia mediatica estd relacionada con mayor agresion y desensibilizacién ante la

violencia real.

Los jovenes que se identifican con personajes violentos pueden desarrollar actitudes
agresivas. Sin embargo, esta relacion no es definitiva, ya que factores como el entorno
familiar, la educacion y la salud mental también son influyentes en la agresion de estos

jévenes. (Reysen et al.,2021, Pag. 252)

A nivel Mundial se vio casos de jovenes que tuvieron conductas agresivas que fueron
influenciados por el anime uno de los casos méas famoso sucedio en Japon el 24 de Mayo del
afno 2019 donde una joven de 21 afios fue arrestada por intentar matar a su novio, cuyo acto

fue imitado de una escena del anime School Days. (Jalex, 2019)

En China se prohibié la emision del anime Death Note por razones de que los jovenes

alteraban sus cuadernos para que parecieran “Death Notes” y escribieran en ellos los nombres
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de sus enemigos, conocidos y profesores, ya que el anime trata de que el protagonista cometia

actos de homicidio anotando el nombre de las personas para que fallecieran. (Sevemi, 2021)

En la India un nifio de 12 afos, fanatico del anime Platinum End, saltd desde el undécimo
piso de un edificio en la ciudad de Calcuta. El incidente tragico ocurrio el 5 de febrero del
2022, después de la investigacion inicial, la policia descubri6 que el nifio salt6 con la ilusion
de ser rescatado por un angel al que se muestra en la serie de anime mencionada, pero

lamentablemente termind con la vida del nifio. (Chirumiru, 2022)

A nivel Nacional y nivel Local solo se dio un caso muy alarmante que sucedio el 24 de Julio
del afio 2019 en la ciudad de Santa Cruz - Bolivia fue cuando una nifia de 11 afios llevo un
cuchillo a su colegio con la intencion de asesinar a sus dos compafieros y a su profesora en

un intento de imitar un personaje del anime Mirai Nikki. (Hinojosa, 2019)

Desde el ano 1997 se form6 un grupo de aficionados a las series anime llamado “Neo Génesis
Evangelion”, conformado por 3 integrantes, que dieron los primeros pasos, con las llamadas
“EXPO-ANIME”, donde se efectuaban concursos, como el cosplay, proyeccion de las series
recién emitidas por Tv cable o la red online aunque posteriormente dicho grupo se extinguio,

dando paso a otros grupos que son vigentes en Tarija. (Neko, 2010)

Bandura y Walters (1963) afirman que:

El comportamiento es el resultado de la interaccion entre factores personales,
ambientales y conductuales. Las personas aprenden a través de la observacion, la
imitacién y el refuerzo de comportamientos en su entorno social. El enfatiza que las
consecuencias de un comportamiento, ya sea recompensa o castigo, juegan un papel
crucial en la determinacion de si ese comportamiento se repetira en el futuro. (p 32 -
37)

Reysen et al. (2021) consideran que:

El comportamiento de los jovenes aficionados del anime varia mucho y depende
de factores como su personalidad, experiencias de vida, entorno social e interaccion
con el contenido. Estos jovenes suelen identificarse con los personajes de la serie, 1o

que puede tener un efecto positivo al promover la empatia y la comprension, pero
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también tener un efecto negativo si se identifican con los personajes problematicos

0 agresivos. (p 200)

Rodriguez (2021), nos dice que “las habilidades sociales son un conjunto de conductas y
habitos observables y de pensamientos y emociones que fomentan la comunicacion eficaz,

las relaciones satisfactorias entre las personas y el respeto hacia los demés”.
Reysen et al. (2021) mencionan que:

Las habilidades sociales de los jovenes aficionados del anime varian segin su
personalidad, experiencias y entorno social. Participar en la comunidad de anime
ayuda a los jovenes a desarrollar habilidades de comunicacion, cooperacion y trabajo
en equipo. La identificacion con los personajes y la trama aumenta la empatia y la
comprension de los demas, fortaleciendo las habilidades sociales. El anime permite
a los jovenes explorar y expresar emociones, lo que beneficia sus interacciones
sociales y la gestion de conflictos. Resolver historias complejas mejora las
habilidades de resolucién de problemas y pensamiento critico. Ademas, el anime
también inspira la creatividad y el desarrollo artistico, teniendo un impacto positivo
en la vida social y profesional. (p. 275 - 285)

Este planteamiento de problema busca conocer la aficién a los animes y los niveles de
agresividad, el comportamiento y las habilidades sociales en jovenes de Tarija, con el
objetivo de comprender mejor como esta aficion puede impactar en su desarrollo social y

emocional.

Tomando en consideracion todos los antecedentes descritos anteriormente se plantea este

estudio de investigacion en los siguientes términos:

. COmo se presentan los niveles de agresividad, comportamiento vy habilidades sociales en

jovenes aficionados a los animes de 15 a 25 afios en la ciudad de Tarija?

1.2 Justificacion del Problema
La presente investigacion tiene como objetivo principal analizar los niveles de agresividad,
comportamiento y habilidades sociales en jovenes aficionados a los animes de 15 a 25 afios

en la ciudad de Tarija.
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La animacion japonesa, 0 anime, es una forma de entretenimiento popular que ha ganado
popularidad en todo el mundo, incluyendo Bolivia. En la ciudad de Tarija, el anime es

especialmente popular entre los jovenes de 15 a 30 afios.

El anime es popular en los jovenes porque ofrece una amplia variedad de historias, personajes
y géneros que pueden ser atractivos para diferentes intereses y gustos. Ademas, el anime
suele ser méas accesible y facil de consumir gracias a la disponibilidad en linea y a través de

plataformas de streaming.

También puede ser una forma de escapar de la realidad y sumergirse en un mundo
imaginario, lo que puede ser atractivo para aquellos que buscan evadirse de sus problemas
cotidianos. Finalmente, el anime también puede ser una forma de conexion social entre los

jévenes que comparten intereses similares y pueden discutir y compartir sus series favoritas.

A pesar de que los animes son una forma de entretenimiento ampliamente disfrutada, existen
preocupaciones legitimas sobre como la exposicion constante a ciertos contenidos violentos
y la identificacion con personajes pueden afectar los niveles de agresividad, el

comportamiento y en las habilidades sociales de los jovenes.

La violencia y los conflictos son temas recurrentes en muchas series de anime. Si bien la
mayoria de los seguidores pueden diferenciar entre la ficcion y la realidad, existe la
posibilidad de que algunos jévenes sean mas susceptibles a la influencia de estas
representaciones violentas. Comprender como esta exposicion puede influir en los niveles
de agresividad es crucial, ya que la agresividad puede tener consecuencias significativas en

la vida cotidiana y en las relaciones interpersonales de los jovenes.

La identificacion con personajes y la adopcion de comportamientos asociados a estos
personajes pueden ser comunes entre los jovenes aficionados a los animes. Este
comportamiento, aunque no necesariamente negativo, plantea preguntas sobre cémo los
animes pueden influir en la adopcion de comportamientos poco convencionales o
inapropiados. Es fundamental determinar si esta influencia es perjudicial o benigna, y en qué

medida puede afectar la vida y las relaciones de los jovenes.

La interaccion en comunidades en linea relacionadas con animes puede ser una parte

significativa de la vida de los jovenes aficionados. Si bien esto puede desarrollar habilidades
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de comunicacion y crear un sentido de comunidad, también plantea la pregunta de si esta
interaccion en linea puede llevar a dificultades en las interacciones cara a cara. Es importante
explorar como la aficion a los animes puede afectar la capacidad de los jovenes para
establecer relaciones sociales saludables y funcionales.

Esta investigacion se justifica como principales los siguientes aportes:

Aporte Teorico: Esta investigacion destaca la importancia de entender como el anime afecta
el desarrollo psicosocial de los jovenes, asi como los factores que influyen en la agresividad,
el comportamiento y las habilidades sociales en este grupo. También puede ayudar a
reconocer las ventajas y desventajas del consumo de anime, y crear planes para promover
una convivencia pacifica y saludable entre los jovenes seguidores de anime y la sociedad en

general.

Aporte Metodologico: En esta investigacion se emplearon diversos instrumentos de
evaluacion para medir los niveles de agresividad, comportamiento y habilidades sociales en
jévenes aficionados al anime. Para ello, se aplicaron el Cuestionario de Agresividad de
Buss-Durkee, el Cuestionario de Comportamiento de Simon Baron-Cohen y el
Cuestionario de Habilidades Sociales de A. Goldstein. Ademas, se disefiaron dos
cuestionarios especificos: uno destinado a la seleccion de la poblacion y la muestra, y se
desarroll6 un Cuestionario sobre los Géneros de Anime, disefiado para identificar las
preferencias especificas de esta poblacién en cuanto a los géneros consumidos. La
combinacidon de estos instrumentos permitié obtener datos cuantitativos robustos y
representativos, enriqueciendo la metodologia del estudio y contribuyendo a la validez y
precision de los hallazgos en el analisis de la influencia del consumo de anime en la

agresividad, comportamiento y habilidades sociales de los jovenes tarijefios.
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CAPITULO II
DISENO TEORICO



11. DISENO TEORICO

2.1 Pregunta Problema

¢ Cudles son los niveles de agresividad, comportamiento, habilidades sociales y preferencia

de géneros de anime en jovenes aficionados de 15 a 25 afios en la ciudad de Tarija en la
gestion 2024?

2.2 Objetivo General

Describir el nivel de agresividad, comportamiento, habilidades sociales y preferencia de

géneros de anime en jovenes aficionados de 15 a 25 afios de la ciudad de Tarija en la gestion

2024.

2.3 Objetivos Especificos

Identificar el nivel de agresividad de los jovenes de 15 a 25 afios aficionados al anime.
Identificar comportamientos recurrentes o actitudes especificas adoptadas por los
jévenes como resultado de la exposicion a personajes o tramas del género gore o
accion.

Evaluar las habilidades sociales que se presentan en los jovenes aficionados al anime.
Identificar los géneros de anime mas consumidos por los jovenes de 15 a 25 afios en

la ciudad de Tarija.

2.4 Hipotesis

» Los jovenes de 15 a 25 afios aficionados al anime en la ciudad de Tarija presentan un

nivel medio de agresividad, mostrando ciertas inclinaciones hacia la hostilidad verbal
y experimentando algunas emociones relacionadas con la agresividad.

Los jovenes aficionados a animes del género gore o acci6n presentan con mayor
frecuencia comportamientos impulsivos y actitudes de tolerancia hacia la violencia,
en comparacion con aquellos que consumen otros géneros de anime.

Los jovenes aficionados al anime en la ciudad de Tarija presentan, en general, un
nivel adecuado de habilidades sociales, manifestando comportamientos efectivos en
la interaccion social, como la comunicacion, la empatia y la resolucion de conflictos.
Los géneros de anime predominantes entre los jovenes de 15 a 25 afios en la ciudad
de Tarija son accién, romance y comedia, siendo estos los mas consumidos en

comparacion con otros generos dentro de la poblacion estudiada.
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2.5 Operacionalizacion de Variables

Variable

Concepto

Dimensiones

Indicadores

Escala

Agresividad

La agresividad es  un
estado emocional que
consiste en
sentimientos de odio y
deseos de dafar a otra

persona, animal u
objeto.

La agresividad es un
factor del
comportamiento
normal  puesto en
accion ante
determinados estados
para  responder a
necesidades  vitales,
que protegen la

supervivencia de la
personay de la especie,
sin que sea necesaria la

destruccion del
adversario.  (Méndez,
2023)

Agresividad directa

Conducta fisica o verbal
abierta (golpear, empuijar,
gritar) que busca dafiar a
una persona.

Agresividad indirecta

Dafio encubierto
mediante rumores,
exclusion, boicot o
manipulacion, sin

confrontacion.

Agresividad verbal

Uso de insultos, burlas o
amenazas para dafiar o
intimidar mediante la
palabra.

Emociones
relacionadas
agresividad

con

la

Irritabilidad o tendencia a
enfadarse facilmente.

Culpabilidad o sensacion
de que se ha hecho algo
malo.

Resentimiento,

sentimientos de ira y
hostilidad hacia alguien
gue se percibe como
responsable de un dafio.

Recelos o tendencia a
desconfiar de los demas.

Negativismo 0
comportamientos hostiles
y negativos hacia los
demés.

» (0-15) Nivel bajo

de agresividad.

» (16-45) Nivel
medio de
agresividad.

» (46-75) Nivel alto
de agresividad.

Cuestionario de
Agresividad (Buss -
Durkee, 1957)
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Variable Concepto Dimensiones Indicadores Escala

Comportamiento El comportamiento son | Capacidades Sociales | Comunicacion v 0-32 Bajo

las acciones Escuchar .
v -

observables de un Solidaridad 33 - 52 Media
individuo, moldeadas Resolucién de| v 53 - 63 Sobre la
por el contexto social, conflictos :
i - - media
mcluyen_do normas, Trabajo en equipo
expectativas de grupo y | Empatia Reconocimiento  de | ¥ 64-80 Muy
dinamicas emociones alto
interpersonales. El Respuesta a emociones o
profundgmente los demés Comportamiento
influenciado  por 1 ["Conciencia Social Comprension de las | (Simon Baron-
presencia real, reglas sociales

imaginada o implicita
de otras personas.
Destaca como  los
pensamientos,
sentimientos y acciones
de los individuos son
moldeados por factores
sociales,  incluyendo
normas, roles y
expectativas culturales.
(Myers D. G., 2003)

Comprensién de las
normas sociales

Adaptacién social

Cohen.1997)
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Variable Concepto Dimensiones Indicadores Escala
Habilidades Sociales Las habilidades | Primeras habilidades Escuchar o 0-50Bajo
sociales son | sociales Iniciar una i
competencias que conversacion o 51-100 Media
permiten interactuar de Mantener una | 101 -150 Sobre la
forma  efectiva vy conversacion .
positiva con  otros, Formular una pregunta media
const(uir relgcion_es y Dar las gracias o 151 - 200 Muy
mar_lejar situaciones Presentarse alto
sociales. Estas Presentar a  otras
habilidades son personas Cuestionario de
esenciales para | Habilidades Pedir ayuda Habilidades ~ Sociales
relacionarse sociales Participar (A. Goldstein & col.
eficazmente en diversas | gyanzadas Dar instrucciones 1978)
situaciones sociales, y Seguir instrucciones
su en_trenamiento busc_:a Disculparse
ampdllar eil rgpertolrlo Convencer a los demés
?r?c?ivlijgﬁi)i € oS Habi!idades Conc_Jce_r los propios
promovien'do relaqlo_nadas con los Sentimientos
: sentimientos Expresar los

respuestas asertivas y L

. . sentimientos
adaptativas. El objetivo C q i
principal es mejorar el omprender 05
bienestar cognitivo y sentlm lentos de los
emocional, facilitando demas.
que las personas se Enfrentarse con el
sientan coémodas enfado de otro
consigo mismas y en Expresar afecto
sus relaciones Resolver el miedo

interpersonales.
(Forner Navarro, 2018)

Autorrecompensarse

Habilidades
alternativas a
agresion

Pedir permiso

Compartir algo

Ayudar a los demas
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Variable

Concepto

Dimensiones

Indicadores

Escala

Habilidades Sociales

Habilidades
alternativas a la
agresion

Negociar

Empezar el autocontrol

Defender los propios
derechos

Responder a las bromas

Evitar los problemas
con los demas

No entrar en peleas

Habilidades para hacer
frente al estrés

Formular una queja

Responder a una queja

Demostrar
deportividad, después
de un juego

Resolver la vergienza

Arreglarselas cuando le
dejan de lado

Defender a un amigo

Responder a la
persuasion

Responder al fracaso

Enfrentarse a  los
mensajes
contradictorios

Responder a una
acusacion

Prepararse para una
conversacion dificil

Hacer frente a las
presiones del grupo

Habilidades de
Planificacion

Tomar decisiones

12| Pagina




Variable Concepto Dimensiones Indicadores Escala
Habilidades Sociales Habilidades de Discernir sobre la causa
Planificacion de un problema

Establecer un objetivo

Determinar las propias
habilidades

Recoger informacion

Resolver los problemas
segln su importancia

Tomar una decision

Concentrarse en una
tarea
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Variable Concepto Dimensiones Indicadores Escala
Geéneros de Anime Los géneros de anime | Género por audiencia | Kodomo: Dirigido al | 1. No me gustaen
son categorias que se publico infantil. absoluto
utilizan para clasificar Shonen: - Dirigido al'| 2 No me gusta
y d?sc_:rlblr las publlf;o juvepl_l.' 3. No me gusta ni
caracteristicas Shoujo: Dirigido al .
tematicas y estilisticas pablico juvenil me disgusta
de las obras animadas femenino. 4. Me gusta
japonesas. Al igual que Seinen: Dirigido al | ©- Megusta
en otras formas de publico adulto. muchisimo
entretenimiento, el Josei:  Dirigido  al | Cuestionario sobre los
anime  abarca  una publico mujeres | Tipos de Géneros de
amplia variedad de adultas. Anime  (Elaboracién
géneros para satisfacer Propia)
diferentes  gustos Y [ Género Tematico 1. Accién 1. No me gusta en
preferencias de la 2. Mecha absoluto
audiencia.  (OpenAl, 3. Comedia
2024) 24 Romcom 2. No me gusta
5. Drama 3. No me gusta ni
6. Ciencia ficcion me disgusta
7. Fantasia
8. Isekai 4. Me gusta
9. Horror 5. Me gusta
10. Misterio muchisimo
11. Gore
12. Romance
13. Yaoi
14. Yuri
15. Ecchi
16. Hentai
17. Harem

18. Deportes
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Variable Concepto Dimensiones Indicadores Escala

Géneros de Anime Género Tematico 19. Slice of Life
20. Musicales
Frecuencia de | Frecuencia de| e Nunca
Exposicion exploracion de géneros

e Raramente
e A veces
e Frecuentemente

e Muy frecuente

Influencia del género Influencia en el estilo| 1. No influyé mucho
del anime en el estilo de vida: )
. 2. Influyé un poco
de vida . Gust
ustos 3. Influyo
musicales
. moderadamente
= Comida

) 4. Influy6 bastante
*= Vestimenta )
Influyé mucho.
= Peinado

= Convivencia
= Lenguaje

* Interés por la
cultura japonesa

= Gustos
imitativos

Concepto: Cuando hablamos de jovenes aficionados a los animes, nos referimos a personas, generalmente adolescentes o adultos
jévenes, que muestran un fuerte interés y pasion por el anime, un estilo de animacion originario de Japén. Estos jovenes suelen
disfrutar de ver series y peliculas de anime, y muchas veces también participan en comunidades en linea o eventos relacionados,
como convenciones de anime.
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I11. MARCO TEORICO

Para el presente trabajo de investigacion se realizO una recoleccion de datos
empleando diversas bibliografias de: libros, paginas web, archivos PDF, todas
enmarcadas dentro del fendmeno psicosocial a investigar, por supuesto teniendo en
cuenta principalmente las variables planteadas en operacionalizacion de las variables
COmoO Ser:

En primera instancia mediante la conceptualizacion de lo que es el concepto de anime,
conoceremos sus géneros y también como el anime formo una tribu urbana.

Ademas de definiciones acerca de la agresividad, comportamiento y habilidades sociales que

nos permitiran tener informacion suficiente que respalde a este fendmeno recién explorado.
3.1 Anime

3.1.1 Definicion de anime

Anime (7 ZX) significa animacion en japonés. En Japén, anime se refiere a todo tipo de

animacion, incluso a los dibujos animados estadounidenses. Para el resto del mundo, el
anime se refiere especificamente a la animacion japonesa, mas especificamente a la
animacion de Japon en un estilo especifico.

Fuera de Japon, el anime se caracteriza por personajes bellamente dibujados con 0jos
grandes. En comparacion con los dibujos animados, los personajes estan mejor definidos y
tienen un aspecto “realista”, y la trama suele ser mas compleja con el desarrollo del personaje
y la progresion de la historia en lugar de episodios aleatorios. Aunque hay animes que no
encajan en este estereotipo. (Wexpats, 2022)

3.1.2 Historia del anime
El anime, una forma de animacion japonesa, tiene una rica historia que se remonta a

principios del siglo XX.

3.1.2.1 Los primeros afios (1917-1940)

El avance de la animacidn en Japon, desde sus inicios hasta el establecimiento de la industria
del anime entre 1917 y 1940, es una parte significativa de la historia cultural japonesa.
Durante este lapso de tiempo, se destaco la influencia de la animacién occidental en Japén,

ademas de la incorporacion de técnicas y estilos extranjeros a la cultura japonesa.
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En este ambiente surgieron figuras importantes en la historia del anime japones, como los
pioneros Junichi Kouchi, Seitaro Kitayama y Noburo Ofuji, cuyas obras fueron
fundamentales para el futuro desarrollo de la animacion. Estos primeros pioneros, lideres y
compafiias jugaron un papel fundamental en moldear los temas, estilos e historias que
definen al anime contemporaneo. Analizar este periodo requiere situar la creacion de anime

en Japdn en el contexto de los sucesos histdricos, sociales y culturales de la época.

Figura N° 1: Namakura Gatana

Descripcién: Namakura Gatana el primer corté animado japonés estrenado el 30 de junio de 1917

Autor: Junichi Kouchi (1917)

El anime fue impactado en su formacion y evolucién por la influencia de la Segunda Guerra
Mundial, la modernizacién de Japdn y la cultura popular occidental. Estos factores fueron
fundamentales para comprender de qué manera han impactado la industria y el estilo tanto a
nivel interno como externo. Los avances tecnolégicos y artisticos generaron un estilo

distintivo, marcando la diferencia del anime y estableciendo su futuro.

3.1.2.2 El impacto de Osamu Tezuka en los afios 1960

La importancia de Osamu Tezuka en los afios 1960 fue crucial para el avance y la difusion
del anime y el manga en Japon. Famoso por producir creaciones emblematicas, Tezuka dejo
una huella imborrable en la historia de estos medios. En este periodo, se crearon series
iconicas como “Astro Boy” (Tetsuwan Atom), “Jungle Emperor” (Kimba the White Lion) y
“Princess Knight” (Ribon no Kishi), las cuales desempefiaron un papel clave en popularizar

el anime en Japdn y en otros paises.
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Figura N° 2: Anime de Astro Boy

Descripcidn: Astro Boy el primer anime televisado y transmitido a nivel mundial.

Autor: Osamu Tezuka (1963)

Osamu Tezuka cambié radicalmente el anime y el manga con nuevas formas de contar
historias y estilos creativos. Su dedicacion a la narrativa, personajes profundos y temas
filoséficos mejoro la calidad de la industria. Se destaco por crear personajes Unicos como
androides y animales antropomorficos, logrando conectar emocionalmente con la audiencia.
Durante los afios 1960, Tezuka tuvo un efecto significativo en el desarrollo del anime
mediante su estilo artistico, innovadoras formas de contar historias y la expansion de los
géneros. Su compromiso con la perfeccién impactd en la diversidad y sofisticacion del
anime. Tezuka establecid los cimientos para el desarrollo y progreso de la industria,

motivando a creadores venideros con su creatividad y calidad.

Figura N° 3: Osamu Tezuka y sus proyectos animados

Descripcion: Osamu Tezuka Osamu es considerado el “padre del anime” debido a su influencia fundamental
en el desarrollo y la popularizacion del anime y el manga a nivel mundial.

