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Abstract:

2D animation is an important field in the education of Digital Design students due to its applications
in entertainment, advertising, video games, education, and the development of digital content. The
objective of this study was to describe the knowledge and perceptions of Digital Design students
regarding the evolution, applications, techniques, tools, and educational possibilities of 2D animation.
A quantitative, descriptive study with a non-experimental, cross-sectional design was conducted.
Thirty-seven students enrolled in the Bachelor’s degree program in Digital Design at a technological
university in Tulancingo participated, selected from a population of 214 students. A structured
questionnaire consisting of 10 items with four-category ordinal response scales was administered.
Content validity was assessed through expert judgment, and the data were analyzed using descriptive
statistics, specifically frequencies and percentages. The results show that 81.0% of the participants
considered the use of Adobe After Effects to be common or very common, while 86.5% rated
proficiency in specialized software as important or very important. Likewise, 67.5% considered the
continued use of traditional techniques to be relevant or very relevant, and 73.0% perceived 2D
animation as effective or very effective in educational contexts. These findings reveal a favorable
perception of the discipline and suggest the need to strengthen training by integrating traditional
fundamentals with digital tools.
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Resumen:

La animacion 2D constituye un campo relevante para la formacion de estudiantes de Disefio Digital
debido a sus aplicaciones en el entretenimiento, la publicidad, los videojuegos, la educacion y el
desarrollo de contenidos digitales. El objetivo de este estudio fue describir los conocimientos y
percepciones de estudiantes de Disefio Digital respecto a la evolucion, aplicaciones, técnicas,
herramientas y posibilidades formativas de la animacion 2D. Se desarrolld una investigacion
cuantitativa, de alcance descriptivo, con disefio no experimental y transversal. Participaron 37
estudiantes de la Licenciatura en Disefio Digital de una Universidad Tecnologica de Tulancingo,
seleccionados de una poblacion de 214 estudiantes. Se aplicd un cuestionario estructurado de 10
reactivos con escalas ordinales de cuatro categorias. La validez de contenido fue revisada mediante
juicio de expertos y los datos se analizaron mediante estadistica descriptiva, especificamente
frecuencias y porcentajes. Los resultados muestran que el 81.0 % de los participantes considerd
comun o muy comun el uso de Adobe After Effects, mientras que el 86.5 % valoré como importante
o muy importante el dominio de software especializado. Asimismo, el 67.5 % consider6 relevante o
muy relevante la permanencia de técnicas tradicionales y el 73.0 % percibi6 la animacion 2D como
efectiva o muy efectiva en contextos educativos. Los hallazgos permiten identificar una percepcion
favorable hacia la disciplina y sugieren la conveniencia de fortalecer la formacion mediante la
integracion de fundamentos tradicionales, herramientas digitales, aplicaciones profesionales y
educativas y tecnologias emergentes.

Palabras clave: Animacion 2D; Disefio Digital; educacion; tecnologias digitales; formacion
profesional.
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1. Introduccion

La animacion 2D constituye una disciplina vinculada con la comunicaciéon visual, la
expresion artistica y la produccion de contenidos digitales. Su evolucion desde los procesos
tradicionales de dibujo y animacion hasta las herramientas digitales ha ampliado sus
posibilidades de aplicacion en diferentes ambitos, entre ellos el entretenimiento, la
publicidad, la educacion, los videojuegos y el desarrollo de contenidos interactivos. Esta
transformacion tecnoldgica ha generado nuevas demandas para los profesionales del Disefio
Digital, quienes requieren conocimientos sobre los fundamentos de la animacion y sobre las
herramientas utilizadas en los procesos contemporaneos de produccion (Delos Reyes et al.,
2025; Dong, 2024).

En el &mbito de la formacion universitaria, la animacion 2D representa un campo que integra
conocimientos artisticos, técnicos y tecnologicos. El aprendizaje de principios relacionados
con el movimiento, la composicion visual, la narrativa y el uso de software especializado
puede contribuir a que los estudiantes comprendan los procesos de creacion de contenidos
animados y sus diferentes aplicaciones. En este sentido, la formacidon no debe limitarse al
manejo instrumental de las herramientas digitales, sino considerar también los fundamentos
que sustentan la construccion de movimiento y comunicacion visual. Esta integracion entre
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fundamentos técnicos, practica y herramientas digitales resulta relevante en la formacion
contemporanea en animacion (Cervera, 2024; Delos Reyes et al., 2025).