Autor: CBR (2023)

3.1.2.3 Expansion y Diversificacion (década de 1970-1980)
Durante los afios de 1970 y 1980, el anime se hizo mas famoso en Japon y a nivel global,

con la creacion de varias series y peliculas que incluian géneros diversos como ciencia
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ficcion, comedia, romance y mecha. La tecnologia en la animacién progreso al incluir
métodos mas sofisticados y animacion digital. Animes como “Space Battleship Yamato” y
“Mobile Suit Gundam” han llevado el anime a audiencias de todo el mundo, ampliando su
influencia a nivel internacional. La variedad de géneros como accion, aventura, drama y slice
of life han atraido a un gran nimero de personas, lo que ha establecido al anime como un
tipo de entretenimiento versatil. Nuevas mentes creativas en el sector brindaron propuestas
originales y estrategias innovadoras a la narracion y animacion, ampliando y enriqueciendo
la diversidad del anime y fortaleciendo su importancia como forma de arte en cambio

continuo.

3.1.2.4 Auge Global (década de 1990 en adelante)

Durante la década de 1990 y en adelante, el anime disfruté de un aumento de popularidad
mundial sin precedentes, convirtiéndose en un fenémeno cultural a escala global. Programas
como “Dragon Ball Z”, “Sailor Moon”, “Pokémon” y “Neon Genesis Evangelion” atrajeron

a espectadores de diferentes culturas, lo que ayudé a impulsar su popularidad global.

Figura N° 4: Animes mas icdnicos de los afios 90s

Descripcion: Los animes como Dragon Ball Z, Sailor Moon, Pokémon y Neon Genesis Evangelion son los
animes de los afios 90s que aun son populares en la actualidad

‘k‘?oi j’g '

i,

Autores: Akira Toriyama, Dragon Ball Z (1989); Naoko Takeuchi, Sailor Moon (1992);
Satoshi Tajiri, Pokémon (1997); Hideaki Anno, Neon Genesis Evangelion (1995)

Con la llegada de Internet y los servicios de transmision como Crunchyroll, Netflix y
Funimation, el anime se volvié mas facilmente accesible para el publico de todo el mundo,

expandiendo su popularidad mas alla de Japdn. Esto tuvo un gran impacto en la cultura
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popular a nivel mundial, afectando a sectores como la moda, la musica y el arte. EI anime
amplio su catdlogo, cubriendo una variedad de géneros y temas para satisfacer a una
audiencia mundial con diversos intereses. La diversidad de programas, que va desde series
de fantasia épica y ciencia ficcion hasta dramas psicologicos y slice of life, content6 a una

amplia audiencia con diferentes gustos.

La popularidad del anime ha generado la organizacion de festivales y convenciones
especializadas en varios paises, tales como la Comic-Con International, Anime EXpo,
Comiket, entre otros. Estas reuniones se transformaron en lugares de reunion para
seguidores, artistas, cosplayers y amantes del anime, promoviendo una comunidad mundial
animada y variada. De esta manera, el anime se convirtié en no solo una fuente de diversion,
sino también en una influencia cultural que superd limites generacionales y geograficos,

marcando la cultura popular global de forma duradera.

Figura N° 5: Comiket

Descripcion: La Comiket es la convencion de Anime mas grande del mundo realizado en Japon donde asisten
500,000 asistentes al dia durante los tres dias que dura la convencion

Autor: Japonismo (2024)

3.1.2.5 Diversificacion y evolucion actual

En la actualidad, el anime sigue diversificAndose y evolucionando, ajustandose a las
necesidades cambiantes de los espectadores y explorando nuevas fronteras creativas. En la
actualidad, el anime abarca una gran variedad de géneros que van desde isekai y slice of life
hasta thrillers psicologicos y ciencia ficcion. Ademas, se han creado nuevos estilos y
combinaciones que desafian las normas habituales, captando la atencion de un publico con

diferentes y variados gustos.
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Gracias a los progresos tecnoldgicos en la animacion digital, el anime ha mejorado
notablemente en cuanto a su calidad visual y creatividad. Las técnicas avanzadas de
animacion y los efectos visuales impactantes han mejorado la calidad estética del anime
actual, brindando experiencias visuales envolventes y fascinantes. La animacion japonesa
actual trata una diversidad de temas contemporaneos importantes como la tecnologia, la
inteligencia artificial, la diversidad cultural, la sostenibilidad y la busqueda de la identidad.
Estas narrativas complejas y reflexivas reflejan las preocupaciones y debates

contemporaneos, conectando con las audiencias a nivel emocional e intelectual.

Figura N° 6: Evolucion del anime a través de los afios

Descripcion: El avance en la calidad de animacion en los animes a través de los afios

# 1960's 1970's 1980's 1990's 2000's 2010's 2020’s

Autor: Kudasai (2021)

La industria del anime ha entablado alianzas con estudios de animacion extranjeros,
generando colaboraciones internacionales que combinan distintos estilos y visiones
culturales. Estas contribuciones han mejorado la oferta de anime al introducir nuevas
influencias y enfoques narrativos, expandiendo su impacto a nivel mundial. La forma en que
se consume el anime ha cambiado gracias a la distribucién digital y el streaming, lo que
facilita un acceso mas amplio y conveniente para audiencias globales. Servicios como
Crunchyroll, Netflix y Funimation han ayudado a la expansion internacional del anime y a

la popularizacién de series menos reconocidas. (Reysen et al., 2021, pags. 9 - 20)

3.1.3 El anime en Latinoamerica

A mediados de los afios 60, el anime se introdujo en Latinoamérica debido a que la
televisora no pudo pagar por los derechos de transmision de series de animacion de Estados
Unidos, dado que el anime en sus inicios era econdmico, iniciando su emision en Mexico y

dando comienzo a su éxito en la region.
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Con programas como “Astroboy” y “Candy Candy” en el canal XHGC (Hoy Televisa), el
anime se hizo popular entre la audiencia mexicana, sentando las bases para su expansion en
el pais. México fue el primer pais en la introduccion del anime en Latinoamérica, siendo el
primero en presentar este género de animacion en la region. Su impacto alcanzé a otros paises
latinoamericanos como Peru, Chile y Argentina, los cuales también comenzaron a mostrar
programas japoneses sin censura en sus programas infantiles. El éxito de Astroboy en
México facilitd que el anime se volviera popular en Latinoamérica y que se emitieran mas

series en la region.

Figura N° 7: Astroboy y Candy Candy

Descripcion: Astroboy y Candy Candy los primeros animes transmitido en el pais de México

Autores: Osamu Tezuka, Astroboy (1963); Kyoko Mizuki y Rumiko lgarashi, Candy
Candy (1975)

Luego de Astroboy, aparecieron en Latinoamérica nuevas series de accion como Fuerza G,
Capitan Centella y Fantasmagorico, que llamaron la atencion de la audiencia y se
convirtieron en parte clave de la programacion matutina. Otras series dramaticas de anime
como Remi, Heidi, Sebastian, La Familia Robinson, Las Aventuras de Tom Sawyer y
Sandybell también se estrenaron en la region, atrayendo a la audiencia con sus emocionantes
tramas. Estas series, todas emitidas con doblaje al espafiol latino, se convirtieron en parte

habitual de la programacién televisiva matutina.

En los afios 1980, el anime Mazinger Z se transmitio por primera vez en México a través del
Canal 5 (México) el 31 de marzo de 1986, marcando el inicio de la presentacion de series
japonesas en la television latinoamericana. La serie se hizo muy famosa en México, sobre
todo entre los nifios y adolescentes, quienes se sintieron atraidos por las emocionantes
hazafias del robot enorme. Mazinger Z fue un punto de referencia importante en la animacion

mexicana y establecio6 el camino para el triunfo del anime en México.
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Figura N° 8: Mazinger Z y su impacto en los 80s

Descripcion: Mazinger Z, el anime mas vista por nifios y adultos

Autor: Go Nagai (1972)

La llegada del anime a Bolivia ocurri6 en los afios 80s, cuando fue emitido por primera vez
en el canal estatal Television Boliviana (Hoy Bolivia TV). Durante esta época, se
transmitieron multiples series de anime populares como Capitan Futuro, Mazinger Z,
Astroboy, Candy Candy y Doraemon. Con el transcurso del tiempo, el anime se extendi6 a
otras canales de television como ATB, Unitel, Canal Plus, Bolivision y Red Uno,

estableciéndose como una forma de entretenimiento muy valorada por la audiencia boliviana.

Series como Dragon Ball, Heidi y Caballeros del zodiaco han sido muy populares entre los
televidentes de Bolivia. El anime sigue ganando popularidad en Bolivia, convirtiéndose en
un fenémeno sociocultural significativo y en una parte fundamental de los medios de

entretenimiento.

Figura N° 9: Los animes mas populares en latinoamérica

Descripcidn: Los animes Dragon Ball, Caballeros del Zodiaco y Sailor Moon son considerados los animes
mas populares entre la audiencia latinoamericana

Autores: Akira Toriyama, Dragon Ball (1986); Masami Kurumada, Caballeros del Zodiaco
(1986); Naoko Takeuchi, Sailor Moon (1992)
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Durante los afios 1990, Televisa lanzd nuevos animes como Los Super Campeones y Dragon

Ball, estas series tenian como objetivo atraer a la audiencia mexicana y latinoamericana.

En contraste, en México se emitié Ranma 1/2, suscitando polémica por tratar asuntos sobre
identidad de género y sexualidad. A pesar de las criticas de grupos conservadores, la serie
atrajo a muchos seguidores y se convirtié en un icono del anime en la region, sorprendiendo

y entreteniendo a numerosos espectadores.

Figura N° 10: Ranma % el anime mas polémico en latinoamérica
Descripcion: Ranma % fue uno de los animes méas controvertidos que se emitieron en Latinoamérica

Autora: Rumiko Takahashi (1989)

Durante los afios 2000, canales de television de paga como Fox Kids y Cartoon Network
fueron innovadores al llevar anime a Latinoamérica, emitiendo populares series como
Pokémon y Digimon. El éxito en los canales de pago mostrd el impacto del anime en la
television latinoamericana. La popularidad impulsé el crecimiento del anime en la region.
En el afio 2005, Sony sustituyd Locomotion por Animax, convirtiéndose en el primer canal
dedicado Unicamente al anime las 24 horas del dia. Este acontecimiento significativo fue un
momento crucial en la evolucién de la television en la zona, dando la oportunidad a los

sequidores de disfrutar de sus programas preferidos en cualquier momento.

El anime ha causado un gran impacto en América Latina, convirtiéndose en una opcién de
entretenimiento muy popular en la region. Ha quedado plasmado en la moda, musica y habla
de la juventud. Ademas, ha tenido un impacto en la cultura japonesa al promover el estudio

del idioma y la realizacién de eventos relacionados con el anime.
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Se originaron ciertas controversias en la region, en particular con animes como Pokémon y
Digimon, siendo tildados por grupos religiosos como nocivos y dafiinos para los nifios, lo
que causo0 inquietud entre los padres.

Figura N° 11: Conductora de Television y Pastor Religioso haciendo una mala critica
respecto al anime

Descripcion: La conductora de television Lolita de la Vega y el pastor Josué Yrion incitado a los padres que
no dejen ver animes a los mas pequefios del hogar

Autores: Hablemos Claro/TV Azteca (2000); Vandal (2018)

Algunas religiones consideran que el anime desafia sus creencias, lo que ha resultado en
campafas en su contra y la prohibicion de algunas series en ciertos paises. En Latinoamérica,
la decisién de los padres resultd en la sobresalida de numerosas series de anime de la
programacion de televisién gratuita. Esto ocurrié debido a inquietudes sobre cémo el anime
afectaba a los nifios, por lo que las cadenas empezaron a censurar mas las series y a emitirlas
en horarios menos adecuados, lo que resulté en una disminucién de la audiencia y en el cierre

de canales que mostraban contenido sin censura.

A partir de 2010, la distribucion de anime en Latinoamérica ha sido afectada por la pirateria,
con un notable incremento en la venta de animes ilegales en tiendas. Los seguidores han
desempefiado una funcion clave al traducir y agregar subtitulos a series de anime para el
disfrute de otros fans que hablan espafiol, utilizando contenido proveniente de Japon. A pesar
de que la pirateria es la base de esta actividad, ha posibilitado que el anime llegue mas

rapidamente y de forma mas accesible al publico.
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Figura N° 12: Pirateria en la distribucion de Anime

Descripcion: La pirateria en la distribucion de Anime mediante DVDs y Sitios web

Autores: Aminoapps (2017); Monoschinos (2024)

El internet ha jugado un papel clave en la difusion de la pirateria de anime, ya que los jovenes
descargaban contenido ilegal en cibercafés. Los dispositivos mdviles han transformado la
forma de disfrutar del anime, con un aumento en el nimero de personas que lo ven en sus
teléfonos inteligentes. Esto ha llevado a la creacion de aplicaciones de anime en linea para

dispositivos moviles.

Frente a la pirateria han surgido plataformas legales como Crunchyroll, que ofrece una
amplia seleccion de anime en espafiol sin publicidad. En América Latina, Crunchyroll ha
tenido un gran impacto al brindar a los fanaticos la posibilidad de disfrutar de sus series
favoritas y participar en una comunidad activa donde pueden compartir opiniones. Se

requiere una suscripcion mensual para acceder a todo el contenido.

Figura N° 13: Publicidad de Crunchyroll

Descripcion: Crunchyroll el servicio de streaming que ofrece una gran variedad de Animes
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MEJORES ANIME EN (@ crunchyroll

Fuente: Crunchyroll (2021)

Debido al éxito experimentado por Crunchyroll en Latinoamérica en el afio 2021, la empresa

Animeka LLP lanz6 Anime Onegai, una plataforma de streaming de anime. Al principio, se

26 |Pagina



introdujo la plataforma en Japon y luego se expandié a Latinoamérica en el afio 2022. La
plataforma Anime Onegai se asemeja a Crunchyroll por tener una amplia seleccion de

animes, subtitulados y doblados al espariol.

Figura N° 14: Publicidad de Anime Onegai

Descripcion: Anime Onegai otra plataforma de Anime

.
animeo

Autor: Anime Onegai (2024)

En los ultimos afios, el anime ha tenido un gran éxito en Latinoamérica, con una creciente y
apasionada base de seguidores. Esta forma de animacion de Japon ha conseguido atrapar la
atencion y el afecto de millones de individuos en esta area, convirtiéndose en una opcién
comun para el ocio. La popularidad del anime ha generado més eventos y convenciones
otaku, y ha impulsado la creacion de mas producciones animadas latinoamericanas para
satisfacer la demanda de contenido de calidad en la region. “Fell in Love” es una de esas
animaciones que se estren6 en 2023, siendo la primera animacion latinoamericana con estilo

anime producida por Koeda Animation, un estudio mexicano. (Jonas, 2023)

Figura N° 15: Fell in Love el primer anime latinoamericano

Descripcion: El anime Fell in Love creado en México fue la primera animacion con ese estilo

Autor: Koeda Animation (2023)
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3.1.4 Géneros del anime

El autor Pérez (2010, pags. 24 - 27), refiere en su estudio “El Anime como elemento de
transculturacion” propone que el anime abarca una amplia variedad de géneros que se
orientan segun la audiencia, abordando desde tramas escolares hasta conflictos épicos,
incluyendo mdsica y ciencia ficcion. También se menciona que existen varias maneras de
categorizar los géneros del anime, siendo las mas comunes las que lo clasifican segun su

audiencia y su tematica.
Dentro de esta clasificacion se encuentran:

1. Kodomo: Kodomo es un género de anime y manga dirigido a un puablico
infantil en edad preescolar o escolar. Los anime y manga Kodomo suelen presentar
historias sencillas y divertidas con personajes adorables y coloridos, en un estilo de
dibujo atractivo y fécil de entender para los nifios. Algunos ejemplos de anime
Kodomo populares incluyen Doraemon, Crayon Shin-chan, Pokémon y Digimon.

2. Shojo: El género Shojo (también conocido como shoujo) se refiere a manga y
anime dirigidos principalmente a un publico femenino joven. Las historias suelen
girar en torno a temas como el amor, las relaciones personales y la vida cotidiana de
las protagonistas. Ejemplos populares de anime shojo incluyen “Lovely Complex”,
“Fruits Basket” y “Ao Haru Ride”.

3. Seinen: El género Seinen se refiere a un tipo de anime/manga que esta dirigido
principalmente a un publico masculino adulto. Las historias suelen tener temas mas
maduros y complejos que los géneros de anime/manga dirigidos a un publico mas
joven, como el shonen y el kodomo. Algunos ejemplos populares de anime/manga
seinen incluyen “Attack on Titan”, “Death Note”, “Monster”, “Berserk” y “Ghost in
the Shell”.

4. Josei: El género Josei es un término utilizado en la industria del manga vy el
anime para describir obras dirigidas principalmente a mujeres jovenes adultas, con
edades entre los 18 y los 30 afios. Este género se enfoca en retratar historias de la
vida cotidiana de las mujeres adultas, con tematicas que giran en torno a las relaciones

interpersonales, el trabajo, la familia, la independencia, el amor y el sexo. Algunos
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gjemplos populares de anime/manga seinen incluyen “Nana”, “Usagi Drop” y “White
Album”.
5. Shonen: EI género Shonen es un término japonés que se refiere a un tipo de
manga y anime que esta dirigido a un publico joven masculino. Las historias de
Shonen suelen incluir elementos de accion, aventura, combate, fantasia y ciencia
ficcion, y se enfocan en el desarrollo del personaje principal a medida que enfrenta
desafios cada vez mayores. Algunos ejemplos de animes Shonen populares incluyen
“Naruto”, “One Piece”, “Dragon Ball”, “Bleach” y “Demon Slayer”.

Y estos a la vez se clasifican en géneros tematicos que son dependiendo de la temaética que

abarca el anime son los siguientes:

a) Accidn: El género accidén es muy popular y disfrutada por fans de todo el
mundo. Identificado por emocionantes escenas de lucha, aventuras épicas y
personajes heroicos, el género de accion en el anime presenta una amplia gama de
historias cautivadoras y emocionantes. Se centra en la lucha, las peleas y la aventura.
Ejemplos: Kenichi, Samurai X, y los Caballeros del zodiaco.

b) Mecha: Se enfoca en robots gigantes 0 mechas, que son controlados por un
piloto humano o una tripulacion. Ejemplos: Mobile Suit Gundam, Darling In The
FranXX, Mazinger Z.

C) Comedia: El género de comedia se caracteriza por su capacidad para
entretener y hacer reir a la audiencia a través de diferentes tipos de humor, personajes
excéntricos, situaciones cémicas y parodias. Ejemplos: Aggretsuko, Kobayashi-san
Chi no Maid Dragon y Baka to Test to Shokanju

d)  Romcom: Este género se caracteriza por combinar elementos de romance y
comedia en la trama de la serie. Por lo general, se centra en las relaciones amorosas
y las situaciones cémicas que surgen en el contexto de esas relaciones. Ejemplos:
Karakai Jouzu no Takagi-san, Tsurezure Children y Tonikaku Kawaii

e) Drama: El género de drama se caracteriza por presentar historias emotivas y
conmovedoras que exploran temas profundos como el amor, la pérdida, la redencion
y la identidad. Estas series se centran en el desarrollo de personajes, ofrecen un tono
serio y reflexivo, y buscan provocar una respuesta emocional en la audiencia.

Ejemplos: Clannad, Angel Beats, y Violet Evergarden.
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f) Ciencia ficcion: EI género de ciencia ficcion se caracteriza por presentar
historias ambientadas en mundos futuristas o con tecnologia avanzada, explorando
conceptos cientificos especulativos como la inteligencia artificial, los viajes en el
tiempo, los universos paralelos y la exploracion del espacio. Ejemplos: Steins; Gate,
Doctor Stone, Gantz.

9) Fantasia: El género de fantasia se caracteriza por presentar mundos
imaginarios llenos de magia, criaturas misticas y elementos sobrenaturales que
desafian la realidad. Estas series exploran aventuras épicas, conflictos entre el bien
y el mal, y la lucha de héroes valientes contra poderosos villanos. Ejemplos: Black
Clover, Fullmetal Alchemist, Sword Art Online.

h) Isekai: EI género Isekai se centra en historias donde un personaje principal es
transportado de su mundo ordinario a un mundo paralelo, generalmente fantastico o
de fantasia. En este nuevo mundo, el protagonista suele adquirir habilidades
especiales, enfrentarse a desafios Unicos y explorar aventuras emocionantes.
Ejemplos: Konosuba, Tensei shitara Slime Datta Ken y No Game No Life.

) Horror: EI género de horror se caracteriza por presentar historias que buscan
provocar miedo, suspenso y tension en los espectadores a traves de elementos
sobrenaturales, criaturas aterradoras, situaciones perturbadoras y atmosferas
inquietantes. Estas series exploran temas oscuros, eventos sobrenaturales y
enfrentamientos con lo desconocido, creando una experiencia emocionalmente
intensa y aterradora para el publico. Ejemplos: Another, Tokyo Ghoul, y Elfen Lied.
), Misterio: El género de misterio se caracteriza por presentar historias que
involucran enigmas, intrigas y situaciones desconcertantes que desafian la l6gica y
mantienen a los espectadores en suspenso. Estas series suelen centrarse en resolver
misterios, descubrir secretos ocultos y revelar la verdad detrds de eventos
misteriosos, 1o que genera un sentido de intriga y curiosidad en la audiencia.
Ejemplos: Detective Conan, Erased, y Death Parade.

K) Gore: El género gore se caracteriza por presentar contenido grafico y explicito
gue incluye violencia extrema, sangre, mutilaciones y escenas perturbadoras con un
enfoque en impactar visualmente al espectador. Estas series suelen mostrar

situaciones graficas y crudas que pueden resultar perturbadoras para algunos
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espectadores debido a la representacion detallada de la violencia y el horror.
Ejemplos: Castlevania, Blood-C, Akame ga Kill.

) Romance: EIl género de romance se caracteriza por centrarse en relaciones
amorosas, emociones romanticas y desarrollo de personajes en un contexto de amor
y afecto. Estas series suelen explorar las complejidades de las relaciones
interpersonales, los sentimientos de amor, la amistad y los desafios que enfrentan los
personajes en su busqueda del amor verdadero. Ejemplos: Horimiya, Toradora! y
Golden Time.

m)  Yaoi: El género yaoi en el anime se refiere a historias que presentan relaciones
romanticas o sexuales entre personajes masculinos, con un enfoque en la exploracién
de la homosexualidad masculina y las dindmicas de pareja en un contexto ficticio.
Ejemplos: Given, Sasaki to Miyano y Banana Fish.

n)  Yuri: El género yuri en el anime se refiere a historias que presentan relaciones
romanticas o sexuales entre personajes femeninos, con un enfoque en la exploracién
de la homosexualidad femenina y las dindmicas de pareja en un contexto ficticio.
Ejemplos: Sakura Trick, Adachi to Shimamura y Citrus.

0) Ecchi: EI género ecchi en el anime se caracteriza por presentar contenido
provocativo, sugerente o sexualmente sugestivo, aungue sin llegar a mostrar
explicitamente actos sexuales. El ecchi se centra en la sensualidad, la comedia y la
provocacién, a menudo incorporando situaciones cOmicas 0 situaciones
embarazosas relacionadas con la sexualidad de los personajes. Ejemplos: To Love
Ru, High School DxD y Hajimete no Gal.

p) Hentai: Es el género con contenido pornogréafico o sexualmente explicito que
presenta escenas de actividad sexual gréfica y detallada. A diferencia del ecchi, que
se centra en la sugerencia y la sensualidad, el hentai muestra explicitamente actos
sexuales y contenidos para adultos.

q) Harem: El género harem se caracteriza por presentar historias en las que un
personaje principal, generalmente masculino, se encuentra rodeado de un grupo de
personajes del sexo opuesto que muestran interés romantico en él. Estos personajes

suelen competir por la atencién y el afecto del protagonista, creando situaciones
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comicas, romanticas y a menudo extravagantes. Ejemplos: Bokutachi wa Benkyou
ga Dekinai, Saenai Heroine no Sodatekata y Go-toubun no Hanayome.

r Deportes: EI género deportes se centra en competiciones deportivas y en las
historias de los personajes que participan en ellas. Estas series suelen destacar la
superacion personal, la rivalidad entre equipos o individuos, y la pasion por el
deporte, ofreciendo emocionantes enfrentamientos y momentos de triunfo y derrota.
Ejemplos: Slam Dunk, Super Campeones y Haykyuu!

S) Slice of Life: EI género Slice of Life en el anime se enfoca en retratar
situaciones cotidianas y realistas de la vida diaria de los personajes, sin necesidad de
una trama principal elaborada. Estas series suelen centrarse en las interacciones
sociales, las relaciones personales, los momentos simples y emotivos, y la
exploracion de la vida ordinaria de los personajes. Ejemplos: School Rumble, Kotaro
vive solo y Kakushigoto.

t) Musicales: El género musical se caracteriza por presentar historias en las que
la musica desempefia un papel central en latramay en el desarrollo de los personajes.
Estas series suelen incluir actuaciones musicales en las que los personajes cantan,
bailan o tocan instrumentos como un grupo musical, una banda, un club de musica
0 como solista, mostrando su pasién por la musica y como esta influye en sus vidas
y relaciones. Ejemplos: Wake Up, Girls!, K-On y Bocchi the Rock. (Reysen et al.,
2021 pags. 191 - 206)

3.2 Aficion

La palabra “aficiéon” se refiere a un interés, gusto o pasion que una persona tiene por algo

especifico, ya sea un pasatiempo, una actividad, un deporte, un arte o cualquier otra area de

interés. El interés implica una cantidad de dedicacion, entusiasmo y disfrute hacia una

actividad especifica que motiva a la persona a invertir tiempo y esfuerzo en desarrollar y

disfrutar de dicha actividad.

Dentro del ambito del anime y los seguidores del anime, la aficion se vincula con el interés

por las series, personajes y elementos culturales del anime, lo que motiva a los seguidores a

participar en la comunidad del anime, a disfrutar del contenido asociado y a expresar su

entusiasmo con otros seguidores. ElI hobby puede proporcionar diversion, satisfaccion

individual y lazos con otros con gustos afines. (Reysen et al., 2021 pag. 139)
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3.2.1 El anime como tribu urbana

El término “tribu urbana” se refiere a grupos de personas que comparten intereses, valores,
comportamientos Yy estilos de vida similares en entornos urbanos. Si bien tradicionalmente
se ha asociado mas con grupos como punks, hippies, o goéticos, también se puede aplicar al

fenémeno del anime.

El anime ha dado origen a una tribu urbana conocida como “otakus”. Etimoldgicamente, el
término Otaku significa honor a la propia casa. Se trata de una definicion que se emplea para
reflejar el comportamiento ensimismado o asocial de los jovenes que se autodefinen como
miembros de esta tribu. Sin embargo, en la actualidad el término es mas empleado para
definir a aquellas personas que tienen una aficiébn manifiesta por el anime y el manga,

Ilevandolos a un lugar mas prioritario que el de un mero entretenimiento.

El origen de la tribu urbana otaku se cre6 en la década de los afios 80s en Japon, como una
especie de contracultura de joévenes que se resignaron a ser marginados sociales y se
concentraron en sus aficiones, como el anime y manga. Si bien la tribu urbana Otaku nace
en Japon, su alcance mundial ha ido elevandose notoriamente con el tiempo. Durante la
ultima década se han formado grupos de jovenes que se identifican con la cultura Otaku en
diversos lugares de Europa y América Latina.

Figura N° 16: Persona aficionada a los Animes

Descripcion: Persona aficionada a los animes en su cuarto

Autor: Medium (2018)

Los Otakus son generalmente jovenes de entre 13 a 25 afios, que invierten su tiempo y
fanatismo en profundizar el conocimiento sobre el manga y el anime. Llegan a un intenso
grado de concentracidn, que los convierte en auténticos expertos en la materia. Suelen pasar

el tiempo en sus casas, teniendo poco contacto con el mundo material real, y es comdn que
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se identifiquen con algunos de los personajes de ficcion de sus historietas preferidas. Si bien
el manga y el animé son comunes en practicamente todos los que se identifican como
miembros de la tribu urbana Otaku, también pueden interesarse y especializarse en otras
areas como el cine, los comics en general, los videojuegos, la informética, el mundo militar,
los libros y peliculas de accidn, de fantasia o violencia, entre otras areas. Los Otakus suelen
reunirse en congresos o0 convenciones, y mantenerse conectados mediante canales digitales
como las redes sociales. En los eventos, es comun visualizar a los famosos Cosplayers, que
no son mas que Otakus disfrazados de sus personajes de ficcidn favoritos, con un alto grado

de precision.

Dentro de la tribu urbano otaku, existen diversos tipos de acuerdo con su aficion. Las cuales
son:

> Otakus de anime: Son los aficionados del anime. Suelen disfrutar de ver
anime, leer manga y coleccionar productos relacionados con el anime.
> Otakus de manga: Son los aficionados del manga. Suelen disfrutar de leer
manga, coleccionar comics y ver animes basados en mangas.
> Cosplayers: Son los aficionados que suelen disfrazarse de sus personajes
favoritos de anime, manga o videojuegos favoritos.
> Fujoshi: Son personas por lo general mujeres a las que les gusta el género
Yaoi, un género que explora las relaciones romanticas entre hombres. (Quijada,
2020)

Figura N° 17: Tipos de Aficionados

Descripcion: Aficionados a distintos formas que derivan del Anime

Autor: Google Imégenes
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3.3 Agresividad

Segun Buss & Perry (1992, pags. 452-459) definen a la agresividad como la tendencia
constante y permanente de un individuo a causar dafo o perjuicio a otra persona. La respuesta
agresiva es una caracteristica particular de cada individuo, manifestandose con la intencion
de hacer dafio. Es importante entender que la agresividad no es solo un acto puntual, sino
una actitud persistente en el individuo. La respuesta constante y permanente de agresividad
es una caracteristica intrinseca en la personalidad de un individuo, segun estudios de Buss y

Durkee.

Esta respuesta agresiva se manifiesta de manera continua en la conducta del individuo,
mostrando una predisposicion a la agresion en diferentes contextos y situaciones de la vida
diaria, sin ser un comportamiento eventual o aislado. La agresividad se manifiesta de dos
formas principales: fisica y verbal. La manifestacion fisica incluye actos directos de violencia
0 agresion fisica hacia otros, mientras que la manifestacion verbal implica el uso de palabras
ofensivas, amenazas o insultos. Ambas formas de agresién pueden ser igualmente

perjudiciales y representan la expresion de la agresividad en la conducta del individuo.

De acuedo con los autores Kassinov & Tafrate (1997, pag. 220) mencionan que la
agresividad es la tendencia o disposicién a actuar de manera hostil, violenta o dafiina hacia
uno mismo, hacia otros individuos o hacia el entorno. Puede manifestarse de diversas formas,
como la agresividad verbal, fisica o emocional. Es importante tener en cuenta que la
agresividad puede ser influenciada por factores internos (como emociones y pensamientos)
y externos (como situaciones estresantes o desencadenantes especificos). La gestion
adecuada de la agresividad es fundamental para promover relaciones saludables y prevenir

conflictos.

3.3.1 La agresividad en los jovenes

La agresividad en los jovenes puede manifestarse de diversas formas, incluyendo la
agresividad verbal, como insultos y amenazas; la agresividad fisica, como peleas y golpes; y
la agresividad emocional, caracterizada por expresiones intensas de enojo o frustracion. Estas
conductas agresivas suelen ser respuestas a situaciones estresantes, conflictos

interpersonales, problemas emocionales o dificultades de comunicacion.
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Es crucial entender que la agresividad en los jovenes puede variar en intensidad y frecuencia,
y estar influenciada por factores como la crianza, el entorno social, la exposicion a la
violencia y la capacidad de manejo de emociones. La identificacion temprana de los factores
desencadenantes y la implementacion de estrategias para manejar la agresividad son

fundamentales para promover un comportamiento saludable y constructivo en los jovenes.

Entre las estrategias efectivas para manejar la agresividad en los jovenes se incluyen el
fortalecimiento del autocontrol emocional y conductual, la identificacion y expresion
adecuada de los sentimientos agresivos, asi como el fomento de habilidades de comunicacién
asertiva en lugar de respuestas agresivas. Ademas, la terapia de grupo y la retroalimentacién
positiva pueden ser herramientas efectivas para ayudar a los jévenes a reconocer y modificar

sus patrones de comportamiento agresivo. (Kassinov & Tafrate, 1997, pags. 220, 249y 272)

3.3.2 Agresividad directa

La agresividad directa es la expresion abierta y manifiesta de hostilidad o violencia hacia un
individuo, objeto o situacion especifica. Esta forma de agresividad se manifiesta a través de
acciones fisicas, verbales o emocionales dirigidas de manera explicita hacia el objetivo de la

agresion.

La agresividad directa puede incluir comportamientos como golpear, empujar, insultar,
amenazar o cualquier otra accién destinada a causar dafio o intimidar a la persona o entidad
objeto de la agresion. Estos comportamientos, al ser manifiestos y directos, suelen ser
facilmente identificables por los observadores y, a menudo, tienen un impacto inmediato y

palpable en la dinamica social y emocional del entorno en el que ocurren.

Es crucial abordar la agresividad directa de manera adecuada para prevenir conflictos y
promover la resolucion pacifica de diferencias. Estrategias como la mediacion, la educacion
en habilidades de comunicacién asertiva, y el fomento de la empatia y la comprension mutua
son esenciales para mitigar los efectos negativos de la agresividad directa. Estas estrategias
no solo ayudan a resolver los conflictos inmediatos, sino que también contribuyen a la
construccion de relaciones interpersonales saludables y sostenibles. (Kassinov & Tafrate,
1997, pag. 220)
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3.3.2.1 Violencia

La violencia es el uso intencional de la fuerza fisica, amenazas 0 comportamientos agresivos
con el objetivo de causar dafo, intimidar o ejercer control sobre otras personas. Esta
manifestacion de agresion puede adoptar diversas formas, incluyendo violencia fisica,

verbal, psicoldgica o emocional, y sexual.

Las consecuencias de la violencia son profundas y afectan tanto a las victimas como a los
agresores. Estos efectos pueden estar influenciados por factores como el entorno social, la
exposicion previa a la violencia, problemas emocionales y la falta de habilidades de
afrontamiento adecuadas. Dado su impacto multifacético, es fundamental abordar la
violencia de manera integral. Esto implica promover la prevencién, fomentar la educacion y
la concienciacion, y proporcionar apoyo adecuado a las personas afectadas. Solo a través de
un enfoque holistico se pueden mitigar las repercusiones de la violencia y promover
relaciones interpersonales mas saludables y seguras. (Kassinov & Tafrate, 1997, pag. 190 y
221)

3.3.3 Agresividad indirecta

La agresividad indirecta es la expresién de hostilidad o violencia de forma encubierta o sutil,
en lugar de ser abierta y directa. Este tipo de agresividad puede manifestarse a través de
comportamientos pasivo-agresivos, como el sarcasmo, la manipulacion, el sabotaje o la

exclusién social.

La agresividad indirecta es mas dificil de detectar que la agresividad directa, ya que se
manifiesta de manera menos evidente y puede causar confusion o malestar en la persona
afectada. Es importante abordar la agresividad indirecta de manera adecuada, promoviendo
la comunicacion abierta, la resolucién de conflictos y el fomento de relaciones saludables

basadas en el respeto mutuo. (Kassinov & Tafrate, 1997, pag. 183 y 220)

3.3.3.1 Hostilidad indirecta

La hostilidad indirecta es la expresion de actitudes o sentimientos hostiles de forma
encubierta o disimulada, en lugar de ser expresados abierta y directamente. Este tipo de
hostilidad puede manifestarse a través de comportamientos pasivo-agresivos, como el

resentimiento, la critica velada, la burla o la negacién encubierta.
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La hostilidad indirecta puede generar conflictos interpersonales, malentendidos y tensiones
en las relaciones, ya que la falta de claridad en la comunicacion puede dificultar la resolucién
de problemas y la construccion de vinculos saludables. Es importante abordar la hostilidad
indirecta promoviendo la comunicacion asertiva, la empatia y la resolucion de conflictos de

manera constructiva. (Kassinov & Tafrate, 1997, pag. 183 y 217)

3.3.4 Agresividad verbal

La agresividad verbal es la expresion de hostilidad o violencia a través de palabras, tono de
voz o lenguaje verbal. Este tipo de agresividad puede manifestarse en forma de insultos,
amenazas, criticas hirientes, sarcasmo, gritos o cualquier otra forma de comunicacién verbal

que tenga como objetivo causar dafio emocional o intimidar a la persona receptora.

La agresividad verbal puede tener un impacto significativo en las relaciones interpersonales,
generando conflictos, deteriorando la comunicacion y afectando la autoestima y el bienestar
emocional de las personas involucradas. (Kassinov & Tafrate, 1997, pag. 220 y 222)

3.3.4.1 Hostilidad verbal

La hostilidad verbal es la expresién de actitudes hostiles o agresivas a través del lenguaje
verbal. Este tipo de hostilidad se manifiesta en forma de palabras o expresiones que
transmiten desprecio, critica, insultos, amenazas o cualquier forma de comunicacion verbal

que busca dafar o intimidar a la persona receptora.

La hostilidad verbal puede generar un ambiente negativo en las interacciones sociales, afectar
la calidad de las relaciones y provocar conflictos emocionales. (Kassinov & Tafrate, 1997,
pag. 220 y 222)

3.3.5 Emociones relacionadas con la agresividad

Las emociones relacionadas con la agresividad pueden incluir la ira, la frustracion, la
hostilidad, la rabia, la irritabilidad y la violencia. Estas emociones suelen estar asociadas con
la percepcion de una amenaza, una injusticia o un obstaculo que desencadena una respuesta

agresiva en busca de proteccion, defensa o resolucion del conflicto.

Es importante aprender a identificar y gestionar estas emociones de manera adecuada para

evitar respuestas agresivas inapropiadas y promover la comunicacion asertiva, la resolucion
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pacifica de conflictos y el desarrollo de habilidades emocionales para manejar situaciones

desafiantes de manera constructiva. (Kassinov & Tafrate, 1997, pag. 163 y 217)

3.3.5.1 Irritabilidad

La irritabilidad es una tendencia a experimentar facilmente molestia, enojo o impaciencia
ante situaciones que pueden resultar frustrantes o desencadenantes de estrés. Las personas
irritables pueden reaccionar de manera exagerada ante estimulos que otros podrian percibir

como menores, lo que puede manifestarse en respuestas agresivas, hostiles o explosivas.

La irritabilidad puede ser un sintoma de diversos trastornos psicoldgicos, como el trastorno
explosivo intermitente, la depresion, la ansiedad o el trastorno de personalidad limite. Es
importante abordar la irritabilidad a través de estrategias de manejo del estrés, técnicas de
relajacion, comunicacion efectiva y, en algunos casos, con la ayuda de profesionales de la
salud mental para identificar y tratar las causas subyacentes. (Kassinov & Tafrate, 1997, pag.
287)

3.3.5.2 Culpabilidad

La culpabilidad es una emocion que surge cuando una persona se siente responsable de haber
causado un dafio, infringido una norma o transgredido un valor moral. Esta emocion puede
manifestarse como un sentimiento de remordimiento, arrepentimiento o autoacusacion por

acciones pasadas percibidas como incorrectas o dafiinas hacia uno mismo o hacia otros.

La culpabilidad puede ser una emocidon adaptativa que promueve la reflexion, la reparacién
de dafios y el aprendizaje de lecciones importantes. Sin embargo, cuando la culpabilidad se
vuelve excesiva 0 desproporcionada, puede generar malestar emocional, ansiedad, baja
autoestima y dificultades en las relaciones interpersonales. Es importante abordar la
culpabilidad de manera saludable, reconociendo las responsabilidades, aprendiendo de los
errores y buscando la manera de reparar el dafio causado, si es posible. (Kassinov & Tafrate,
1997, pag. 289)

3.3.5.3 Resentimiento
El resentimiento es una emocién compleja que surge cuando una persona siente indignacion,

amargura o enojo persistente hacia otra persona debido a una percepcién de injusticia,
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agravio o dafio emocional causado en el pasado. Esta emocion puede estar relacionada con

experiencias de traicion, abandono, desprecio o maltrato percibido.

El resentimiento puede afectar negativamente la salud emocional y las relaciones
interpersonales si no se aborda de manera adecuada. Es importante reconocer y gestionar el
resentimiento a través de la comunicacion abierta, la expresién de emociones de manera
constructiva, el perdon (si es posible y beneficioso) y el trabajo en la resolucion de conflictos
para liberarse de la carga emocional que conlleva el resentimiento. (Kassinov & Tafrate,
1997, pag. 217)

3.3.5.4 Recelos

Los recelos son las desconfianzas, las sospechas o la inseguridad que una persona puede
experimentar hacia otra persona, situacién o circunstancia. Los recelos suelen estar
relacionados con temores de ser engafiado, traicionado o herido emocionalmente, lo que

puede generar una actitud defensiva, vigilante o distante en las relaciones interpersonales.

Es importante abordar los recelos a través de la comunicacion abierta, la claridad en las
relaciones, la construccion de la confianza mutua y la exploracion de las causas subyacentes
de la desconfianza. Trabajar en la gestion de los recelos puede contribuir a fortalecer las
relaciones, promover la seguridad emocional y fomentar un ambiente de confianza y apoyo
mutuo. (Kassinov & Tafrate, 1997, pag. 202)

3.3.5.5 Negativismo

El negativismo es una actitud o disposicion persistente de oposicion, resistencia o desacuerdo
sistematico hacia las ideas, sugerencias, instrucciones o propuestas de otros. Las personas
con tendencias negativas tienden a mostrar una actitud critica, pesimista o contraria ante las
situaciones, decisiones 0 expectativas de los demas, lo que puede dificultar la colaboracion,

la comunicacion efectiva y la resolucion de problemas.

El negativismo puede estar relacionado con diversos factores, como la desconfianza, el
miedo al cambio, la baja autoestima o la necesidad de control. Para abordar el negativismo
de manera constructiva, es importante fomentar la empatia, la escucha activa, la basqueda

de soluciones conjuntas y el fomento de un ambiente de apertura y respeto mutuo. Trabajar
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en la gestion del negativismo puede contribuir a mejorar la dindmica interpersonal y

promover un clima mas colaborativo y positivo. (Kassinov & Tafrate, 1997, pag. 276)

3.3.6 La agresividad en el anime
La agresividad en el anime es un tema que puede manifestarse de diversas formas en las

series y peliculas de animacion japonesa.

Algunas de las formas mas comunes en las que se puede observar la agresividad en el anime

incluyen:

1. Violencia fisica: Una de las formas més evidentes de agresividad en el anime
es a través de la violencia fisica. Esto puede incluir peleas, combates, golpes, heridas
y batallas entre personajes. Ejemplos de esto se pueden ver en series de accion como
“Naruto”, “Dragon Ball” o “Attack on Titan”.
2. Agresion verbal: La agresividad también puede manifestarse a través de la
agresion verbal, donde los personajes utilizan palabras hirientes, insultos, amenazas
0 provocaciones para expresar su hostilidad hacia otros personajes. Este tipo de
agresion se puede observar en situaciones de conflicto interpersonal o
confrontaciones emocionales en series como “Death Note” o “Neon Genesis
Evangelion”.
3. Violencia psicoldgica: Otra forma de agresividad en el anime es la violencia
psicoldgica, donde los personajes manipulan, intimidan o juegan con la mente de
otros personajes para lograr sus objetivos. Este tipo de agresidn se puede ver en series
como “Tokyo Ghoul” o “Psycho-Pass”.
4. Agresividad pasiva: La agresividad pasiva se manifiesta a través de
comportamientos indirectos o sutiles que buscan dafiar o molestar a otros personajes.
Esto puede incluir el sabotaje, la exclusion social, la manipulacion emocional o la
venganza encubierta. Ejemplos de agresividad pasiva se pueden encontrar en series
como “Death Parade” o “Monster”.
Estas formas de agresividad en el anime son utilizadas por los creadores de contenido para
desarrollar la trama, crear conflictos interesantes, explorar la psicologia de los personajes y

generar tensién dramatica en las historias. Es importante recordar que la agresividad en el
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anime es parte de la ficcion y la narrativa, y no necesariamente refleja la realidad o promueve

la violencia en la vida real. (Reysen et al., 2021, pags. 21 - 58)

3.4 Comportamiento

El comportamiento se refiere a las acciones observables y expresiones de una persona en su
interaccion con el entorno y con los demés. EI comportamiento humano esté influenciado
por una variedad de factores, incluidos los procesos cognitivos, las emociones, la genética y
el entorno social. Ademas, el estudio del comportamiento examina cOmo este puede variar
entre individuos y grupos, y como ciertos patrones pueden ser indicativos de diferentes

estados mentales o trastornos psicoldgicos.

La empatia, la capacidad de entender y compartir los sentimientos de los demas, se considera
fundamental para el comportamiento humano. La falta de empatia, segun diversas teorias
psicoldgicas, puede contribuir a una serie de problemas sociales y psicolégicos, como el
autismo y la psicopatia. La comprension de estos aspectos es crucial para abordar y mitigar
dichos problemas, promoviendo asi un comportamiento mas saludable y relaciones

interpersonales mas armoniosas. (Cohen, 2003, pags. 87 - 91)

El comportamiento es todo lo que hace un ser humano frente al medio. Cada interaccion de
una persona con su ambiente implica un comportamiento. Cuando dicho comportamiento

muestra patrones estables, puede hablarse de una conducta.

Es posible hablar de buen comportamiento o mal comportamiento, segiin cémo las acciones
se puedan enmarcar dentro de las normas sociales. Un nifio se comporta mal cuando no
obedece a sus padres y no cumple con aquello que se le ordena. Por lo general, el mal
comportamiento genera un castigo por parte de la autoridad social (los padres, los maestros,

un juez, etc.).

Ademas de todo lo expuesto tendriamos que dar a conocer la existencia de lo que se conoce
como ecologia del comportamiento. Se trata de un término que se utiliza para dar a conocer
ala ciencia que se encarga de llevar a cabo el estudio de lo que es la conducta animal teniendo

como eje vertebrador la evolucion. (Pérez y Merino, 2022)

Segun Cohen (2003, pags. 10-20), el comportamiento es el resultado de la interaccion entre

factores personales, ambientales y conductuales. Los factores personales incluyen las
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caracteristicas bioldgicas, psicologicas y cognitivas del individuo. Los factores ambientales
incluyen las influencias sociales, culturales y situacionales. Los factores conductuales

incluyen las experiencias de aprendizaje que ha tenido el individuo.

3.4.1 Capacidades sociales
Las capacidades sociales son las habilidades que permiten a las personas interactuar y
relacionarse con los demas de manera efectiva. Estas habilidades incluyen la capacidad de:

o Comprender y responder a las emociones de los demas
o Establecer y mantener relaciones

o Cooperar y trabajar en equipo

o Comunicarse de manera efectiva

Las capacidades sociales son importantes para el éxito en la vida personal y profesional. Las
personas con altas capacidades sociales son mas propensas a tener relaciones satisfactorias,

a ser exitosos en el trabajo y a contribuir a su comunidad. (Issuu, 2019)

3.4.2 Empatia
La empatia es una cualidad que esta incluida dentro de la inteligencia emocional, que permite

conectar con tus emociones Yy las del otro.