La transformacion de los procesos de produccion audiovisual ha incrementado la
disponibilidad de herramientas digitales para la creacion de animaciones y ha favorecido la
incorporacion de nuevas tecnologias. Para los estudiantes de Disefio Digital, este escenario
implica la necesidad de reconocer las caracteristicas de la animacion 2D, sus aplicaciones
profesionales y educativas, asi como la funcion que desempeilan las herramientas
especializadas dentro de los procesos de produccion. El conocimiento de estos elementos
resulta relevante para comprender las posibilidades que ofrece la disciplina dentro de su
formacion profesional. La literatura reciente sobre educacion en animacion también ha
sefialado la necesidad de actualizar los métodos de ensefianza y articular recursos digitales
con experiencias practicas de aprendizaje (Dong, 2024; Meng et al., 2025; Ni & He, 2024).
A pesar de la expansion de la animacion digital, resulta necesario identificar qué
conocimientos y percepciones poseen los estudiantes respecto a esta disciplina. Un
diagnodstico de esta naturaleza permite reconocer aquellos aspectos que los estudiantes
identifican con mayor claridad y aquellos que pueden requerir mayor atencion dentro de los
procesos formativos. Particularmente, resulta pertinente conocer su valoracion respecto a las
aplicaciones de la animacion 2D, el uso de software especializado, la permanencia de técnicas
tradicionales, su utilizacion en contextos educativos, la formacion profesional y la
incorporacion de tecnologias emergentes.

Desde esta perspectiva, el presente estudio aborda la animacion 2D desde el contexto de la
formacion de estudiantes de Disefio Digital, con énfasis en el conocimiento y las
percepciones que poseen sobre diferentes aspectos de esta disciplina. El estudio busca aportar
un diagnostico descriptivo que permita identificar la manera en que los estudiantes reconocen
la evolucion, aplicaciones, herramientas y posibilidades formativas de la animacion 2D. Este
diagnéstico puede constituir un punto de partida para fortalecer los contenidos académicos
relacionados con la animacion digital y orientar futuras investigaciones sobre el desarrollo
de competencias especificas en este campo.

Si bien investigaciones recientes han abordado las competencias técnicas de estudiantes de
animacion, los recursos digitales utilizados en su formacion y las estrategias de ensefianza
apoyadas en tecnologias emergentes (Cervera, 2024; Delos Reyes et al., 2025; Meng et al.,
2025), persiste la necesidad de caracterizar como los propios estudiantes reconocen y valoran
diferentes dimensiones de la animacion 2D dentro de su formacion profesional. En particular,
resulta pertinente explorar conjuntamente aspectos relacionados con su evolucion,
aplicaciones profesionales y educativas, técnicas tradicionales, software especializado,
formacion académica, tecnologias emergentes y colaboracion interdisciplinaria como punto
de partida.

En este contexto, el objetivo de la investigacion es describir los conocimientos y
percepciones de los estudiantes de la Licenciatura en Disefio Digital de una Universidad
Tecnoldgica en Tulancingo respecto a la evolucion, aplicaciones, técnicas, herramientas y
posibilidades formativas de la animacion 2D. En este mismo sentido, se plantea la siguiente
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pregunta de investigacion: ;Cudles son los conocimientos y percepciones de los estudiantes

de la Licenciatura en Disefio Digital respecto a la evolucion, aplicaciones, técnicas,
herramientas y posibilidades formativas de la animacion 2D?

2. Marco Teorico

2.1 Evolucion y fundamentos de la animacion 2D

La animacion 2D se fundamenta en la generacioén de una percepcion de movimiento mediante
la sucesion organizada de imagenes bidimensionales. Su desarrollo historico comprende
procedimientos tradicionales basados en el dibujo y la produccion cuadro por cuadro, asi
como procesos digitales que han transformado las formas de creacion, edicion y composicion
de contenidos animados. Esta evolucién no implica la desaparicion de los fundamentos
tradicionales, sino su integracion con herramientas digitales que amplian las posibilidades de
produccion.

Los principios técnicos de la animacion contintian siendo relevantes independientemente del
medio utilizado. Entre ellos destacan el timing y el spacing, relacionados con la duracion de
una accioén y la distribucion del movimiento en el espacio. Estos elementos permiten
controlar aspectos como la velocidad, el ritmo y la fluidez de las acciones, por lo que
constituyen conocimientos fundamentales para la construccién de secuencias animadas. En
consecuencia, la formacién en animacioén 2D requiere que los estudiantes comprendan los
principios que sustentan el movimiento, ademas de adquirir habilidades para utilizar las
herramientas mediante las cuales estos principios son representados digitalmente como parte
inicial de formacion.

La transformacion tecnologica de la animacion ha favorecido la incorporacion de procesos
digitales en diferentes etapas de produccion. Actualmente, los programas especializados
permiten realizar tareas relacionadas con ilustracion, edicion, composicion, movimiento,
efectos visuales y exportacion de contenidos. Esta transformacion ha generado la necesidad
de que los programas educativos relacionados con el diseno y la produccion audiovisual
articulen conocimientos tradicionales con competencias digitales.