Etimologicamente, procede del griego que significa “dentro de éI” y “lo que se siente”. Sin
embargo, no se trata tan solo de ponerse en el lugar del otro, sino que, la empatia implica
comprender la vida emocional que tiene la otra persona. Esto no quiere decir que compartas
las opiniones con ella ni tampoco entiendas por qué actta de una manera u otra. Sino que, a
pesar de ello, lo aceptas y aprendes a tomar perspectiva. Empatizar con lo que una persona
siente cuando se trata de alguien con la misma educacion, los mismos ideales o cultura que
nosotros, o cuando esta pasando una situacion similar o parecida a la que nos ha sucedido
anteriormente, es una tarea facil. Pero ¢qué sucede cuando se nos presenta una situacion en
la que tenemos que empatizar con alguien que ha actuado de la manera que piensas que jamas
actuarias ta? ;Te consideras empatico cuando alguien ha realizado un acto en el que ha
pisado tus valores, o que la consecuencia de lo que ha hecho te ha tocado a ti directamente y
te ha hecho sufrir?, ¢es acaso en ese momento facil entender su reaccion? ;Crees que podrias

ponerte en su lugar?
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Algunas de las claves para, en estos casos mas dificiles, aprender a empatizar son: buscar el
por qué, es decir, desde donde lo ha hecho y tratar de no juzgar. En muchas ocasiones, cuando
el acto de otra persona nos molesta, lo Unico que hacemos es centrarnos en la accion en si,
haciendo juicio de ella, diciendo frases como “yo no seria capaz de hacer eso”, “si eso me
hubiera pasado a mi, no habria actuado asi”. Pero ;cuéntas veces, con el paso del tiempo, has

terminado actuando igual, teniéndote que enfrentarte a todo lo que dijiste anteriormente?

Por ello, si queremos entender mejor a la otra persona, podemos, preguntarle, por ejemplo,
por qué ha actuado asi, desde donde ha hecho esto, ya que cuando entendemos los motivos
de su acto, quiza comprendemos un poco mejor por qué reacciond asi y no de otra manera.

Esto disminuird el juicio hacia ella y fomentara la empatia. (Sdnchez, 2022)

3.4.3 Conciencia social

La conciencia social, por su parte, puede definirse como el conocimiento que una persona
tiene sobre el estado de los demas integrantes de su comunidad. El individuo con conciencia
social es, justamente, consciente de como el entorno puede favorecer o perjudicar el

desarrollo de las personas.

La conciencia social supone que el hombre entiende las necesidades del préjimo y pretende
cooperar a través de distintos mecanismos sociales. La accion social para ayudar puede
desarrollarse mediante la donacidén econdmica, las colaboraciones de alimentos o ropa, las

actividades de voluntariado y otro tipo de asistencia. (Pérez y Merino, 2021)

3.4.4 En qué afecta el anime en el comportamiento
El impacto del anime en el comportamiento de las personas es un tema debatido en la
psicologia y la investigacion academica. A continuacion, se presentan algunas formas en las

que el anime puede influir en el comportamiento de los espectadores:

1. Modelado de conducta: El anime puede servir como un modelo de conducta
para los espectadores, especialmente para los mas jovenes. Los personajes y las
situaciones presentadas en el anime pueden influir en la forma en que las personas

perciben ciertas conductas y como las imitan en la vida real.
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2. Desarrollo de empatia: Al ver anime, los espectadores pueden desarrollar
empatia hacia los personajes y sus experiencias. Esto puede llevar a una mayor

sensibilidad hacia las emociones y situaciones de los demas en la vida real.

3. Exploracion de temas complejos: EI anime a menudo aborda temas
complejos como la moralidad, la identidad, la amistad, el amor y la superacion de
desafios. Estas narrativas pueden influir en la forma en que los espectadores

reflexionen sobre sus propias vidas y decisiones.

4. Influencia en gustos y preferencias: El anime puede influir en los gustos y
preferencias de las personas en términos de moda, musica, arte, entre otros aspectos.
Los fanaticos del anime a menudo adoptan elementos de la cultura japonesa en su

vida diaria debido a su exposicion a través de las series.

5. Posible  desensibilizacion: Algunas  representaciones de violencia,
agresividad o situaciones extremas en el anime pueden llevar a una desensibilizacion
en los espectadores, especialmente si se consumen de manera excesiva 0 Sin un

andlisis critico de las implicaciones de dichas escenas.

Es importante recordar que el impacto del anime en el comportamiento puede variar de una
persona a otra y depende de factores como la edad, la personalidad, las experiencias previas
y la forma en que se consume el contenido. Es fundamental que los espectadores sean
conscientes de como el anime puede influir en ellos y que mantengan un equilibrio saludable

entre la ficcion y la realidad. (Reysen et al., 2021, pags. 105 - 138)

3.5 Habilidades sociales

Las habilidades sociales constituyen un conjunto de competencias esenciales para facilitar la
interaccién efectiva en una amplia variedad de situaciones sociales. Estas habilidades se
describen como un conjunto de conductas que permiten a las personas interactuar de forma
adecuada y eficaz en una variedad de situaciones. Debido a su naturaleza situacional, las
habilidades sociales cambian de acuerdo con las normas culturales y las circunstancias en las

que se utilizan.

Dentro del mundo de las relaciones personales, destacan las habilidades heterosociales, que

son las habilidades especificas requeridas para relacionarse con individuos del sexo opuesto.
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Estas habilidades son cruciales para establecer y mantener relaciones sociales y/o sexuales
satisfactorias, y se consideran un requisito necesario para lograr una adaptacion social

Optima.

La relevancia del entrenamiento en habilidades sociales, en particular para las personas que
tienen problemas para interactuar en contextos sociales, como quienes padecen ansiedad
social. Este proceso de entrenamiento puede incluir métodos como la ensefianza directa, la
demostracion, la practica de conductas y la retroalimentacion, con el objetivo de promover

el crecimiento gradual de las habilidades sociales.

Ademas, las habilidades sociales incluyen la capacidad de reconocer y comprender las
sefiales sublimes presentes en las interacciones sociales, asi como dominar un conjunto de
respuestas adecuadas. Para tener estas habilidades, las personas deben tener un alto nivel de
complejidad cognitiva y saber utilizar conceptos relevantes para comprender y reaccionar

correctamente en diversas situaciones sociales.

Este enfoque integral de las habilidades sociales resalta su relevancia como elemento
fundamental para lograr el éxito en las relaciones personales y la integracion en la sociedad.
(Caballo, 2003, pags. 3 - 6)

Las habilidades sociales son un conjunto de competencias y comportamientos que permiten
a los adolescentes interactuar de manera efectiva y satisfactoria en diversas situaciones
sociales. Estas habilidades son esenciales para el desarrollo personal, académico y

profesional de los adolescentes.
Componentes clave de las habilidades sociales:

. Comunicacion efectiva: Expresar ideas y sentimientos con claridad y

respeto, y escuchar activamente a los demas.

. Empatia: Comprender y compartir los sentimientos y perspectivas de los

demas, fomentando relaciones mas cercanas y significativas.

. Resolucién de problemas: Identificar problemas, analizar opciones y tomar

decisiones adecuadas para abordar situaciones conflictivas o desafiantes.
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. Toma de decisiones: Evaluar opciones y consecuencias antes de tomar una

decision, promoviendo comportamientos responsables y autonomos.

. Asertividad: Expresar opiniones, deseos y limites de manera clara y

respetuosa, sin violar los derechos de los demas.

. Manejo del estrés: Enfrentar situaciones estresantes o emocionalmente
desafiantes de manera constructiva, evitando comportamientos impulsivos o

destructivos.

. Adaptabilidad: Ajustarse a diferentes situaciones sociales y responder de

manera flexible a los cambios en el entorno.

El autocontrol juega un papel fundamental en el desarrollo de las habilidades sociales.
Permite a los adolescentes regular sus emociones y comportamientos, lo cual es esencial para

interactuar de manera positiva con los demas.

Albert Goldstein presenta un programa de entrenamiento de habilidades sociales para

adolescentes que incluye:

o Evaluacién de las habilidades sociales: Identifica el nivel de desarrollo de

las habilidades sociales del adolescente.

. Ensefianza de habilidades: Imparte las habilidades sociales necesarias para

desenvolverse en diferentes situaciones.

. Préactica de habilidades: Brinda oportunidades para practicar las habilidades

en escenarios simulados y reales.

. Refuerzo positivo: Recompensa el desarrollo y uso de las habilidades

sociales.

El programa de Goldstein ha demostrado ser efectivo para ayudar a adolescentes con una

amplia gama de problemas sociales, incluyendo:

. Agresividad
. Ansiedad social
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Depresion
Dificultades para hacer amigos

Problemas de conducta

El libro de Goldstein es un recurso valioso para cualquier persona que trabaje con

adolescentes, ya sean padres, educadores, terapeutas o trabajadores sociales. El programa de

entrenamiento de habilidades sociales que se presenta en el libro puede ser adaptado para su

uso en una variedad de entornos. (Goldstein et al.,1989, pags. 13 - 30)

3.5.1 Cuales son las habilidades sociales

Existen numerosas habilidades sociales, pero en general las podemos dividir en basicas y

complejas:

Habilidades sociales basicas:

o > w0 N

6.

Saber escuchar.

Iniciar conversaciones.

Formular preguntas.

Dar las gracias.

Presentarse y presentar a otras personas.

Realizar cumplidos.

Habilidades sociales complejas: Es importante tener en cuenta que es necesario aprender y

tener cierto dominio de las habilidades béasicas para poder desarrollar habilidades sociales

complejas.

1
2
3.
4
5

Empatia.

Inteligencia emocional.
Asertividad.

Capacidad de resolver problemas.

Capacidad de comunicar sentimientos/ emociones y modulacion de la

expresion emocional.

6.
7.

Negociacion.
Pedir.
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3.5.2 Para qué sirven las habilidades sociales

Las habilidades sociales son fundamentales para el desarrollo y mantenimiento de relaciones
interpersonales saludables y efectivas. A continuacion, se detallan algunas de las principales
funciones y beneficios de las habilidades sociales:

1. Mejora de la Comunicacion: Facilitan la expresion clara de pensamientos y
sentimientos, lo que reduce malentendidos y mejora la calidad de las interacciones.

2. Establecimiento de Relaciones: Ayudan a iniciar, desarrollar y mantener
relaciones interpersonales, ya sean amistades, relaciones familiares o romanticas.

Esto es crucial para el bienestar emocional y social.

3. Resolucién de Conflictos: Permiten manejar desacuerdos y conflictos de

manera constructiva, promoviendo la cooperacion y el entendimiento mutuo.

4. Aumento de la Autoestima: Las personas que poseen buenas habilidades
sociales tienden a sentirse mas seguras y competentes en sus interacciones, lo que

puede aumentar su autoestima y confianza.

5. Reduccion de la Ansiedad Social: Ayudan a las personas a enfrentar y
manejar la ansiedad en situaciones sociales, lo que puede llevar a una mayor

participacion en actividades sociales y una mejor calidad de vida.

6. Adaptacién a Diferentes Contextos: Permiten a las personas adaptarse a
diversas situaciones sociales, reconociendo y respondiendo adecuadamente a las

sefiales del entorno.

7. Fomento del Apoyo Social: Las habilidades sociales son clave para construir
redes de apoyo, lo que puede ser beneficioso para la salud mental y emocional,

especialmente en momentos de estrés.

8. Desarrollo Personal y Profesional: En el ambito laboral, las habilidades
sociales son esenciales para el trabajo en equipo, la negociacion y la gestion de

relaciones con colegas y clientes, lo que puede influir en el éxito profesional.

9. Prevencion de Problemas Psicologicos: La falta de habilidades sociales
puede estar asociada con problemas como la soledad, la depresion y la ansiedad.
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Desarrollar estas habilidades puede ayudar a prevenir o mitigar estos problemas.
(Caballo, 2003, pags. 306 - 335)

Las habilidades sociales van a mejorar nuestras relaciones sociales, haciendo que nos
sintamos mejor, nos aceptemos mas y nos sintamos mas satisfechos, repercutiendo de forma
positiva en todas las &reas de nuestra vida. Por esto es importante aprender y entrenar nuestras
habilidades, potenciando las que ya tenemos y adquiriendo las que nos faltan para vivir una

vida mas viva, plena y feliz. (Heras, 2020)

3.5.3 Coémo se puede mejorar las habilidades sociales
Mejorar las habilidades sociales es un proceso que puede llevar tiempo y practica, pero hay

varias estrategias efectivas que pueden ayudar en este desarrollo. Algunas de ellas:

1. Entrenamiento en Habilidades Sociales (EHS): Participar en programas de
EHS puede ser muy beneficioso. Estos programas suelen incluir técnicas como el
modelado, la practica de conductas, la retroalimentacion y el refuerzo positivo para

ensefar habilidades especificas.

2. Practica Regular: La préctica constante en situaciones sociales es clave. Esto
puede incluir iniciar conversaciones, participar en grupos o actividades sociales, y

practicar la escucha activa y la asertividad en interacciones cotidianas.

3. Observacion de Otros: Observar como interactdan las personas socialmente
habilidosas puede proporcionar ejemplos de buenas préacticas. Presta atencion a su

lenguaje corporal, tono de voz y cdmo manejan las conversaciones.

4. Feedback Constructivo: Solicitar retroalimentacion de amigos, familiares o
colegas sobre tus interacciones sociales puede ayudarte a identificar areas de mejora

y a ajustar tu comportamiento.

5. Desarrollo de la Empatia: Practicar la empatia, intentando comprender las
perspectivas y sentimientos de los demas, puede mejorar significativamente tus
interacciones sociales. Esto puede incluir hacer preguntas abiertas y mostrar interés

genuino en las experiencias de los demas.
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6. Manejo de la Ansiedad: Aprender técnicas de manejo del estrés y la
ansiedad, como la respiracion profunda, la meditacion o la visualizacion, puede

ayudarte a sentirte mas comodo en situaciones sociales.

7. Establecimiento de Objetivos: Fijar metas especificas y alcanzables
relacionadas con tus habilidades sociales, como iniciar una conversacion con un

desconocido cada semana, puede ayudarte a mantenerte enfocado y motivado.

8. Participacion en Actividades Grupales: Unirse a clubes, grupos de interés
0 actividades comunitarias puede proporcionar oportunidades para practicar
habilidades sociales en un entorno mas relajado y amigable.

9. Lectura y Aprendizaje: Leer libros o articulos sobre habilidades sociales,
comunicacion y psicologia social puede ofrecerte nuevas perspectivas y técnicas que
puedes aplicar en tu vida diaria.

10.  Reflexion Personal: Tomar tiempo para reflexionar sobre tus interacciones
sociales, identificar lo que funciond y lo que no, y pensar en como podrias mejorar

en el futuro es una parte importante del proceso de aprendizaje. (Caballo, 2003)

3.5.4 La relacién entre el anime y las habilidades sociales
La relacion entre el anime y las habilidades sociales es un tema interesante que ha sido
abordado en diversos estudios y analisis. A continuacion, se presentan algunas formas en las

que el anime puede influir en el desarrollo de habilidades sociales en los espectadores:

1. Identificacién con personajes: Al ver anime, los espectadores pueden
identificarse con los personajes y sus experiencias, lo que puede ayudarles a
desarrollar empatia y comprension hacia diferentes perspectivas. Esta identificacion
puede fomentar la capacidad de ponerse en el lugar de los demés en situaciones

sociales reales.

2. Exploracién de relaciones interpersonales: EI anime a menudo presenta
relaciones complejas entre personajes, que van desde la amistad hasta el romance y

la rivalidad. Observar estas dinamicas puede ayudar a los espectadores a comprender
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mejor las relaciones interpersonales y a aprender sobre la importancia de la

comunicacion, la confianza y el apoyo mutuo.

3. Desarrollo de habilidades de comunicacién: Al ver anime, los espectadores
pueden exponerse a diferentes estilos de comunicacion y expresion emocional. Esto
puede influir en su propia forma de comunicarse, ayudandoles a ampliar su repertorio

de habilidades sociales y a ser mas conscientes de como se comunican con los demas.

4. Fomento de la creatividad y la imaginacion: EI anime, con su amplia
variedad de géneros y tramas creativas, puede estimular la imaginacion de los
espectadores y fomentar la creatividad en la resolucion de problemas sociales y

emocionales.

5. Creacion de comunidades y conexiones: El anime puede servir como un
punto de conexidn entre personas con intereses similares, lo que facilita la formacion
de comunidades Yy relaciones sociales. Participar en discusiones sobre anime, asistir
a convenciones o eventos relacionados y compartir experiencias puede fortalecer las

habilidades sociales y la capacidad de establecer vinculos con otros.

Es importante tener en cuenta que si bien el anime puede tener un impacto positivo en el
desarrollo de habilidades sociales, es fundamental equilibrar el consumo de este tipo de
contenido con interacciones sociales reales y précticas para fortalecer aun mas las

habilidades sociales en la vida cotidiana. (Reysen et al., 2021, pags. 207 - 224)
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IV. METODOLOGIA

La presente investigacion se enmarca en el area de la Psicologia Social. “La psicologia social
se enfoca en comprender como el pensamiento, las habilidades sociales y el comportamiento
de las personas son afectados por la presencia de otros, ya sea de forma real o ficticia .
(Baron. & Byrne, 2005, pags. 5-13)

En este sentido, el anime es un fendmeno cultural y social que impacta en la forma en que
las personas piensan, sienten y se comportan, y también un fendmeno que impacta en las
relaciones sociales, la identidad y las dindmicas de grupo de quienes lo disfrutan. Pero
también puede estar relacionada con un aumento de la agresividad y podria afectar en el

comportamiento y habilidades sociales de los jovenes.

4.1 TIPIFICACION DE LA INVESTIGACION
La investigacion fue de caracter basico y descriptivo, ya que tuvo como objetivo principal
ampliar el conocimiento sobre el impacto de algunos géneros de anime en variables como la

agresividad, el comportamiento y las habilidades sociales en los jovenes de 15 a 25 afios.

Segun Sampieri (2014, pag. 125 y 126), “la investigacion descriptiva es un tipo de estudio
que busca especificar propiedades y caracteristicas importantes de un fendémeno
particular”. En este caso, se buscO describir las caracteristicas y relaciones entre estas
variables sin establecer relaciones causales ni intervenir en los fenomenos estudiados.
Ademas, la investigacion se clasificé como baésica, la cual, de acuerdo con Sampieri (2014,
pag. 25), “la investigacion basica, tiene como principal prop6sito generar conocimiento y

teorias, contribuyendo al entendimiento de los fendmenos analizados .

El enfoque fue cuantitativo, lo que implico la recoleccion y andlisis de datos numéricos,
permitiendo una evaluacion objetiva de los niveles de las variables analizadas. Segun
Sampieri (2014, pag. 46 y 52), “el enfoque cuantitativo se caracteriza por ser secuencial y
probatorio, buscando proporcionar una evaluacion precisa y objetiva ”. Para este estudio, se
utilizaron cuestionarios estandarizados para medir las dimensiones de las variables de
agresividad, comportamiento y habilidades sociales, pero también se utilizé un cuestionado
de elaboracién propia validado para saber la preferencia en géneros de anime,  cuyos
resultados fueron procesados mediante analisis estadisticos con el fin de obtener

conclusiones representativas.
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En cuanto al disefio temporal, la investigacion fue de tipo transversal, lo que significo que
la recoleccion de datos se realizé en un Unico momento del tiempo. Esto permitié obtener
una vision puntual de las caracteristicas y comportamientos de los jovenes aficionados al

anime durante el periodo de estudio, sin realizar un seguimiento longitudinal.

Esta tipificacion asegur6 que el estudio estuviera orientado a la descripcion objetiva de los

fendmenos analizados dentro del contexto de la poblacion objetivo.

4.2 POBLACION Y MUESTRA

4.2.1 Poblacion

Segun datos oficiales del ultimo censo realizado en el afio 2012 en la ciudad de Tarija, existe
una poblacién de 49.325 que comprende edades entre los 15 a 25 afios. No obstante, la
informacion actualizada sobre la poblacion de jovenes en la ciudad de Tarija y el numero
especifico de entusiastas de anime no esta disponible con precision, pero se puede inferir que
se trata de un fendmeno cultural y visual que ha tenido una gran influencia en la ciudad de
Tarija. (INE, 2018)

Se consideré como poblacién a jovenes entre los 15 a 25 afios que vivan en la ciudad de
Tarija de la provincia Cercado. La eleccion del rango de edad se basa en que a partir de los
15 afios muchos jovenes empiezan a involucrarse en comunidades de anime, tanto en linea
COMo en eventos presenciales como convenciones y reuniones de fans. En contraste, la razén
por la cual se fija el limite de 25 afios es porque, en su mayoria, después de esta edad, las
personas suelen tener mas responsabilidades adultas, como el empleo o la familia, lo que
disminuye su participacion en las comunidades de anime. Asi, la franja de edad de 15 a 25
afios es capaz de recoger un grupo representativo de jovenes que todavia estan involucrados

en dicha cultura y cuya relacion con el anime puede afectar su crecimiento social y personal.

Para ello se aplico un cuestionario referido al tema, a través del cual se pretendia identificar

como una escala el grado de aficion. Por lo cual se pregunto las siguientes preguntas:

o ¢Usted ve anime? Solo si respondieron Si
o ¢Del 1 al 100 cuanto te gusta el anime? A partir del 45 al 100

o ¢Cuanto tiempo lleva viendo anime? A partir de 3 0 mas afios
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o ¢Cuantas series animes ves a la semana? A partir de 3 a mas series anime por
semana
o ¢Con qué frecuencia asistes a eventos de anime? Y que asista ocasionalmente
a un evento al afo.
Las personas que lograron contestar a las preguntas y lograron responder a las respuestas
adecuadas para ser tomados en cuentas en la investigacion fueron de 186 personas que son

aficionados a los animes de las cuales se distribuyo de acuerdo al sexo, edad e institucion.

Tabla N° 1: Distribucién de la poblacion de acuerdo al sexo

Sexo Frecuencia | Porcentaje
Masculino 99 53%
Femenino 87 47%
Total 186 100%

Fuente: elaboracion propia

Como se observa en la tabla presentada, en relacion al sexo se evidencia que un 53%
pertenecen al sexo masculino y un 47% son del sexo femenino de los jévenes de 15 a 25 afios

aficionados al anime.

Gréfica N° 1: Distribucion de la poblacion de acuerdo a la edad
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Fuente: elaboracion propia
La grafica muestra la distribucion de una poblacidon de 186 personas dividida en rangos de

edad que van desde 15 hasta 25 afios. EI mayor porcentaje se encuentra en el rango de 18
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afios, con 23 personas, representando el 12,37% del total. El rango de 25 afios es el menos
representado, con solo 8 personas, equivalente al 4,30% del total. Los rangos de edad de 15
y 19 afios tienen el mismo porcentaje (21 personas), ambos representando el 11,29% de la
poblacién. Los rangos de edades de 16, 17 afios son los grupos con mayor representacion,
abarcando colectivamente el 21,51% de la poblacién (18 y 22 personas respectivamente). El
rango de entre 20 y 24 afios tienen los porcentajes mas bajos, lo que podria indicar una menor
representacion en estos rangos de edad en la poblacion total o una posible disminucion en la

participacion o presencia de personas de esas edades.

Tabla N° 2: Distribucién de la poblacion segun su institucion

Poblacion Frecuencia | Porcentaje
Colegio Nacional San Luis 30 16,13 %
Colegio Nacional Eustaquio Mendez | 32 17,20 %
UAJMS - Psicologia 14 7,53 %
UAJIMS — Idiomas 14 7,53 %
UAJMS — Derecho 12 6,45 %
UAJMS — Economia 12 6,45 %
UAJMS - Informatica 10 5,38 %
Ninguna - Asistentes del Evento 62 33,33 %
Total 186 100 %

Nota: UAIJMS= Universidad Autdbnoma Juan Misael Saracho
Fuente: elaboracion propia

Las personas estan distribuidas en diferentes instituciones educativas, incluyendo dos
colegios y 5 facultades de la Universidad Autonoma Juan Misael Saracho (UAJMS), ademas
de un grupo que no pertenece a ninguna institucion especifica pero que participd como
asistentes al evento “Expo friki” realizado en los dias del 10 al 14 de abril que esta dentro de

la seleccion de la muestra.

La investigacion fue realizada en dos colegios: el Colegio Nacional San Luis y el Colegio
Nacional Eustaquio Méndez. En el Colegio Nacional San Luis se consideré a 30 personas, lo
que representa un (16,13%), y en el Colegio Nacional Eustaquio Méndez se considerd a 32
personas, equivalente al (17,20%). En total, las dos instituciones reunieron a 62 personas, lo

que representa el (33,33%) de la poblacion total de la muestra seleccionada.
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La representacion de las distintas facultades es bastante distribuida, siendo Psicologia e
Idiomas las més representadas con 14 personas cada una con un (7,53%). Tanto la facultad
de Derecho como la de Economia tienen alrededor de 12 personas, lo que equivale al (6,45%)
cada una. Se consideraron Unicamente a 10 personas de la facultad de Informatica, lo que

representa el 5,38% y es la facultad con menor presencia.

En las facultades de la UAJMS reunio a unas 62 personas que representan el (33,34%) de la
muestra total, lo que demuestra una participacion equilibrada frente a los no afiliados. No
obstante, ninguna otra institucion tiene una tasa de participacion tan elevada como la de las

escuelas o el conjunto de participantes sin afiliacion.

Durante 5 dias, el evento “Expo friki” logro reunir a 62 personas, equivalente al (33,33%) de
la poblacién total de la muestra seleccionada. El evento “Expo friki” logrd atraer a una
considerable audiencia de diversas edades y sin afiliacion a instituciones educativas, quienes

son aficionados a los animes.

4.2.2 Muestra

Para determinar la muestra, se procedid en primera instancia a un muestreo aleatorio a través
de un cuestionario para seleccionar la muestra que fue llenado por 384 jovenes, tanto hombres
como mujeres, con edades comprendidas entre los 15 y 25 afios. Estos jovenes eran
estudiantes de los colegios Eustaquio Mendez y San Luis y de la Universidad Auténoma Juan
Misael Saracho de las carreras de Psicologia, Idiomas, Derecho, Economia e Informatica,
jovenes que asistieron al evento “Expo Friki” realizado en el mes de abril. Se seleccioné a
los dos colegios que quedan en el centro de la ciudad porque son cercanos a las tiendas que
venden accesorios de animes se pudo incluir el Colegio San Roque pero por problemas de

autorizacion no se lo pudo incluir.

De este grupo, se seleccionaron a las personas que cumplieron con los criterios de inclusion

establecidos en el cuestionario para la seleccion de la muestra.

Tabla N° 3: Seleccién de la muestra

Muestras Frecuencia | Porcentaje
Muestras Aceptadas | 186 48 %
Muestras Rechazadas | 198 52 %
Muestra Total 384 100 %

57| Pagina



Fuente: elaboracion propia

Los resultados del cuestionario que se aplico a 384 jovenes de entre 15 a 25 afios fueron de
186 aceptados que si pasaron los requisitos estandar para esta investigacion y de 198

rechazados que no pasaron los requisitos estandar para esta investigacion.

Dadas las caracteristicas de la investigacion y considerando las particularidades de la
poblaciéon, el tipo de muestreo empleado es de tipo Muestreo No Probabilistico por
Conveniencia. El muestreo no probabilistico por conveniencia es un método de muestreo en
donde se eligen a los participantes que son mas accesibles o faciles de contactar para el

investigador.

“Las muestras por conveniencia son un tipo de muestreo no probabilistico que
consiste en seleccionar a los participantes que son mas accesibles o faciles de
contactar para el investigador. Este tipo de muestreo tiene la ventaja de ser rapido y
econdémico, pero también tiene la desventaja de ser menos riguroso y generalizable,
ya que puede introducir sesgos o errores en la seleccion de la muestra”. (Sampieri,

2014, pag. 390)

4.3. METODOS, TECNICAS E INSTRUMENTOS
4.3.1 Métodos

En esta fase de la investigacion se eligid tres métodos de estudio Teorico, Empirico y
Estadistico para fines procedimentales cientificos que definen cada postulado de la siguiente

manera:

En primer lugar, se utilizd el método tedrico, el cual, segun Sampieri (2014, pag. 105), “se
basa en la formulacion y desarrollo de teorias para estructurar y orientar la investigacion”.
A través de este enfoque, se revisaron las teorias y estudios previos sobre la agresividad, el
comportamiento y las habilidades sociales en jovenes aficionados a los animes, lo que
permitio establecer un marco tedrico sélido que sirviera de base para la elaboracion de

hipotesis y la interpretacion de los resultados obtenidos.

En segundo lugar, se aplico el método empirico, que, de acuerdo con Sampieri (2014, pag.
102), “es un enfoque de investigacién que se fundamenta en la observacion y la experiencia

directa para generar conocimiento”. Este método se implementé mediante la recoleccion de
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datos a través de cuestionarios que fueron aplicados a los jovenes aficionados al anime de 15
a 25 afios en la ciudad de Tarija. La experiencia directa con la poblacién objetivo permitio
obtener informacion precisa sobre las variables de interés, como la agresividad, el

comportamiento y las habilidades sociales.

Finalmente, se empled el método estadistico para el analisis de los datos recolectados. Segun
Sampieri (2014, pag. 331), “este método utiliza técnicas y herramientas estadisticas para
interpretar la informacién obtenida”. En el presente estudio, los datos fueron procesados
utilizando analisis estadisticos descriptivos y comparativos que permitieron identificar
patrones, relaciones y niveles de significancia entre las variables analizadas. Este enfoque
facilito la obtencion de conclusiones representativas y la validacion de las hipotesis

propuestas.

4.3.2 Técnicas
En la investigacion se utilizo el cuestionario que es una técnica de recoleccion de datos que
consiste en un conjunto de preguntas estructuradas, generalmente de formato cerrado o

semiabierto, disefiadas para obtener informacion. Se us6 debido a varias razones.

En primer lugar, un cuestionario permite obtener informacion directamente de los jovenes
participantes de forma estructurada, lo que facilita la cuantificacién de las respuestas y el
analisis estadistico de las variables investigadas: agresividad, comportamiento, habilidades
sociales y preferencias en géneros de Anime.

Ademas, el cuestionario se selecciond por su capacidad para llegar a un gran numero de
personas en un tiempo limitado, lo que resulté adecuado para captar una muestra
representativa de jovenes aficionados al anime en la ciudad de Tarija. Esta herramienta
también fue ideal para medir las variables de manera estandarizada, asegurando que todos
los participantes respondieran a las mismas preguntas bajo las mismas condiciones, lo que

contribuye a la fiabilidad y validez de los datos obtenidos.

4.3.3 Instrumentos

Los instrumentos para la recoleccion de informacion son los siguientes:

Ficha Técnica Nro. 1

Titulo: Cuestionario sobre el anime para seleccion de la muestra
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Objetivo: El objetivo principal de este cuestionario es identificar y seleccionar de manera
precisa a la poblacion objetivo para la presente investigacion, enfocandose en jovenes de 15
a 25 afos residentes en la ciudad de Tarija que manifiesten un interés y aficion hacia el anime.
La recopilacion de esta informacion es esencial para establecer una muestra representativa
que permita llevar a cabo un estudio detallado sobre los impactos del anime en este grupo

demografico especifico.
Autor: Elaboracion Propia.
Materiales: Hojas del cuestionario y lapicera.

Tipo y tiempo de aplicacion promedio: El tipo de aplicacion sera individual. EI tiempo de
aplicacion puede variar. Por lo general, es un cuestionario que los participantes pueden

completar dentro de 1 minuto.

Preguntas y escalas:

1. ¢{Usted ve anime?

a) Si

b) No

2. ¢Del 1 al 100 cuanto te gusta el anime?
a) Del-44

b) De 45 — 69

c) De 70 - 100

3. ¢Cuanto tiempo lleva viendo anime?

a) De 1 a 2 afos

b) De 3 a 4 afios

c) De 5 0 més afios

4. ;Cuantos dias de la semana ves anime?

a) De 1 a 2 series anime por semana

b) De 3 a 4 series anime por semana

c) De 5 0 més series anime por semana

5. ¢Con que frecuencia asistes a eventos de anime?
a) Nunca asisto a eventos.

b) Asisto ocasionalmente a un evento al afo.
c) Asisto regularmente a varios eventos al afo.
d) Asisto a eventos de anime con frecuencia.
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Ficha Técnica Nro. 2

Titulo: Cuestionario de Agresividad

Objetivo: El objetivo principal del Cuestionario de Agresividad, desarrollado por Arnold H.
Buss y Mark Perry Durkee, consiste en evaluar de manera integral y precisa los niveles de
agresividad en individuos. Este instrumento busca proporcionar una medida detallada de
diversos aspectos del comportamiento agresivo, permitiendo analizar y comprender la
disposicion y manifestacion de la agresividad en la poblacion objetivo. La recopilacion de
datos a través de este cuestionario contribuird a una comprension mas profunda de las
dimensiones y variaciones en la agresividad, facilitando asi la identificacion de patrones y la

realizacion de analisis comparativos en contextos especificos.
Edades: Puede ser aplicado desde los 10 afios hacia adelante.
Autores: Arnold H. Buss y Mark Perry Durkee

Version y afio: 1ra version de 1957

Técnica: El Cuestionario de Agresividad de Buss y Durkee se emplea como una herramienta
de autoinformé disefiada para medir cuatro dimensiones especificas de la agresion:
Agresividad directa, Agresividad indirecta, Agresividad verbal y Emociones relacionadas
con la agresividad. La evaluacién de estas dimensiones se realiza mediante la totalizacion de
las respuestas a cada item, donde cada respuesta afirmativa recibe un valor de 1 punto,
mientras que las respuestas negativas se valoran con 0 puntos. El puntaje total de cada
dimensién se obtiene sumando los puntos asociados a cada item. La suma total de cada

dimensidn proporciona un indicador del nivel de agresividad de la persona.

Breve historia de creacién y baremacion del test: EI Cuestionario de Agresividad fue
desarrollado por Arnold H. Buss y Mark Perry Durkee en la década de 1950. Estos psicélogos
trabajaron en el desarrollo de una herramienta que pudiera evaluar los comportamientos
agresivos en individuos y comprender mejor este aspecto de la personalidad. EI Cuestionario
de Agresividad ha sido validado y baremado en una amplia variedad de poblaciones,
incluyendo adultos, adolescentes y nifios. El cuestionario ha demostrado ser fiable y valido

para medir los niveles de agresion en estas poblaciones.
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Validez y confiabilidad: La validez del Cuestionario de Agresividad se ha evaluado

mediante diferentes métodos, incluyendo:

o Validez factorial: EI Cuestionario de Agresividad ha sido factorizado en tres
factores que se corresponden con las dimensiones de la agresion que mide el
cuestionario.
. Validez de criterio: El Cuestionario de Agresividad se ha correlacionado
positivamente con otras medidas de agresion, como la agresion autoreportada y la
agresion observada.
La confiabilidad del Cuestionario de Agresividad se ha evaluado mediante el coeficiente alfa
de Cronbach, que es un indice de consistencia interna. El coeficiente alfa de Cronbach del
Cuestionario de Agresividad es de 0,90, lo que indica que el cuestionario es muy fiable.

Materiales: Hojas del cuestionario y lapicera

Tipo y tiempo de aplicacion promedio: El tipo de aplicacién serd individual. El tiempo de
aplicacion puede variar segun el numero de items en el cuestionario. Por lo general, es un
cuestionario autoadministrado que los participantes completan en un tiempo razonable,

generalmente dentro de 5 a 10 minutos.
Dimensiones:

o Agresividad directa

o Agresividad indirecta

o Agresividad verbal

o Emociones relacionadas con la agresividad

Escala de presentacion de los resultados:

Escala de respuesta de los items Escala final de la variable
» Correcta » (0-15) Nivel bajo de agresividad.
» Incorrecta »(16-45) Nivel medio de
agresividad.
» (46-75) Nivel alto de agresividad.
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Ficha Técnica Nro. 3

Titulo: Cuestionario de Comportamiento

Objetivo: EIl objetivo central del Cuestionario de Comportamiento desarrollado por Simén
Baron-Cohen es explorar y evaluar de manera exhaustiva distintos aspectos del
comportamiento, con un enfoque particular en las dimensiones de capacidades sociales,
empatia y conciencia social. Este instrumento se disefi6 con la finalidad de proporcionar una
evaluacion detallada y precisa de estos elementos, permitiendo asi comprender més a fondo
como se manifiestan en la poblacion evaluada. La informacion recopilada a través de este
cuestionario contribuird significativamente al analisis de estas éareas clave del

comportamiento humano y facilitara la identificacion de patrones y variaciones relevantes.
Edades: Puede ser aplicado desde los 10 afios hacia adelante.

Autor: Simon Baron-Cohen

Version y afio: 1ra version de 1997

Técnica: El Cuestionario de Comportamiento de Simén Baron-Cohen se presenta como un
instrumento de autoinformé que aborda tres dimensiones fundamentales: Capacidades
sociales, Empatia y Conciencia social. La evaluacion de estas dimensiones se lleva a cabo
asignando a cada item un valor numérico, que puede variar de 1 a 4 puntos, segun la respuesta
del individuo. El puntaje final se obtiene sumando los valores de cada dimensién y dividiendo
este total por 2. Este resultado proporciona una medida del grado de comportamiento en cada

una de las dimensiones analizadas.

Breve historia de creacién y baremacion del test: El Cuestionario de Comportamiento fue
creado por Simén Bardn-Cohen un psicologo britanico, este fue disefiado como una
herramienta de deteccién rapida y sencilla para identificar ciertos rasgos en el
comportamiento de las personas. El cuestionario consta de 50 preguntas que evaltan la
presencia de ciertos rasgos en el comportamiento validado y baremado en una amplia

variedad de poblaciones, incluyendo adultos, adolescentes y nifios.

Validez y confiabilidad: La validez del Cuestionario de Comportamiento de Simén Baron-

Cohen se ha estudiado en varias investigaciones. Se ha encontrado que el Cuestionario de
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Comportamiento es una herramienta valida para identificar algunos rasgos que se dan en el

comportamiento de las personas.

La confiabilidad del Cuestionario de Comportamiento se ha evaluado en términos de su
consistencia interna y su capacidad para proporcionar resultados consistentes con el tiempo.
En general, se ha demostrado que el cuestionario tiene una buena consistencia interna, lo que
significa que las preguntas estan relacionadas entre si y miden constructos similares de
manera consistente. Ademas, la confiabilidad es adecuada, lo que sugiere que los puntajes en

el Cuestionario de Comportamiento tienden a ser estables a lo largo del tiempo.
Materiales: Hojas del cuestionario y lapicera

Tipo y tiempo de aplicacion promedio: El tipo de aplicacion serd individual. EIl cuestionario
consta de 50 preguntas y se puede completar en aproximadamente 5 a 10 minutos.

Dimensiones:

o Capacidades Sociales
. Empatia
o Conciencia Social

Escala de presentacion de los resultados:

Escala de respuesta de los Escala final de la variable
items
> Acuerdo Total »0-32 Bajo
> Acuerdo » 33 - 52Media
Parcial »53 - 63 Sobre la media
> Desacuerdo » 64 - 80 Muy alto
Parcial
> Desacuerdo
Total
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Ficha Técnica Nro. 4

Titulo: Cuestionario de Habilidades Sociales

Objetivo: El objetivo principal de este cuestionario es evaluar las habilidades sociales,
identificar posibles deficiencias en estas habilidades y proporcionar informacién que pueda
utilizarse para disefiar intervenciones o programas de apoyo destinados a mejorar las

habilidades sociales de los jovenes evaluados.

Edades: Puede ser aplicado desde los 12 afios hacia adelante.
Autor: Albert Goldstein y sus colegas

Version y afio: 1ra version 1978

Técnica: El Cuestionario de Cuestionario de Habilidades Sociales es un instrumento de
autoinforme que mide las dimensiones de Primeras habilidades sociales, Habilidades sociales
avanzadas, Habilidades relacionadas con los sentimientos, Habilidades alternativas a la
agresion, Habilidades para hacer frente al estrés, Habilidades de Planificacion. La evaluacién
de estas dimensiones se lleva a cabo asignando a cada item un valor numérico, que puede
variar de 1 a 4 puntos. El puntaje final se obtiene sumando los valores de cada dimension
este resultado proporciona una medida del grado de manejo de las habilidades sociales de las

personas.

Breve historia de creacion y baremacion del test: EI Cuestionario de Habilidades Sociales
de Albert Goldstein y sus colegas fue desarrollado en la década de 1970 como una
herramienta para evaluar las habilidades sociales en las personas. La creacién del
cuestionario implicd la revision de la literatura existente sobre habilidades sociales y la
identificacion de los comportamientos clave que se querian evaluar. La baremacion del
cuestionario implica establecer normas o puntajes de referencia basados en una muestra
representativa de la poblacion de referencia, lo que permite comparar las puntuaciones de los

individuos evaluados con las puntuaciones tipicas para su grupo de edad y género.

Validez y confiabilidad: La validez del Cuestionario de Habilidades Sociales se ha
investigado en multiples estudios. La validez de contenido se refiere a si el cuestionario mide

adecuadamente las habilidades sociales. La validez se ha respaldado mediante la relacion del

65| Pagina



cuestionario con otros indicadores de habilidades sociales. También se ha investigado la
validez concurrente comparando las puntuaciones del cuestionario con otras medidas de
habilidades sociales y competencia social. El cuestionario ha demostrado ser confiable en
términos de consistencia interna, lo que significa que las preguntas relacionadas con una
habilidad social en particular tienden a estar correlacionadas entre si. También se ha
investigado la estabilidad que evalGa si las puntuaciones se mantienen constantes con el

tiempo.
Materiales: Hojas del cuestionario y lapicera.

Tipo y tiempo de aplicacion promedio: El tipo de aplicacion sera individual. EI tiempo de
aplicacion del Cuestionario de Habilidades Sociales, puede variar segiun el numero de
preguntas, el nivel de cooperacion y la velocidad de respuesta. En general, el cuestionario
suele tomar entre 15 y 20 minutos para completarse.

Dimensiones:

e  Primeras habilidades sociales

e Habilidades sociales avanzadas

e Habilidades relacionadas con los sentimientos
e Habilidades alternativas a la agresion

e Habilidades para hacer frente al estrés

e Habilidades de Planificacion

Escala de presentacion de los resultados:

Escala de respuesta de los items Escala final de la variable
» Me sucede muy pocas veces o 0ab51 Deficiente Nivel
» Me sucede algunas veces o 52 a85Bajo Nivel
» Me sucede bastantes veces o 86 a 115 Nivel Normal
» Me sucede muchas veces o 116 a 149 Buen Nivel
o 150 a 200 Excelente
Nivel
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Ficha Técnica Nro. 5

Titulo: Cuestionario sobre los Géneros de Anime

Objetivo: Este cuestionario se propone investigar de manera detallada las preferencias de
géneros de anime y comprender como estas preferencias impactan en el estilo de vida de los
jovenes de 15 a 25 afios en la ciudad de Tarija. A través de la recopilacion de datos especificos
sobre las elecciones de anime, se busca no solo identificar las preferencias predominantes,
sino también analizar cdmo estas elecciones se relacionan con otros aspectos del dia a dia de
los participantes. El objetivo es proporcionar una vision integral de como la preferencia por
determinados géneros de anime puede influir en diversos aspectos de la vida de los jovenes,
con el fin de contribuir a una comprension mas profunda de la cultura y el impacto del anime

en esta poblacion especifica.
Autor: Elaboracion propia.

Validez: El cuestionario sobre los Géneros de Anime fue validado por la Lic. Bertha Maria
Delgado Mamani y la Lic. Susana Irma Schmiedl Hurtado, con su respectiva valoracion, de
acuerdo a la variable que evalla las preferencias de géneros de anime y comprender como
estas preferencias impactan en el estilo de vida de los jovenes de 15 a 25 afios de la ciudad

de Tarija.
Materiales: Hojas del cuestionario y lapicera.

Tipo y tiempo de aplicacion promedio: El tipo de aplicacion serd individual. El tiempo de

aplicacion del Cuestionario sobre los Géneros de Anime, puede durar entre 2 a 5 minutos.

Dimensiones:
o Género por audiencia
o Género Tematico
o Exploracion de géneros de anime
o Influencia del género del anime en el estilo de vida

Indicador y Escalas de las dimensiones:

1. Indicadores y escalas de la dimension género por audiencia
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Indicadores Escalas

Kodomo 1. No me gusta en absoluto
Shonen 2. No me gusta

Shoujo 3. No me gusta ni me disgusta
Seinen 4. Me gusta

Joseli 5. Me gusta muchisimo

2. Indicadores y escalas de la dimension género tematico

Indicadores Escalas
1. Accion 11. Gore 1. No me gusta
2. Mecha 12. Romance en absoluto
3. Comedia 13. Yaoi 2. No me gusta
4. Romcom 14. Yuri
5. Drama 15. Ecchi 3. No me gusta ni
6. Ciencia ficcion | 16. Hentai me disgusta
7. Fantasia 17. Harem 4. Me gusta
8. Isekai 18. Deportes
9. Horror 19. Sliceof Life |5. Me gusta
10. Misterio 20. Musicales muchisimo

3. Indicador y escala de la dimension exploracion de géneros de anime

Indicador Escala
Frecuencia de Nunca
exploracion de | Raramente
géneros A veces
Frecuentemente
Muy Frecuente

4. Indicador y escala de Influencia del género del anime en el estilo de vida

Indicador

Escala

Influencia en el estilo de vida:

Gustos musicales
Comida
Vestimenta
Peinado
Convivencia
Lenguaje

Interés por la cultura japonesa

Gustos imitativos

1. No influyé mucho

2. Influy6 un poco

3. Influyé moderadamente

4. Influyo bastante

5. Influyé mucho.
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4.4 PROCEDIMIENTO
El presente trabajo de investigacion muestra las siguientes fases:

1. Revision bibliogréafica: En esta etapa, se llevé a cabo una revision exhaustiva
de la literatura, obteniendo informacién de diversas fuentes, tales como libros, datos
de internet y otros materiales bibliogréaficos relevantes que ayudaron en esta
investigacion.

2. Seleccion de los instrumentos: Para la presente investigacion se

seleccionaron los siguientes instrumentos:

o Cuestionario de agresividad

o Cuestionario de comportamiento

o Cuestionario de habilidades sociales

o Cuestionario sobre los géneros de Anime

Estos instrumentos fueron escogidos debido a su pertinencia y validez en la
evaluacion de las variables clave de la investigacion: agresividad, comportamiento y
habilidades sociales.

El uso combinado de estos instrumentos permitié obtener una vision integral de los
jévenes aficionados al anime en la ciudad de Tarija, evaluando no solo su aficion y
preferencias, sino también como estas se relacionaban con aspectos importantes de
su comportamiento y bienestar social.

3. Validacion de Instrumentos Propuestos: La validacién del instrumento fue
realizada por la Lic. Bertha Maria Delgado Mamani y la Lic. Susana Irma Schmiedl
Hurtado, quienes evaluaron el cuestionario sobre los géneros de anime. Este
cuestionario fue validado tomando en cuenta la variable que analiza las preferencias
de géneros de anime y su impacto en el estilo de vida de los jovenes de 15 a 25 afios
de la ciudad de Tarija. La validacion, que asegura la pertinencia y adecuacion del
instrumento para esta investigacion, se llevo a cabo el 16 de noviembre de 2023.
Véase en Anexos Pags. 76 - 77

4. Seleccion de la muestra: La seleccion de la muestra se realizé mediante un
cuestionario que fue completado por jovenes de 15 a 25 afios aficionados al anime,
quienes cumplieron con los criterios establecidos para el estudio. Los estudiantes de

los colegios Nacional San Luis y Nacional Eustaquio Méndez respondieron el
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cuestionario durante la clase de Educacion Fisica. Por su parte, los jovenes de las
facultades de Psicologia, Idiomas, Derecho, Economia e Informéatica de la
Universidad Auténoma Juan Misael Saracho lo completaron durante su tiempo libre,
fuera de sus horarios de clase. Ademas, a los asistentes al evento “Expo Friki” se les
aplico el cuestionario en los momentos en que estuvieron disponibles, evitando
causarles molestias.

5. Recojo de la informacion: EIl proceso de recoleccion de la informacion se
realizd de manera eficiente y estructurada. Los jovenes completaron los cuestionarios
en una Unica sesion, lo que permitio asegurar que los datos fueran recolectados de
forma simultanea. Esta estrategia fue clave para garantizar la coherencia de las
respuestas y minimizar cualquier influencia externa que pudiera alterar los resultados.
La recopilacion en el mismo dia también permitié un control adecuado sobre la
administracion de los instrumentos, asegurando asi la validez de los datos obtenidos
y permitiendo realizar un analisis cuantitativo preciso de los niveles de agresividad,
comportamiento y habilidades sociales en los jovenes aficionados al anime en Tarija.
La combinacion de estos instrumentos y el proceso de recoleccion eficiente
proporcionaron una base sélida para el analisis estadistico, permitiendo obtener
resultados representativos que reflejan de manera objetiva las caracteristicas de la
poblacion estudiada.

6. Procesamiento de la informacion: El procesamiento de la informacion se
Ilevé a cabo una vez recolectados todos los cuestionarios completados por los jovenes
participantes. En primer lugar, se realizé una revision inicial de los datos para
asegurar que todas las respuestas estuvieran completas y no hubiera inconsistencias
o errores en la recoleccion de los datos. Posteriormente, los datos fueron digitalizados
y organizados en una base de datos, permitiendo su analisis cuantitativo. Una vez
estructurados, los datos fueron sometidos a un proceso de analisis estadistico donde
se calcularon frecuencias, porcentajes y medidas de tendencia central para describir
los niveles de agresividad, comportamiento y habilidades sociales de los jévenes, asi
como su relacion con el consumo de géneros de anime.

7. Redaccion del informe final: La redaccion del informe final se llevé a cabo

una vez completado el procesamiento y analisis de los datos. Este informe integro los
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resultados obtenidos en cada etapa de la investigacion, proporcionando una estructura
clara y detallada de todo el proceso. Se comenzd con la elaboracion de un marco
tedrico sélido, que incluy6 una revision exhaustiva de la literatura relacionada con la
agresividad, el comportamiento y las habilidades sociales, asi como el impacto del
consumo de anime en jovenes. El informe final concluyd con un resumen de los
resultados mas relevantes, destacando como el consumo de anime influye en los
niveles de agresividad, comportamiento y habilidades sociales de los jovenes de 15 a
25 afios en la ciudad de Tarija, y proporcionando propuestas para intervenciones y

estudios futuros en esta area.

4.5 CRONOGRAMA

ACTIVIDAD GESTION 2023 GESTION 2024

S N A
E|C|O|A|B|A|U|U|G
P \ O

oTmw
400
<02z

J

U
L
X

x| OO >

Revision Bibliografica

Seleccion de los X | X

Instrumentos

Validacion de X
Instrumentos

Propuestos

Seleccion de la Muestra X | X

Recojo de la X | X | X

informacion

Procesamiento de la X | X | X

Informacién

Redaccion del X | X | X

informe final
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CAPITULO V

ANALISIS E
INTERPRETACION DE
LOS RESULTADOS



V. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

En el presente capitulo se procede a realizar un analisis de los resultados obtenidos una vez
concluida la aplicacion de los instrumentos propuestos para la investigacion del tema
“Niveles de agresividad, comportamiento y habilidades sociales en jovenes aficionados a los
animes de 15 a 25 afos en la ciudad de Tarija”

De la misma manera, se presentan los cuadros relacionados con cada uno de los objetivos
especificos. Como primer objetivo especifico abordado se tiene: “ldentificar el nivel de
agresividad de los jovenes de 15 a 25 afios aficionados al anime .

Segundo objetivo. “Identificar comportamientos recurrentes o actitudes especificas
adoptadas por los jovenes como resultado de la exposicion a personajes o tramas del género

gore o accion.”

Tercer objetivo especifico: “Evaluar las habilidades sociales que se presentan en los jovenes

aficionados al anime”.

Como ultimo y Cuarto objetivo especifico es. “ldentificar los géneros de anime mas

consumidos por los jovenes de 15 a 25 anios en la ciudad de Tarija”.

5.1 Objetivo N° 1: Agresividad
Tabla N° 4: Datos del Cuestionario de Agresividad de Buss-Durkee

Niveles Frecuencia | Porcentaje
Nivel Bajo 3 2 %
Nivel Medio 147 79 %
Nivel Alto 36 19 %
Total 186 100 %

Fuente: elaboracion propia
El anélisis de los datos del Cuestionario de Agresividad de Buss-Durkee aplicado a jovenes
aficionados a los animes de 15 a 25 afios de la ciudad de Tarija puede ofrecer interesantes
perspectivas sobre como los niveles de agresividad se distribuyen dentro de este grupo

particular. Aunque el anime en si no genera agresividad, ciertos comportamientos y
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dindmicas sociales en torno a esta cultura pueden influir en la forma en que los jovenes

aficionados manejan sus emociones y agresiones.

La mayoria de los jovenes aficionados al anime en Tarija muestran un nivel medio de
agresividad que son 147 personas que representa un porcentaje muy alto con un (79%). Esto
indica que aunque estos jovenes pueden mostrar momentos de agresividad de vez en cuando,
no son situaciones graves y generalmente pueden controlarlas en la mayoria de los casos. La
forma en que los jovenes expresan sus emociones puede ser influenciada por la cultura del
anime. El anime incluye una gran variedad de emociones y situaciones, algunas de las cuales
pueden ser beneficiosas para que los jovenes aprendan a reconocer y controlar sus propias
emociones, incluso la agresividad. En los circulos de seguidores de anime, es habitual que
los adolescentes compartan sus sentimientos y se vean reflejados en los personajes de las
series que mas les gustan. Este proceso de interaccion social podria contribuir a controlar su

nivel de agresividad, evitando llegar a comportamientos excesivamente extremos.

Tan solo 36 jovenes aficionados al anime en Tarija presenta nivel alto de agresividad que
representa el 19%, lo que podria implicar que este grupo tiene una mayor tendencia a mostrar
conductas agresivas, tanto en interacciones sociales como en reacciones emocionales
intensas. Algunos de estos jovenes pueden mostrar mayor tendencia a actuar impulsivamente
0 a manifestar su frustracion de forma agresiva. Algunas personas pueden sentirse
identificadas con personajes de anime que se ven envueltos en situaciones de violencia o
conflicto de manera frecuente. El exceso de ver ciertos tipos de anime, especialmente
aquellos que glorifican la violencia o conflictos intensos, podria impactar en las conductas
de estos jovenes. Los animes gore, que exhiben violencia grafica y emociones extremas,

podrian ser mas impactantes para este grupo debido a su mayor nivel de agresividad.

El grupo de jévenes con nivel bajo de agresividad que son 3 personas representa un
porcentaje muy pequefio con un (2%), lo que indica que solo una minima parte muestra
comportamientos agresivos poco comunes o inexistentes. Podria ser que estos jovenes tengan
un mayor interés en el anime como una manera de divertirse y evadirse de forma tranquila.
Numerosos animes transmiten ideas de paz, amistad y solucion de problemas, lo cual podria
impactar en el pensamiento de estos jovenes, quienes optan por evitar la violencia. Estos

seguidores de anime podrian estar involucrados en comunidades en linea o eventos locales
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donde haya un ambiente de respeto entre ellos, lo que podria disminuir la necesidad de actuar

de manera agresiva.

El anime se esta volviendo cada vez méas popular entre los jovenes de Tarija, lo que implica
que muchos de ellos encuentran en estas series una manera de expresarse y COmo un escape
de la realidad. La violencia en los jovenes puede ser mas controlada o intensificada segun el
género de anime que miran y las interacciones sociales en las que se involucran. Ver anime
puede provocar cambios en la forma en que los jévenes manejan sus sentimientos, como la
violencia. Los jovenes con baja 0 moderada agresividad posiblemente prefieren animes que
fomenten el crecimiento personal y la resolucion pacifica de problemas. Asimismo, los
jévenes que muestran altos niveles de agresividad podrian sentir mayor afinidad con animes
que contienen escenas de violencia extrema o conflictos prolongados. A pesar de que la
agresividad puede variar, es probable que la mayoria de los jévenes que les gusta el anime
utilicen este medio para expresar sus emociones de forma positiva, sobre todo los que estan
en niveles bajos y medios. Para las personas con altos niveles de agresividad, puede ser
beneficioso desarrollar tacticas para dirigir sus emociones de forma mas positiva, como
fomentar series de anime que ofrecen diferentes formas de resolver conflictos o evidencien

el desarrollo emocional de los personajes.

Grafica N° 2: Datos del Cuestionario de Agresividad de Buss-Durkee segun el sexo

Cuestionario de Agresividad

TOTAL I
NIVEL ALTO I
NIVEL MEDIO I
NIVEL BAJO
0 20 40 60 80 100 120

M Femenino ™ Masculino

Fuente: elaboracion propia
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El grafico del Cuestionario de Agresividad de Buss-Durkee, aplicado a jovenes
aficionados al anime de 15 a 25 afios, muestra una comparacion entre hombres y mujeres en
tres niveles: Nivel Bajo, Nivel Medio y Nivel Alto.

Nivel Medio:
o Hombres: 77 jovenes.
. Mujeres: 71 jovenes.

La mayoria de los jovenes, tanto hombres como mujeres, se encuentran en el nivel medio de
agresividad. La diferencia entre los géneros es minima, lo que indica que los
comportamientos agresivos en este nivel son bastante similares entre hombres y mujeres. Es

el rango mas comun para ambos Sexos.

Nivel Alto:
o Hombres: 23 jovenes
. Mujeres: 13 jovenes

Un mayor numero de hombres muestra altos niveles de agresividad en comparacion con las
mujeres. Esto podria sugerir una tendencia hacia una mayor manifestacion de
comportamientos agresivos directos en los hombres dentro de este grupo, ya que casi una

cuarta parte de ellos cae en esta categoria.

Nivel Bajo:
o Hombres: Ninguno.
o Mujeres: 3 jovenes.

Solo las mujeres estan representadas en el nivel bajo de agresividad, aunque es un namero
pequefio. Esto sugiere que un pequefio grupo de mujeres tiende a mostrar un nivel muy bajo

de comportamientos agresivos, mientras que ningin hombre ha sido clasificado en este nivel.

Los resultados muestran que la mayoria de los jévenes, tanto hombres como mujeres, se
agrupan en el nivel medio de agresividad. Esta categoria representa comportamientos
agresivos moderados, lo que sugiere que los jovenes aficionados al anime de ambos sexos

generalmente no exhiben niveles extremos de agresividad.
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Los hombres tienden a tener una mayor representacion en el nivel alto, lo que indica una
mayor predisposicion a manifestar agresividad en niveles superiores. Las mujeres, por su
parte, tienen una pequefia representacion en el nivel bajo, lo que sugiere una mayor

moderacion en sus comportamientos agresivos.

Aunque ambos sexos comparten un comportamiento agresivo mayoritariamente moderado,
los hombres tienen una inclinacion mas fuerte hacia la agresividad en niveles altos en
comparacion con las mujeres, lo que podria reflejar diferencias en la forma en que ambos

géneros expresan o controlan la agresividad dentro de este grupo.

En este aspecto, Van Riller, (1978, pag. 23) menciona que: “La agresividad no es solo
negativa, es una energia natural en todos los humanos que puede manifestarse de forma
constructiva o destructiva. Es crucial controlar y regular esta energia para convertirla en
una fuerza positiva en las relaciones humanas y la vida diaria”. Mientras que Buss (1961,
pag. 198) define a la agresividad como: “Cualquier conducta dirigida hacia la meta de herir

o dariar a otro ser viviente que esta motivado para evitar tal tratamiento.”

Tabla N° 5: Dimensiones del Cuestionario de Agresividad de Buss-Durkee

Nivel de Desarrollo

Agresividad Alto Normal Bajo Total
F % F % F % F %
Agresividad Directa 23 | 12,37% | 85 | 45,70% | 78 | 41,93% | 186 100%
Agresividad Indirecta 35 | 18,82% | 105 | 56,45% | 46 | 24,73% | 186 100%
Agresividad Verbal 39 | 20,97% | 110 | 59,14% | 37 | 19,89% | 186 100%
Emociones relacionados 32 | 17,20% | 122 | 65,59% | 32 | 17,21% 186 100%
con la agresividad

Nota: F= Frecuencia, %= Porcentaie
Fuente: elaboracion propia

En la tabla de las Dimensiones del Cuestionario de Agresividad de Buss-Durkee aplicado a
jovenes aficionados al anime, se presentan los datos organizados segun el nivel de desarrollo
de la agresividad (Alto, Normal y Bajo) en cuatro dimensiones: Agresividad Directa,
Agresividad Indirecta, Agresividad Verbal y Emociones Relacionadas con la

Agresividad.
1. Agresividad Directa:
. Normal: 85 personas (45.6%), estan en el nivel normal.
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. Bajo: 78 personas (41.9%) tienen un nivel bajo de agresividad directa.
. Alto: 23 personas (12.3%) presentan un nivel alto de agresividad directa.

Perefia (2011) menciona que la agresividad directa puede entenderse como una forma
inmediata y emocional de violencia, no mediada por instituciones ni simbolismos, y que brota
del dolor psiquico, del desamparo o de la frustracion afectiva. Es una respuesta impulsiva,
mas visible, como puede ser un acto fisico o verbal espontdneo de ataque, y esta

profundamente conectada con la dependencia emocional del otro y con el rechazo vivido.

Casi la mitad de los jovenes aficionados al anime (45.6%) presentan un comportamiento
normal en esta dimension. Sin embargo, un porcentaje significativo (41.9%) presenta niveles
bajos, lo que sugiere que, en general, no tienden a expresar su agresividad de manera fisica.
El hecho de que solo el (12.3%) se encuentre en el nivel alto sugiere que la agresividad directa

no es comun en este grupo.

2. Agresividad Indirecta:

. Normal: 105 personas (56.4%), estan en el nivel normal.
. Bajo: 46 personas (24.7%) muestran un nivel bajo.
. Alto: 35 personas (18.8%) se ubican en un nivel alto.

Perefia (2011) refiere que la agresividad indirecta puede inferirse como aquella que no se
expresa abiertamente, sino que se manifiesta a través de formas sutiles o encubiertas: rechazo

pasivo, desvalorizacion, manipulacion emocional, sarcasmo e indiferencia.

Con un 18.8% de los jovenes en el nivel alto, parece que esta forma de agresividad es mas
comun en este grupo. La mayoria (56.4%) aun esta en un nivel normal, lo que sugiere que,
aungue no todos recurren a conductas indirectas agresivas, es una forma més tolerada o

habitual en comparacion con la agresividad directa.
3. Agresividad Verbal:
. Normal: 110 personas (59.1%) estan en el nivel normal.

. Alto: 39 personas (44.8%) muestran un alto nivel de agresividad verbal.
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. Bajo: 37 personas (42.5%) tienen un nivel bajo.

Perefia (2011) interpreta la agresividad verbal como el uso del lenguaje para rechazar, herir,
dominar o negar a una persona, muchas veces sin conciencia explicita. Esta agresividad no

se limita al insulto directo, sino que puede manifestarse en:

o Repeticiones obsesivas que cancelan el vinculo con el otro.
o Palabras que juzgan, excluyen o imponen sentido sin escuchar.
o Discursos que consolidan una identidad negando el deseo, la diferencia o la

vulnerabilidad.

Para Perefia, la palabra puede ser una forma de defensa contra la experiencia afectiva, una
herramienta para no sentir y no escuchar. La agresividad verbal, entonces, seria una forma

simbolica de violencia emocional.

En esta dimension, se observa que una gran proporcion de los jovenes aficionados al anime
manifiestan una mayor tendencia hacia la agresividad verbal, con un 44.8% en el nivel alto.
Esto sugiere que el uso de palabras o expresiones verbales para expresar agresividad (como
el uso de insultos o lenguaje conflictivo) es méas frecuente en este grupo. Sin embargo,
también es importante resaltar que el nivel normal sigue siendo el mas alto (59.1%),
indicando que la mayoria maneja su agresividad verbal dentro de rangos considerados
moderados. La polarizacidn entre los niveles alto y bajo también podria reflejar la diversidad

en las formas en que estos jovenes expresan su agresividad.

4. Emociones relacionadas con la agresividad:

. Normal: 122 personas (65.5%) tienen un nivel normal.
. Alto: 32 personas (17.2%) estan en un nivel alto.
. Bajo: 32 personas (17.2%) también muestran un nivel bajo.

Las emociones relacionadas con la agresividad incluyen sentimientos como irritabilidad,
culpabilidad, resentimiento, recelos y negativismo que pueden ser detonantes de

comportamientos agresivos. La gran mayoria de los jovenes (65.5%) se encuentran en un
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nivel normal, lo que sugiere que las emociones que generan agresividad estan presentes, pero
generalmente dentro de un rango considerado saludable. Los porcentajes en los niveles alto
y bajo son idénticos (17.2%), lo que sugiere que existe un grupo minoritario que experimenta
estas emociones de manera mas intensa, mientras que otro grupo las maneja de manera mas

controlada.

La tendencia predominante entre los jovenes aficionados al anime es que la mayoria
manifiesta un nivel normal de agresividad en todas las dimensiones. Esto sugiere que este
grupo maneja sus respuestas agresivas dentro de un rango moderado en la mayor parte de los

Casos.

La agresividad verbal y la agresividad indirecta destacan como formas de agresion mas
comunes, con mayores porcentajes en los niveles altos. Esto puede estar relacionado con las
dinamicas de interaccion dentro de este grupo, donde las expresiones verbales y formas

indirectas de agresividad podrian ser mas aceptadas o utilizadas.

La agresividad directa, siendo menos frecuente en los niveles altos, indica que este grupo
tiende a evitar confrontaciones fisicas o agresivas de manera directa, prefiriendo formas

menos confrontativos.

5.2 Objetivo N° 2: Comportamiento
Tabla N° 6: Datos del Cuestionario de Comportamiento de Simén Baron-Cohen

Niveles Frecuencia | Porcentaje
Nivel Bajo 5 3%
Nivel Medio 83 44 %
Nivel Sobre la media 76 41 %
Nivel Muy Alto 22 12 %
Total 186 100 %

Fuente: elaboracion propia

El Cuestionario de Comportamiento de Simon Baron-Cohen se utiliza para medir ciertos
comportamientos y habilidades relacionadas con el comportamiento social. En este caso, se

ha aplicado a jovenes aficionados al anime de 15 a 25 afios de la ciudad de Tarija, una
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subcultura que podria tener caracteristicas particulares en terminos de socializacion, empatia

y comportamiento.

Los resultados del Cuestionario de Comportamiento de Simon Baron-Cohen fueron las

siguientes:

1. Nivel Medio (44%)

El nivel medio posee la mayor cantidad de personas. La mayoria de los jovenes
aficionados al anime pueden tener una habilidad adecuada para relacionarse
socialmente y entender las emociones de los demas, aunque no destacan en estas
areas, segun este hallazgo. El anime posibilita el entretenimiento conectando
emocionalmente con los personajes y la historia, lo que podria mejorar las habilidades
empaticas sin llegar a un nivel elevado.

2. Nivel Sobre la Media (41%o)

El 41% de los jovenes muestra estar sobre la media en términos de empatia y
comportamientos pro-sociales. Esto es un hallazgo destacado, ya que sugiere que
muchos de estos aficionados no solo comprenden adecuadamente las emociones de
otros, sino que también pueden relacionarse de forma positiva con ellos. El contenido
del anime, que frecuentemente muestra personajes con emociones complicadas y
temas sustanciales, pudiera estar contribuyendo a que estos adolescentes desarrollen
una empatia y comprension emocional mas amplia.

3. Nivel Muy Alto (12%)

Este grupo reducido pero importante exhibe niveles destacados de empatia y
capacidad social. Es probable que estos jévenes se comuniquen efectivamente con los
demas y tengan una gran habilidad para comprender y expresar emociones. El hecho
de que el 12% de los aficionados al anime estén en este grupo indica que la aficion
no siempre esta ligada al aislamiento, como se podria pensar, sino que puede estar
relacionada con una gran sensibilidad emocional.

4. Nivel Bajo (3%0)

Es probable que este reducido conjunto de personas experimente desafios importantes
en aspectos como la capacidad de ponerse en el lugar de los demas y el

desenvolvimiento en situaciones sociales. Esto puede ser causado por razones
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internas o externas, como la inclinacion hacia actividades individuales, como ver

anime, que no necesariamente implican interaccion social constante.

Grafica N° 3: Datos del Cuestionario de Comportamiento de Simén Baron-Cohen
segun el sexo

Cuestionario de Comportamiento

TOTAL

NIVEL MUY ALTO

NIVEL SOBRE LA
MEDIA

NIVEL MEDIO
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Fuente: elaboracion propia
El gréfico del Cuestionario de Comportamiento de Simén Baron-Cohen, aplicado a
jévenes aficionados al anime de 15 a 25 afios, muestra una comparacion entre hombres y

mujeres en cuatro niveles: Nivel Muy Alto, Nivel Sobre la Media, Nivel Medio y Nivel
Bajo.

Nivel Medio:
. Hombres: 46 jovenes.
o Mujeres: 37 jovenes.

Los hombres estdn mas representados en el nivel medio (46) en comparacion con las mujeres
(37), lo que sugiere que los hombres tienden a presentar un comportamiento mas equilibrado,

mientras que una menor proporcidén de mujeres se encuentra en este rango.

Nivel Sobre la Media:

o Hombres: 40 jovenes.

o Mujeres: 36 jovenes.
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Los resultados en este nivel son similares entre hombres y mujeres. Tanto los hombres (40)
como las mujeres (36) se distribuyen de manera bastante equilibrada en este rango, lo que

indica una tendencia compartida hacia comportamientos moderadamente elevados.

Nivel Muy Alto:
o Hombres: 8 jovenes
o Mujeres: 14 joévenes

Un gran nimero de mujeres se encuentra en un nivel muy alto en comparacién con
los hombres. Esto sugiere que las mujeres, dentro de este grupo, tienden a obtener
puntajes mas altos en los aspectos evaluados por el cuestionario, lo que puede indicar

una mayor intensidad en los comportamientos observados.

Nivel Bajo:
o Hombres: 5 jovenes.
o Mujeres: Ninguna.

No hay mujeres en el nivel bajo, mientras que 5 hombres estan en este nivel. Esto
sugiere que las mujeres en este grupo tienden a no tener comportamientos evaluados como

bajos, mientras que una pequefia proporcion de hombres si lo presenta.

La mayoria de los jovenes, tanto hombres como mujeres, se encuentran en niveles sobre la
media y medio, lo que sugiere que, en general, los comportamientos tienden hacia la

moderacidn, con algunas diferencias segln el sexo.

Las mujeres tienen una mayor representacion en el nivel muy alto, mientras que los hombres
son mas numerosos en el nivel medio y bajo. Esto sugiere que, en este grupo, los hombres
presentan respuestas mas equilibradas, mientras que las mujeres tienden a mostrar

comportamientos mas extremos.

La mayor concentracion de hombres en el nivel medio refleja una homogeneidad en sus
respuestas. Por otro lado, la ausencia de mujeres en el nivel bajo, junto con su mayor
presencia en el nivel muy alto, indica que ellas pueden expresar una mayor intensidad en los

comportamientos evaluados por este cuestionario.
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El comportamiento se refiere a todas las acciones, reacciones y actitudes que mostramos
como seres humanos ante diferentes situaciones y estimulos tanto internos como externos.
Algunos autores como Erikson (1950, pag. 210) destaca que “La importancia de la identidad
en la adolescencia para el desarrollo personal y social. La falta de definicion puede causar
confusion y afectar el comportamiento y relaciones”. Mientras que Harris (1998, pag. 68)
sostiene que “El comportamiento de los jovenes es mayormente influenciado por sus amigos
y el entorno social, en lugar de por sus padres. Los jovenes cambian su comportamiento
dependiendo del lugar en el que se encuentren, ajustando su forma de ser a las normas y

expectativas de sus comparieros ”.

Tabla N° 7: Dimensiones del Cuestionario de Comportamiento de Simén Baron-

Cohen
Comportamiento Nivel de Desarrollo
Alto Normal Bajo Total
F % F % F % F %
Capacidades Sociales | 94 |50,54% | 89 |4785% | 3 |1,61% | 186 | 100%
Empatia 70 | 37,63% | 115 {61,83% | 1 |0,54% | 186 | 100%
Conciencia Social 100 | 53,76% | 84 |4516% | 2 |1,08% | 186 | 100%

Nota: F= Frecuencia. %= Porcentaie
Fuente: elaboracion propia
En la tabla de las dimensiones del Cuestionario de Comportamiento de Simén Baron-Cohen,
aplicado a jovenes aficionados al anime de 15 a 25 afios, se presentan los datos organizados
segun el nivel de desarrollo de comportamiento (Alto, Normal y Bajo) en tres dimensiones

que son: Capacidades Sociales, Empatia y Conciencia Social.
Capacidades Sociales:

o Alto: 94 jévenes (50,5%).
o Normal: 89 jovenes (47,8%).

o Bajo: 3 jovenes (3%).

La mitad de los jévenes evaluados (50,5%) presenta un nivel alto de capacidades sociales, lo
que sugiere una habilidad significativa para interactuar eficazmente en contextos sociales.

Un porcentaje similar (47,8%) se ubica en un nivel normal, lo que refleja una competencia
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adecuada en esta dimension. Sélo un 3% muestra un nivel bajo en capacidades sociales, lo
que sugiere que las dificultades en la interaccion social son poco frecuentes entre los

participantes.
Empatia:

o Alto: 71 jévenes (38,1%).
o Normal: 115 jovenes (61,8%).
o Bajo: 1 joven (1%).

La mayoria de los jovenes (61,8%) exhibe un nivel normal de empatia, lo que indica una
capacidad suficiente para comprender y compartir las emociones de los demas. Sin embargo,
un porcentaje considerable (38,1%) presenta un nivel alto, lo que refleja una mayor
sensibilidad hacia las emociones ajenas. El nivel bajo de empatia es extremadamente raro
(1%), lo que demuestra que casi todos los participantes tienen un grado adecuado de empatia.

Conciencia Social:

o Alto: 100 jovenes (53,7%).
o Normal: 84 jovenes (45,1%).

o Bajo: 2 jovenes (2%).

En términos de conciencia social, mas de la mitad de los jovenes (53,7%) posee un nivel
alto, lo que sugiere una gran comprension de las normas sociales y una capacidad elevada
para reconocer las expectativas sociales en distintos entornos. Un 45,1% se encuentra en el
nivel normal, lo que implica una competencia adecuada. Solo un 2% de los jovenes tiene un

nivel bajo, lo que indica que las dificultades en esta area son raras.

La mayoria de los jovenes presenta un desarrollo alto en capacidades sociales (50,5%) y
conciencia social (53,7%), lo que sugiere que los aficionados al anime en este grupo
demuestran fuertes habilidades interpersonales y una buena comprension de las expectativas

sociales.
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La empatia se encuentra principalmente en el nivel normal (61,8%), aunque un porcentaje
significativo (38,1%) muestra un desarrollo alto, lo que sugiere que muchos de estos jovenes

son altamente sensibles a los sentimientos de los demas.

Los niveles bajos de desarrollo en las tres dimensiones (3% para capacidades sociales, 1%
para empatia y 2% para conciencia social) son poco frecuentes, lo que indica que la mayoria

de los jovenes posee un gran manejo en su comportamiento.

5.3 Objetivo N° 3: Habilidades Sociales
Tabla N° 8: Datos del Cuestionario de Habilidades Sociales (A. Goldstein & col.)

Niveles Frecuencia | Porcentaje
Deficiente Nivel 0 0%
Bajo Nivel 1 1%
Nivel Normal 28 15%
Buen Nivel 80 43%
Excelente Nivel 77 41%
Total 186 100%

Fuente: elaboracion propia

Este andlisis se centra en evaluar las habilidades sociales de un grupo de jovenes aficionados
al anime, utilizando el Cuestionario de Habilidades Sociales de Arnold Goldstein y
colaboradores. La muestra consta de 186 participantes, cuyos resultados se agrupan en cinco

niveles: Deficiente, Bajo, Normal, Buen y Excelente Nivel.

Los resultados del Cuestionario de Habilidades Sociales fueron los siguientes:

o Excelente Nivel (41% - 77 personas): Este grupo demuestra habilidades
sociales excepcionales, evidenciando competencias destacadas en &mbitos como la
comunicacion efectiva, la empatia avanzada y el liderazgo colaborativo. Asimismo,
presentan una comprension profunda de las emociones ajenas, incluso en situaciones
complejas, lo cual les permite desempefiarse como mediadores en conflictos surgidos
en comunidades de aficionados. La participacion activa en espacios vinculados al
anime, tales como clubes, foros o plataformas digitales, constituye un entorno de
practica continua de habilidades interpersonales, favoreciendo el desarrollo de la

negociacion, la persuasion y la resolucion de conflictos.
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o 2. Buen Nivel (43% - 80 personas): Estos jovenes poseen habilidades sociales
solidas, lo que indica que poseen competencias interpersonales solidas, aunque ain
presentan areas susceptibles de mejora. Su nivel de adaptabilidad es moderado:
responden de forma adecuada a las normas sociales, pero muestran menor flexibilidad
que el grupo de nivel excelente ante situaciones imprevistas, como conflictos surgidos
en eventos multitudinarios. Asimismo, la cultura de colaboracion presente en las
comunidades de fandom a través de actividades como la creacion colectiva de fanarts
0 las traducciones grupales favorece la interdependencia positiva y refuerza el

desarrollo de dichas habilidades.

o 3. Nivel Normal (15% - 28 personas): Este grupo opera dentro de parametros
sociales aceptables pero no éptimos. Este grupo tiende a mantener interacciones
bésicas, cumpliendo con normas elementales de cortesia como saludar o agradecer,
pero evita situaciones que requieren iniciativa, tales como liderar un debate o mediar
en un conflicto grupal. Su eficacia social depende en gran medida del contexto,
desenvolviéndose con mayor soltura en entornos familiares, como entre amigos
cercanos, y mostrando limitaciones en escenarios mas exigentes, como eventos
multitudinarios. Para fortalecer sus habilidades, se sugiere la participacion en talleres
de role-playing que simulen situaciones desafiantes por ejemplo, negociar precios en
ferias de anime o resolver malentendidos dentro de equipos de cosplay, asi como la
implementacion de programas de mentoria con miembros del grupo “Excelente”, a

fin de modelar comportamientos asertivos y fomentar el aprendizaje por observacion.

o 4. Bajo Nivel (1% - 1 persona): Solo un caso se ubicd en un nivel bajo de
habilidades sociales, representando un caso aislado que presenta dificultades
significativas en la interaccion interpersonal. Esta persona podria experimentar
limitaciones en la interpretacién de sefiales sociales no verbales como el tono de voz
o el lenguaje corporal, asi como obstaculos para iniciar o sostener conversaciones, lo
que incrementa el riesgo de aislamiento dentro de actividades grupales vinculadas al
fandom. Ante este escenario, se recomienda una evaluacion individualizada que
permita descartar o identificar posibles condiciones subyacentes, como ansiedad

social o trastornos del espectro autista.
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o 5. Deficiente Nivel (0%): La ausencia total en esta categoria es un hallazgo
relevante ya que indica que todos los evaluados demostraron al menos una capacidad
minima para interactuar socialmente. Esta ausencia de casos en el nivel mas bajo
podria explicarse, en parte, por un fenémeno de autoseleccion de la muestra, dado
que personas con habilidades sociales criticamente limitadas tienden a evitar la
participacion en estudios grupales. Asimismo, se plantea que la comunidad del anime
podria funcionar como una red de apoyo efectiva, en la que el sentido de pertenencia
al fandom actia como un factor protector frente al aislamiento social extremo,
brindando espacios donde incluso los individuos con habilidades sociales méas fragiles

logran establecer vinculos basicos de interaccion.

Los datos muestran que el 84 % de los jovenes aficionados al anime en Tarija exhiben niveles
buenos o excelentes de habilidades sociales, fructificando de su participacion en espacios
estructurados (convenciones, foros online) que promueven la comunicacién, la colaboracion
y la empatia mediante roles tematicos (cosplay, debates). Asimismo, las tramas de muchas
series refuerzan valores comunitarios y el trabajo en equipo. Sin embargo, un 19 % presenta
niveles altos de agresividad, probablemente como efecto de la competitividad en foros y

torneos digitales o de una disparidad entre dominio técnico y manejo emocional.

Grafica N° 4: Datos del Cuestionario de Habilidades Sociales (A. Goldstein & col.)
segun el sexo

Cuestionario de Habilidades Sociales

TOTAL
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Fuente: elaboracion propia
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El grafico del Cuestionario de Habilidades Sociales (A. Goldstein & col.), aplicado a
jévenes aficionados al anime de 15 a 25 afios, muestra una comparacion entre hombres y
mujeres en cinco niveles: Excelente Nivel, Buen Nivel, Nivel Normal, Bajo Nivel y

Deficiente Nivel.
Buen Nivel:

. Hombres (46) > Mujeres (34): Los hombres lideran en este nivel, lo que
sugiere que, en promedio, desarrollan habilidades sociales “funcionales” (iniciativa
en conversaciones, liderazgo en grupos) con mayor frecuencia. Esto podria
relacionarse con roles de género tradicionales que incentivan a los hombres a tomar

posiciones visibles en actividades comunitarias.
Excelente Nivel:

. Hombres (40) > Mujeres (37): La casi paridad indica que, en el nivel mas alto,
las mujeres alcanzan un desempefio comparable. Esto contradice estereotipos de que

los hombres dominan espacios de liderazgo en comunidades otaku.
Nivel Normal:

. Hombres (15) > Mujeres (13): Ambos sexos muestran un equilibrio en
habilidades sociales basicas, sugiriendo que las normas de cortesia y comunicacion

superficial son igualmente internalizadas.
Bajo Nivel:

o Hombres (1) > Mujeres (0): Solo un hombre fue clasificado con un bajo nivel
de habilidades sociales, mientras que ninguna mujer fue identificada en esta
categoria. Esto sugiere que los casos de deficiencias en habilidades sociales son muy

limitados en esta muestra.
Deficiente Nivel:

o Hombres (0) = Mujeres (0): Ningun joven, ni hombre ni mujer, fue clasificado
en el nivel mas bajo de habilidades sociales. Esto indica que la muestra no presenta

casos graves de deficiencias sociales.
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Tanto hombres como mujeres muestran una representacion significativa en los niveles
excelente y buen de habilidades sociales. Los hombres tienen una ligera ventaja numérica en
ambos niveles, pero las mujeres no se quedan atrés, lo que sugiere una alta competencia

social en ambos sexos entre los aficionados al anime.

La proporciéon de hombres y mujeres con un nivel normal de habilidades sociales es casi
igual, lo que sugiere que las habilidades interpersonales basicas son similares en ambos

géneros.

Solo un hombre se encuentra en el bajo nivel, y ningan participante, ni hombre ni mujer, esta
clasificado en el deficiente nivel. Esto indica que las deficiencias graves en habilidades

sociales son practicamente inexistentes en esta muestra.

Las habilidades sociales son un conjunto de aptitudes necesarias para relacionarse de forma
eficaz con otras personas. Pero algunos autores como Goldstein (1989, pag. 50) sostienen
que “Las habilidades sociales son un conjunto de comportamientos aprendidos que
posibilitan una interaccion exitosa y evitan reacciones adversas de otros individuos. Tales
habilidades abarcan la habilidad de comenzar, mantener y concluir interacciones sociales

de manera adecuada, ademas de resolver disputas entre personas”.

Tabla N° 9: Dimensiones del Cuestionario de Habilidades Sociales (A. Goldstein &

col.)
Habilidades Sociales Nivel de Desarrollo
Alto Normal Bajo Total
F % F % F % F %
Primeras Habilidades Sociales 114 | 61,29% | 70 | 37,63% 2 1.08% | 186 | 100%
Habilidades Sociales Avanzadas 106 | 56,99% | 78 | 41,93% 2 1,08% | 186 | 100%
Habilidades Relacionadas con los | 111 | 59,68% | 71 | 38,17% 4 2,15% | 186 | 100%
Sentimientos
Habilidades Alternativas a la 126 | 67,74% | 60 | 32,26% 0 0% 186 | 100%
Agresion
Habilidades para Hacer Frente al 119 | 63,98% | 66 | 3548% | 1 0,54% | 186 | 100%
Estrés
Habilidades de Planificacion 133 | 71,50% | 52 | 27,96% 1 0,54% | 186 | 100%

Nota: F= Frecuencia. %= Porcentaie

Fuente: elaboracion propia

El andlisis de las dimensiones del Cuestionario de Habilidades Sociales de A. Goldstein &

col. en jovenes aficionados al anime muestra una diversidad en la distribucion de los puntajes
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obtenidos en distintas areas evaluadas. A continuacion, se desglosan los resultados por

dimensién:
Primeras Habilidades Sociales

El 61,29% de los jovenes presentd un nivel alto, lo que indica una solida capacidad en las
interacciones sociales basicas. La mayoria domina habilidades como iniciar conversaciones,
escuchar activamente o dar cumplidos. Esto refleja una socializacion efectiva en entornos
estructurados como convenciones de anime, donde estos eventos son esenciales para

integrarse.

Un 37,63% se ubicd en un nivel normal, mientras que solo un 1,08% mostro un nivel bajo en
esta area, sugiriendo que las dificultades en habilidades fundamentales son minimas que
incluso quienes tienen dificultades logran adquirir habilidades minimas, probablemente por

la presion inclusiva de la comunidad.
Habilidades Sociales Avanzadas

El 56,99% de los jovenes alcanzd un nivel alto en habilidades sociales avanzadas se dio estos
resultados porque los jovenes aficionados al anime suelen participar en comunidades
interactivas, foros, clubes y eventos donde se debaten temas, se expresan opiniones y se
negocian intereses comunes. Estas interacciones promueven habilidades como persuasion,
debate y defensa de puntos de vista, que son nudcleos de las habilidades avanzadas. Un
41,93% se mantuvo en el nivel normal. Solo un 1,08% se ubico en el nivel bajo, lo que sugiere
que la mayoria de los participantes puede gestionar interacciones sociales sofisticadas con
éxito.

Los resultados reflejan una tendencia positiva en la adquisicion de habilidades sociales
avanzadas, impulsada por el contexto social afin, pero limitada en su generalizacion a
entornos formales y exigentes, como los que requieren pensamiento estratégico o

comunicacion persuasiva con figuras de poder.
Habilidades Relacionadas con los Sentimientos

Un 59,68% de los jovenes demostrd un desarrollo alto en habilidades relacionadas con los

sentimientos, lo que implica que los jovenes aficionados suelen interactuar en comunidades
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donde el anime, como medio narrativo, explora fuertemente emociones humanas complejas,
lo que puede fomentar la empatia y el reconocimiento emocional. Un 38,17% se encontrd en
el nivel normal, y un 2,15% en el nivel bajo, indicando que un pequefio porcentaje tiene

dificultades para manejar sus emociones.

Los resultados reflejan que los jovenes tienen un buen desarrollo en las habilidades
relacionadas con los sentimientos indica una capacidad destacada para identificar, expresar
y manejar emociones dentro de contextos sociales. Este resultado sugiere que, en esta
poblacién especifica de jovenes aficionados al anime en Tarija, existen factores personales y
socioculturales positivos que han favorecido el desarrollo emocional. Entre los factores mas
influyentes destaca el entorno social compartido: la comunidad otaku, caracterizada por ser
abierta, expresiva y emocionalmente receptiva, fomenta la empatia, la introspeccion y el

reconocimiento de emociones complejas.
Habilidades Alternativas a la Agresion

Esta dimensién mostrd el mayor porcentaje de desarrollo alto (67,74%), lo que indica que la
mayoria de los jovenes poseen un dominio excepcional de habilidades para resolver
conflictos sin recurrir a la agresion, mientras que el 32.26% restante maneja estas
competencias en un nivel normal, y ningun participante muestra deficiencias en esta

dimensioén.

La comunidad aficionada al anime, especialmente en jovenes, suele fomentar un entorno de
aceptacion, pertenencia y respeto por las diferencias. Ademas, se promueven valores de
autocontrol, justicia, lealtad y cooperacion, frecuentemente representados en el anime, los
cuales modelan formas alternativas de manejar el conflicto. Sin embargo, la presencia de un
19% en agresividad alta en el Cuestionario de Agresividad de Buss-Durkee sugiere que
conductas como la agresividad verbal o indirecta persisten en contextos especificos, donde
las emociones no gestionadas o la idealizacion de personajes estoicos pueden inhibir la
expresion emocional saludable. En sintesis, la combinacion de una comunidad organizada,
contenido anime prosocial y practicas colaborativas potencid habilidades practicas, mientras
que los vacios en gestion emocional y conflictos digitales marcan areas de mejora para

equilibrar competencias técnicas con inteligencia emocional integral.
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Habilidades para Hacer Frente al Estrés

El 63,98% de los jovenes presento un nivel alto en la capacidad para hacer frente al estrés, lo
que refleja una capacidad colectiva para afrontar presion, fracasos y criticas. Los jovenes
aficionados al anime suelen integrarse en comunidades que funcionan como redes de apoyo
emocional. Esta sensacion de pertenencia y validacion reduce el impacto del estrés, ya que
los jovenes no se sienten solos ante los desafios, Un 35,48% alcanzo el nivel normal, y solo
un 0,54% se encontrd en el nivel bajo, lo que sugiere que la mayoria puede manejar el estres

adecuadamente.

La mayoria de los jévenes demuestra una alta capacidad para afrontar el estrés, lo que refleja
un perfil emocionalmente resiliente y funcional. Este resultado se explica por la presencia de
redes de apoyo social, la influencia de modelos emocionales positivos en el anime y el uso
espontaneo de estrategias cognitivas saludables, como la reflexion, la distraccion creativa y

la autoexpresion.
Habilidades de Planificacion

Las habilidades de planificacidn fueron las mas desarrolladas, con un 71,50% de los jévenes
en el nivel alto destacando su capacidad para establecer metas, organizar tiempos y evaluar
riesgos en participacion en eventos tematicos, cosplay y convenciones. Un 27,96% se ubico

en el nivel normal, y solo un 0,54% mostrd dificultades en esta area.

El elevado nivel en habilidades de planificacion se debe a la combinacion de factores
culturales, cognitivos y contextuales, como el tipo de entretenimiento consumido, la
organizacion propia de la comunidad otaku, y las demandas educativas que refuerzan la
conducta planificada. Estos jovenes no solo han aprendido a organizar su tiempo y metas,
sino que han integrado la planificacion como un rasgo funcional de su vida cotidiana. Esta
dimensidn representa una fortaleza clara, que puede potenciarse como base para el desarrollo

de liderazgo, toma de decisiones y manejo del tiempo en contextos méas amplios.
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5.4 Objetivo N° 4: Géneros de Anime
Gréfica N° 5: Géneros por Audiencia de Anime

Géneros por audiencia de Anime
171

45 \

Kodomo Shonen Shoujo Seinen Josei

1. Nmgea 2.Nmg ®3.Nmgnmd 4. Mg 5. Mgm

Nota: Nmgea= No me gusta en absoluto, Nmg= No me gusta, Nmgnmd= No
me gusta ni me disgusta, Mg= Me gusta, Mgm= Me gusta muchisimo

Fuente: elaboracion propia

El grafico muestra las preferencias de jovenes aficionados de 15 a 25 afios por diferentes
géneros por audiencia de anime, divididas en cinco niveles de gusto: No me gusta en absoluto
(Nmgea), No me gusta (Nmg), No me gusta ni me disgusta (Nmgnmd), Me gusta (Mg) y Me
gusta muchisimo (Mgm). Los géneros analizados incluyen Kodomo, Shonen, Shoujo, Seinen

y Josei.

Los jovenes aficionados al anime, especialmente aquellos entre los 15 y 25 afios, muestran
una alta preferencia por los géneros Shonen y Seinen, los cuales se destacan como los mas

populares y aceptados dentro de este grupo.

El Shonen esta orientado a adolescentes varones e incluye tramas de accion, aventuras,
amistad y superacion personal; ejemplos emblematicos son Naruto y Dragon Ball. Por su
parte, el Seinen esta dirigido a hombres adultos y presenta historias mas complejas, maduras
y profundas, a menudo con temaéticas psicolégicas o violentas, como se ve en obras como

Shingeki no Kyojin y Vinland Saga. La preferencia por estos géneros entre los jovenes puede
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explicarse por su intensidad narrativa y la representacion de luchas personales y existenciales

que resuenan con esta etapa de la vida.

En un segundo plano de popularidad se encuentran los géneros Shoujo y Josei, que aunque
cuentan con una cantidad moderada de seguidores, son menos masivos que el Shonen y
Seinen. El Shoujo, dirigido a chicas adolescentes, se enfoca en el romance, las emociones y
las relaciones interpersonales, destacando por su estilo visual estético y delicado ejemplos
como Fruits Basket y Kimi ni Todoke. El Josei, orientado a mujeres adultas, aborda tramas
mas realistas y maduras sobre el amor, la vida cotidiana y las relaciones, como se ve en Nana
0 Honey and Clover. Aunqgue estos géneros suelen atraer principalmente a mujeres, también

existen excepciones entre los varones que los siguen por sus tramas emocionales y realistas.

Finalmente, el género Kodomo, dirigido a nifios pequefios, es el menos popular dentro del
rango de 15 a 25 afos. Estas obras, como Doraemon y Hamtaro, presentan historias simples
con valores positivos y ensefianzas basicas. A pesar de su baja popularidad actual, el Kodomo
tiene un alto valor nostalgico, ya que muchos jovenes lo recuerdan con carifio como parte de

su infancia y su primer contacto con el mundo del anime a través de la television.

Los géneros de anime (Kodomo, Shonen, Shoujo, Seinen, Josei) influyen en los resultados
de agresividad, comportamiento y habilidades sociales segin su enfoque tematico y
audiencia objetivo. El Shonen, al priorizar accidn, rivalidad y superacion personal, podria
correlacionarse con niveles moderados de agresividad (especialmente verbal o competitiva),
pero también con habilidades sociales solidas, gracias a narrativas que enfatizan el trabajo en
equipo y la lealtad. El Seinen, con tramas complejas y conflictos morales, podria asociarse a
una agresividad mas estratégica o indirecta, mientras que su profundidad psicolégica fomenta
habilidades avanzadas de planificacion y pensamiento critico. Por otro lado, el Shoujo/Josei,
al centrarse en relaciones interpersonales y gestién emocional, podria explicar una menor
agresividad y mayores habilidades relacionadas con la empatia y comunicacion asertiva,
especialmente en mujeres. EI Kodomo, aunque menos consumido en la adolescencia, aporta
una base de valores prosociales (cooperacion, respeto) que podrian modular
comportamientos agresivos y reforzar habilidades béasicas. Estas diferencias reflejan como

los contenidos narrativos y roles de género asociados a cada género moldean actitudes,
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resaltando que la exposicion tematica no determina, pero si influye, en patrones conductuales

y competencias sociales segun la identificacion con los personajes y tramas.

Tabla N° 8: Géneros Tematicos de Anime

Géneros 1. NMGEA 2. NMG 3. NMGNMD 4. MG 5.MGM Total
Tematico de

Anime F. P. F. P. F. P. F. P. F. P. F. P.
1. Accién 0 0% 0 0% 22 11,82% 61 32,79% 103 55,39% 186 100%
2. Mecha 3 1,61% 8 4,30% 164 88,19% 9 4,83% 2 1.07% 186 100%
3. Comedia 0 0% 1 0,53% 3 1,61% 59 31,72% 123 66,14% 186 100%
4. Romcom 0 0% 1 0,53% 50 26,97% 39 20,96% 96 51.54% 186 100%
5. Drama 0 0% 0 0% 47 25,26% 42 22,58% 97 52,16% 186 100%
6. Ciencia ficcion 0 0% 0 0% 18 9,67% 106 57,00% 62 33,33% 186 100%
7. Fantasia 0 0% 0 0% 7 3,76% 28 15,05% 151 81,19% 186 100%
8. Isekai 0 0% 2 1,07% 12 6,45% 39 20,96% 133 71,52% 186 100%
9. Horror 0 0% 2 1,07% 85 45,69% 87 46,79% 12 6,45% 186 100%
10. Misterio 0 0% 0 0% 43 23,11% 110 59,15% 33 17,74% 186 100%
11. Gore 1 0,53% 1 0,53% 97 52,16% 73 39.26% 14 7,52% 186 100%
12.Romance 0 0% 0 0% 52 27,95% 40 21,50% 94 50,55% 186 100%
13. Yaoi 96 52,63% 1 0,53% 20 10,75% 12 6.45% 57 29,64% 186 100%
14. Yuri 7 1,07% 1 0,53% 71 38,17% 72 38,73% 40 21,50% 186 100%
15. Ecchi 4 2,15% 2 1,07% 104 55,93% 71 38,17% 5 2,68% 186 100%
16. Hentai 161 86,57% 3 1,61% 19 10,21% 3 1,61% 0 0% 186 100%
17. Harem 1 0,53% 2 1,07% 81 43,54% 90 48,41% 12 6,45% 186 100%
18. Deportes 1 0,53% 2 1,07% 130 69,92% 48 25,80% 5 2,68% 186 100%
19. Slice of Life 2 1,07% 0 0% 16 8,60% 49 26,34% 119 63,99% 186 100%
20. Musicales 1 0,53% 5 2,68% 77 41,39% 86 46.27% 17 9,13% 186 100%

Nota: NMGEA= No me gusta en absoluto, NMG= No me gusta, NMGNMD= No me gusta ni
me disgusta, MG= Me gusta, MGM= Me gusta muchisimo

Fuente: elaboracion propia

La tabla de las preferencias de jovenes aficionados de 15 a 25 afios por diferentes géneros
tematicos de anime, divididas en cinco niveles de gusto: No me gusta en absoluto (Nmgea),
No me gusta (Nmg), No me gusta ni me disgusta (Nmgnmd), Me gusta (Mg) y Me gusta

muchisimo (Mgm).

Los resultados de las preferencias por géneros tematicos de anime revelan una dinamica
compleja, influenciada por factores como la identificacibn emocional, la busqueda de
entretenimiento, la profundidad narrativa y las normas culturales. A continuacion, se
desglosa el analisis por categorias clave, explorando como cada género resuena en la

audiencia y qué implicaciones tienen estos patrones:
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1. Géneros de Aceptacion Masiva: Los géneros de Accion, Comedia, Fantasia, Isekali,
Slice of Life y Ciencia Ficcion se posicionan como los méas apreciados, con altos indices
de valoracion positiva (Me gusta y Me gusta muchisimo) y porcentajes marginales de
rechazo.
o Accién: Destaca por sus narrativas dinamicas, secuencias de combate
impactantes y arcos de superacion personal (Kimetsu no Yaiba y Boku no Hero).
Atrae a quienes buscan experiencias intensas y refuerza valores como el coraje y la
camaraderia.
o Comedia: Actlla como mecanismo de catarsis, aliviando la tension narrativa
mediante humor absurdo (Gintama) o situaciones cotidianas exageradas (Baka to
Test). Su versatilidad facilita la conexion con audiencias amplias.
o Fantasia: Mundos imaginarios con sistemas magicos, criaturas sobrenaturales
y conflictos épicos (Fullmetal Alchemist: Brotherhood y Magi: The Labyrinth of
Magic). La fantasia ofrece esperanza en mundos donde los protagonistas pueden
cambiar su destino, algo valioso para una generacion preocupada por crisis globales.
o Isekai: Proporcionan un escapismo profundo al transportar al espectador a
universos paralelos (Mushoku Tensei y Re: Zero). El Isekai satisface el anhelo de
reinvencion personal, particularmente relevante durante la adolescencia y la juventud
temprana.
o Slice of Life: Su fortaleza radica en la fidelidad a la experiencia cotidiana que
exploran relaciones y emociones con sensibilidad, fomentando la empatia, con series
como (Clannad y Kotaro vive solo).
o Ciencia Ficcion: Estimula el pensamiento critico mediante dilemas éticos
futuristas. Atrae a jovenes interesados en tecnologia y filosofia, con series como
Steins; Gate y Psycho-Pass.
2. Géneros de Alta Aceptacion con Mayor Indiferencia: Los géneros Romcom, Drama,
Misterio, Deportes y Musicales muestran una aceptacion significativa, pero también
niveles notables de neutralidad (Ni me gusta ni me disgusta). Esta dualidad refleja tanto
sus fortalezas narrativas como limitaciones en su capacidad para conectar con toda la

audiencia.
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o Romcom: Combina comedia y romance, con tramas centradas en
malentendidos, conquistas y desarrollo de relaciones. Mezcla risas y momentos
emotivos, ideal para quienes buscan entretenimiento ligero pero con profundidad.
Pero también retrata inseguridades y fantasias romanticas propias de la adolescencia
(Itazura na Kiss y Horimiya).
o Drama: Enfocado en conflictos emocionales profundos, trauma y crecimiento
personal en funcion de la solidez emocional y narrativa; producciones como (Violet
Evergarden y Angel Beats) logran alta conexion y reflexion a los jovenes.
o Misterio: Enfocado en tramas detectivescas, giros inesperados y suspense
psicoldgico. Atrae a quienes disfrutan resolver enigmas o analizar pistas (Death Note
y Erased)
o Deportes: Combina tension competitiva y dramatismo con valores de esfuerzo
colectivo y autorrealizacion, ejemplificado por titulos como Blue look y Haikyuu!!
o Musicales: Integra mdsica y baile como pilares narrativos, a menudo con
temas de autodescubrimiento. Combina narrativa con bandas sonoras memorables
(BanG Dream! y BECK: Mongolian Chop Squad)
3. Géneros Equilibrados: Los géneros Horror, Gore, Romance, Harem, Mecha, Ecchi y
Yuri generan reacciones divididas entre aceptacion, indiferencia y rechazo. Esta
polarizacion refleja diferencias en gustos, sensibilidades culturales y exposicion a
contenido extremo o tabd
o Horror: Narrativas basadas en suspense, miedo psicolégico o sobrenatural, a
menudo con elementos sobrenaturales o crimenes. El miedo controlado ofrece una
liberacion emocional segura, atrayendo a quienes buscan experiencias intensas. El
terror psicolégico puede generar incomodidad prolongada, especialmente en
espectadores sensibles. Ejemplos: Another y Higurashi.
o Gore: Violencia explicita, sangre, mutilaciones y tortura visualmente
detallada. Atrae a jovenes que valoran el realismo crudo o la critica social a través de
la violencia. Muchos consideran la violencia excesiva como innecesaria o gratuita,
especialmente en un contexto post-pandemia con mayor conciencia sobre salud

mental. Ejemplos: Elfen Lied y Corpse Party.
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o Romance: Historias centradas en relaciones amorosas, idealizacion del amor
o conflictos emocionales. Algunos jovenes exploran sus propias experiencias
amorosas a través de personajes, por lo general este género es percibido como
“femenino”: Algunos hombres evitan el romance por estereotipos de género, aunque
esto esta cambiando. Ejemplos: Domestic na Kanojo y Kokoro Connect.
o Harem: Un protagonista rodeado de multiples intereses romanticos, a menudo
con humor y situaciones absurdas. Satisface deseos de atencion romantica, comun en
adolescentes. Ejemplos: Go Toubun no Hanayome y Nisekoi.
o Mecha: Robots gigantes pilotados por humanos, a menudo en contextos de
guerra o exploracién espacial que tienen bases de fans leales que valoran su
profundidad psicoldgica. Ejemplos: Neon Genesis Evangelion y Code Geass.
o Ecchi: Humor sexualizado sin llegar a la explicitidad sexual. Atrae a quienes
disfrutan del humor subido de tono sin compromiso emocional. Ejemplos: High
School DxD y To Love-Ru.
o Yuri: Relaciones romanticas entre personajes femeninos, desde sutiles hasta
explicitas. Atrae a mujeres jovenes y comunidad LGBTQ+ que buscan visibilidad.
Ejemplos: Citrus y Adachi to Shimamura retratan relaciones con matices realistas.
4. Géneros de Rechazo Mayoritario: Los géneros Yaoi y Hentai son los méas rechazados
entre los jovenes aficionados al anime, con un 53.16% y 88.18% de respuestas en “No
me gusta en absoluto”, respectivamente. Esta aversion se explica por tables culturales,
normas sociales conservadoras y la naturaleza controversial de su contenido.
. Yaoi: Enfocado en relaciones afectivas o eroticas entre personajes masculinos,
creado principalmente por y para mujeres. Principalmente mujeres jovenes que
valoran la profundidad emocional y la representacién de relaciones no tradicionales.
Ejemplos: Given y Sasaki to Miyano
o Hentai: Anime pornogréafico, con representaciones graficas de actos sexuales.
Un pequefio grupo, principalmente hombres jévenes, lo consume en secreto,
motivado por curiosidad o satisfaccion sexual pero lo niegan en espacios publicos

para evitar exclusion.

Las preferencias de género de anime en jovenes de 15 a 25 afios se estan convirtiendo en

patrones complejos de habilidades sociales, agresividad y comportamiento, que en conjunto
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revelan tanto las fuerzas sociales como las areas con posibles riesgos. En primer lugar, los
géneros de Aceptacion Masiva (Accion, Comedia, Fantasia, Isekai, Slice of Life y Ciencia
Ficcidn) no s6lo concentran las mayores valoraciones positivas, sino que también promueven
de forma ejemplar la empatia, el trabajo en equipo y la resolucion dialogada de conflictos.
Esto se refleja en que el 84 % de los encuestados alcanza niveles “Bueno” o “Excelente” en
habilidades sociales y explica por qué tan solo un 19 % muestra agresividad alta, a pesar de
estar expuestos a escenarios de combate y tension.

En paralelo, los géneros Comedia y el Slice of Life funcionan como auténticos
amortiguadores de estrés: sus bromas recurrentes, el humor cotidiano y la representacion
sincera de emociones refuerzan la colaboracidn, el apoyo mutuo y la planificacion conjunta

(71,5 %), ademas de fomentar un abanico de alternativas a la agresion (67,7 %).

No obstante, géneros mas equilibrados como Horror y Gore (aceptados por cerca de la mitad
de la muestra) pueden vincularse al 19 % con agresividad alta, pues ofrecen una descarga de
tension que, en ausencia de un acompafiamiento critico, podria reforzar conductas mas
confrontativas. Aun asi, la estructura social de la comunidad otaku con sus codigos de
respeto, moderacion en foros y turnos de palabra en debates atenta significativamente

cualquier impulso a la violencia fisica.

Por otra parte, el notable rechazo a Yaoi (53,2 %) y Hentai (88,2 %), lejos de traducirse en
agresividad, responde a tabues culturales y normas sociales conservadoras que, sin embargo,
generan dindmicas de exclusion y pueden impactar negativamente el bienestar emocional de
quienes disfrutan de estos subgéneros. Asimismo, géneros como Ecchi o Harem, al
normalizar estereotipos de género o dindmicas sentimentales unilaterales, podrian limitar en
ciertos casos la empatia masculina o el desarrollo de la asertividad real en las relaciones

interpersonales.

En sintesis, las elevadas habilidades sociales de esta cohorte, sumadas a las normas
comunitarias inclusivas y a la preferencia por narrativas con mensajes de redencién (por
ejemplo, los arcos de Isekai), convierten al consumo de anime en un escudo psicosocial: mas
que en un factor de riesgo, el fandom (Comunidad de fans) actia como herramienta de
cohesion, siempre que se impulse la lectura critica de contenidos y se promuevan espacios

seguros donde difundir sin juicios las distintas afinidades tematicas.
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Graéfica N° 6: ¢ Con qué frecuencia ves otros generos de Anime?

Frecuencia en otros géneros de Anime

Muy Frecuente Nunca
4% —__ 0%
7 Pers. \ 0 Pers.
Raramente
7%
13 Pers.
Frecuentemente A
40% Zg:es
75 Pers. %
91 Pers.
= Nunca = Raramente = Aveces Frecuentemente = Muy Frecuente

Fuente: elaboracion propia

Los jovenes aficionados al anime de 15 a 25 afios tienen una tendencia a explorar otros
géneros de anime con cierta regularidad. La categoria “A veces” tiene la mayor cantidad de
respuestas con 49 %, seguida por “Frecuentemente” con un 40 %. Esto indica que hay una

apertura significativa hacia la diversidad en el contenido de anime entre este grupo de edad.

Por otro lado, muy pocos jovenes indicaron que “Nunca” o “Muy Frecuente” ven otros
géneros, con 0 % y 4% respectivamente, lo que sugiere que los extremos son menos comunes
en sus habitos de visualizacion. La categoria “Raramente” tiene un 7 %, lo que muestra que

hay un pequefio grupo que es menos propenso a ver otros géneros.

Estos resultados podrian interpretarse como una sefial de que, aunque hay una preferencia
por ciertos géneros, existe una buena disposicion para experimentar con diferentes tipos de

anime.
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Gréfica N° 7: ¢ Los géneros de anime han influido en su estilo de vida?

éLos géneros de anime han influido en su estilo
de vida?

_
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97%
181 Pers.

= Si = No

Fuente: elaboracion propia

Los resultados de la pregunta de los géneros del anime han influido en los jovenes
aficionados a los anime entre 15 a 25 afios en su estilo de vida. Los resultados han sido los
siguientes: un Si con un 97 % que representa a 181 personas y un No con un 3% que

representa a 5 personas.

Tabla N° 10: Influencia en el Estilo de Vida

1. No influy6 2. Influy6 un 3. Influyo 4. Influyd 5. Influyo
Influyeron en: mucho poco moderadamente bastante mucho

F P F P F P F P F P
Gustos 1 05% | 31| 16,6% 56 301% | 81 | 435% | 14| 75%
musicales
Comida 74 39,7% | 50 | 26,8% 41 22,0% 9 4,8 % 7 3.7%
Vestimenta 156 | 838% | 9 48 % 7 37% 7 37% 2 1,0 %
Peinado 164 | 881% | 7 3 7% 4 21% 2 1,0 % 4 21%
Convivencia 6 32% 17 | 91% 39 209% | 63 | 338% | 56 | 30,1%
Lenguaje 7 37% | 23| 123% 78 419% | 65 | 349% | 8 4,3%
Interés por la | 48 258% | 31 | 16,6% 29 155% | 56 | 30,1% | 17 | 91%
cultura japonesa
Gustos 152 | 81,7% |14 | 75% 6 32% 4 21% 5 2,6 %
imitativos

Nota: F= Frecuencia, P= Porcentaje

Fuente: elaboracion propia
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El andlisis de la tabla sobre la influencia del anime en el estilo de vida de jovenes aficionados
de 15 a 25 afios, tomando en cuenta los porcentajes de influencia en diferentes aspectos de la

vida:
1. Gustos musicales:

El 43.5% de los jovenes afirman que el anime ha influido bastante en sus gustos musicales,
mientras que un 7.5% reporta una influencia muy fuerte. La mayoria, sumando un 73.6%,
siente algin grado de influencia en este aspecto. Solo el 0.5% indica que no ha influido
mucho, lo que sugiere que la musica como el pop y rock japonés asociada con el anime es un

factor importante para los aficionados.
2. Comida:

La influencia del anime en los gustos alimentarios es mas moderada, ya que el 39.7% afirma
que no ha influido mucho, y un 26.8% indica que ha influido solo un poco. Sin embargo, el
22% reporta una influencia moderada y el 7.5% indica una influencia alta o muy alta. Esto
refleja que, aunque la comida no es un aspecto primordial, algunos jévenes si han adoptado

ciertos habitos alimenticios relacionados con el anime o la cultura japonesa.
3. Vestimenta:

El 83.8% de los jovenes dice que el anime no ha influido mucho en su estilo de vestimenta,
lo que indica que este aspecto del estilo de vida tiene poca relacion directa con su aficion al
anime. Solo un 1% reporta una influencia fuerte, lo que sugiere que, en términos generales,

los jovenes no modifican su vestimenta basada en el anime.
4. Peinado:

Similar a la vestimenta, el 88.1% de los encuestados indica que el anime no ha influido mucho
en su peinado. Solo un 2.1% sefiala una influencia moderada o fuerte, lo que subraya que el

anime no es un factor determinante en la eleccion de peinados.
5. Convivencia:

El 33.8% de los jovenes afirma que el anime ha influido bastante en su convivencia con otras

personas, mientras que un 30.1% considera que ha tenido una influencia muy significativa.
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En total, el 63.9% reporta algin grado de influencia, lo que sugiere que la aficion al anime
puede facilitar la interaccion social, posiblemente al compartir intereses comunes con otros

aficionados.
6. Lenguaje:

Un 41.9% reporta una influencia moderada del anime en su lenguaje, y un 34.9% indica una
influencia fuerte. Esto refleja que los jovenes aficionados al anime han incorporado términos
0 expresiones asociadas con el anime o la cultura japonesa en su forma de comunicarse. Sin

embargo, un 16% indica poca o ninguna influencia en este aspecto.
7. Interés por la cultura japonesa:

El 30.1% reporta una influencia significativa del anime en su interés por la cultura japonesa,
mientras que un 9.1% sefiala una influencia muy alta. Esto indica que el anime actla como
una puerta de entrada para muchos jovenes hacia la cultura japonesa, aunque un 25.8% dice

que no ha tenido mucha influencia en este aspecto.
8. Gustos imitativos:

El 81.7% de los jovenes dice que el anime no ha influido mucho en sus gustos imitativos, lo
que sugiere que, aunque disfrutan del anime, no buscan imitar los comportamientos, actitudes
o estilos de los personajes de forma significativa. Solo un 5.3% reporta una influencia fuerte

o muy fuerte, lo que indica que la imitacidn de personajes o estilos del anime es poco comun.

En general, el anime parece tener una mayor influencia en aspectos como los gustos
musicales, la convivencia social, el lenguaje y el interés por la cultura japonesa, mientras que
su impacto es mucho menor en la vestimenta, el peinado y los gustos imitativos. Los jovenes
aficionados parecen disfrutar de los aspectos culturales y sociales asociados con el anime, sin

que esto necesariamente influya de manera significativa en su apariencia o habitos cotidianos.
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VI. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En funcion de los resultados obtenidos se presentan a continuacion las conclusiones generales

que sintetizan los hallazgos mas relevantes de la investigacion. Asimismo, se proponen

recomendaciones orientadas a fortalecer las habilidades sociales y comportamiento social,

minimizar los niveles de agresividad y fomentar un consumo critico del anime, en beneficio

del desarrollo personal y social de los jovenes tarijefios.

6.1 Conclusiones

X/
L X4

X/
L X4

Los resultados de la investigacibn muestran que, la mayoria delos participantes
mostré un nivel medio en la escala de agresividad. La influencia del anime
depende del género consumido, la frecuencia, el contexto y la capacidad de
regulacion emocional del espectador.

Los jovenes que tienen mas agresividad verbal prefieren géneros como el gore y el
horror. Aunque el consumo de anime es comun entre jovenes de 15 a 25 afios en
Tarija, no hay una relacion directa entre este entretenimiento y la agresividad por lo
tanto, el anime no causa agresividad, pero puede influir en su expresion segdn el perfil
del espectador.

Los resultados de la investigacion indican que el consumo de anime esta ligado al
comportamiento social de jovenes de 15 a 25 afios en Tarija. En lugar de promover el
aislamiento, el anime, especialmente géneros como slice of life, comedia, romance y
fantasia, fomenta comportamientos prosociales. Las narrativas que ensefian valores
como la empatia y el respeto mejoran las interacciones sociales. Se concluye que el
anime puede facilitar el aprendizaje social y la participacién en la comunidad.

La investigacion muestra que el consumo de anime tiene un impacto positivo en las
habilidades sociales de los jovenes que conformaron la muestra. Muchos
participantes demostraron buenas o0 excelentes habilidades en planificacion,
comunicacion 'y resolucion de conflictos. Los géneros como slice of life, comedia y
drama ayudan a desarrollar empatia y expresion emocional. Ademas, las plataformas
digitales y los eventos de anime ofrecen espacios para practicar habilidades

interpersonales, promoviendo la conexion y el entendimiento entre los jovenes.
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¢+ Los géneros de anime mas consumidos son accion, comedia, fantasia, isekai, slice of
life y ciencia ficcidn, destacando las historias que cautivan a los espectadores
haciendo estos géneros las més vistas. Los géneros considerados mas
controversiales, como el yaoi y el hentai, enfrentan altos niveles de rechazo,
mostrando tabdes culturales y estigmas sociales en la region. El yaoi, que trata
relaciones romanticas entre hombres, es rechazado por prejuicios sobre la diversidad
sexual. El hentai, por ser sexualmente explicito, es asociado con la pornografia y
genera rechazo por motivos morales y religiosos. Ambos géneros, aungue tienen su
publico, sufren exclusion y estigmatizacion. Es necesario promover una educacion
mediatica y emocional que respete la diversidad de contenidos y fomente una

comunidad inclusiva.
6.2 Recomendaciones

v Promover el consumo critico de anime, incentivando la reflexién sobre los mensajes
que transmiten las series y su impacto emocional, especialmente en géneros con
contenido violento o sexualizado.

v" Fomentar comunidades inclusivas y seguras donde los jovenes puedan expresarse
libremente, compartir sus intereses y desarrollar habilidades sociales sin temor al
rechazo. Espacios como clubes de anime, ferias, actividades culturales y debates
tematicos son clave para consolidar redes de apoyo que fortalezcan la empatia y el
respeto a la diversidad.

v Implementar programas educativos que utilicen el anime como recurso didactico
para trabajar habilidades blandas, tales como la comunicacion asertiva, el manejo de
conflictos, la planificacion, la inteligencia emocional y la resiliencia, aprovechando
la narrativa y el simbolismo de las series mas populares entre los jovenes.

v Monitorear y acompafiar el consumo excesivo de anime en jévenes que muestran
signos de aislamiento, impulsividad o dificultades para diferenciar la ficcion de la
realidad. En estos casos, se recomienda la intervencion de padres, docentes y
psicologos para ofrecer contencion, orientacion y estrategias de regulacion

emaocional.
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v Realizar futuras investigaciones que profundicen en los efectos del anime segln
variables como género, contexto familiar, nivel educativo y exposicion prolongada
a ciertos tipos de contenidos. Esto permitira afinar los enfoques preventivos y
formativos, evitando generalizaciones y fortaleciendo la evidencia empirica en

contextos latinoamericanos.
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