La investigacion reciente sobre formacion en animacion confirma la importancia de esta
articulacion. Delos Reyes et al. (2025) en un estudio cuantitativo descriptivo con estudiantes
de tecnologias de la informacién y comunicacion, analizaron competencias relacionadas con
la produccién de animacion tradicional y digital, asi como las dificultades asociadas con los
recursos, equipamiento e infraestructura tecnologica. Los resultados permiten reconocer que
el aprendizaje de animacion implica tanto el desarrollo de competencias técnicas como la
disponibilidad de condiciones adecuadas para su formacion.

Por tanto, el conocimiento de la evolucion de la animacion 2D no debe limitarse a una
revision historica. Para los estudiantes de Disefio Digital, comprender la transicion entre las
técnicas tradicionales y los procesos digitales permite reconocer la continuidad de los
fundamentos de la disciplina y su adaptacion a las tecnologias contemporaneas.

Animacion 2D en la formacion de estudiantes de Diserio Digital
Revista Internacional Socio-Innova-Tec Del Altiplano
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La formacion universitaria en Disefio Digital requiere integrar conocimientos relacionados
con la comunicacion visual, la produccion de contenidos y el uso de tecnologias digitales.
Dentro de este contexto, la animacion 2D representa un campo interdisciplinario en el que
convergen elementos graficos, narrativos, técnicos y tecnologicos. Su ensefianza implica que
los estudiantes desarrollen conocimientos sobre movimiento, composicion, secuenciacion,
narrativa visual y utilizacion de herramientas digitales.

La ensefianza de la animacion también puede desarrollarse mediante actividades orientadas
a la produccion de proyectos. En este tipo de experiencias, los estudiantes tienen la
posibilidad de aplicar conocimientos tedricos mediante procesos de planificacion, disefio,
produccién y evaluacién de contenidos animados. Esta perspectiva resulta especialmente
pertinente en programas de Disefio Digital, donde el aprendizaje puede vincularse con la
resolucion de problemas visuales y la produccion de materiales concretos.

La incorporacion de materiales digitales constituye una estrategia que puede complementar
la enseflanza de la animacion. Cervera (2024), por ejemplo, desarrolld y evalué un material
didactico digital de animacion 2D dirigido a estudiantes de tecnologia de dibujo. El estudio
considerd la calidad del contenido y los aspectos técnicos del material, encontrando
valoraciones favorables por parte de expertos y profesionales de la industria. Este antecedente
evidencia la necesidad de considerar tanto los contenidos académicos como las caracteristicas
técnicas de los recursos utilizados para ensefiar animacion.

De manera complementaria, la investigacion reciente sobre competencias de estudiantes en
animacion muestra que el aprendizaje comprende diferentes capacidades técnicas. Delos
Reyes et al. (2025) analizaron competencias vinculadas con la elaboracion de poses clave,
animacion tradicional, animacion digital cut-out y exportacion de archivos de video, ademas
de identificar dificultades relacionadas con recursos e infraestructura. Estos resultados
refuerzan la importancia de una formacién que combine conocimientos conceptuales,
practica técnica y acceso a recursos tecnologicos.

La innovacion educativa también constituye un componente relevante en la ensefianza
contemporanea de la animacion. Dong (2024) plantea la necesidad de transformar las
metodologias de ensenanza de las carreras relacionadas con cine digital, television y
animacion mediante estrategias orientadas a la formacion practica, la innovacion docente y
la vinculacion con las necesidades profesionales. De manera complementaria, Feng y Zhang
(2024) analizaron el diseio de modalidades de ensefianza y evaluacion para cursos de
animacion, destacando la importancia de estructurar estrategias educativas acordes con las
caracteristicas de este campo.

En este sentido, la formacién en animacion 2D no debe reducirse solamente al aprendizaje
de un programa especifico. El estudiante requiere comprender los fundamentos de la
disciplina y desarrollar la capacidad para utilizar diferentes herramientas de acuerdo con las
caracteristicas del proyecto, integrando conocimientos técnicos, visuales y narrativos que
sumaran a comprender la formacion.
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2.2 Herramientas digitales y tecnologias emergentes

La digitalizacién ha transformado las herramientas y procedimientos empleados en la
produccion de animacion. Los programas especializados permiten integrar diferentes etapas
del proceso productivo y facilitan la edicion, composicion, generacion de movimiento y
elaboracion de contenidos audiovisuales. Por ello, el conocimiento de software especializado
representa un componente relevante dentro de la formacion de estudiantes de Disefio Digital.
Sin embargo, el dominio de una herramienta especifica no debe entenderse como equivalente
al dominio de la disciplina. La formacioén tecnologica requiere que los estudiantes
comprendan las posibilidades y limitaciones de los recursos digitales y sean capaces de
seleccionar las herramientas pertinentes de acuerdo con los objetivos de un proyecto. Esta
consideracion resulta particularmente relevante en un contexto caracterizado por la rapida
incorporacion de nuevas tecnologias.

La investigacion reciente sobre ensefianza de animacion digital ha identificado precisamente
este desafio. Un estudio experimental sobre la incorporacion de tecnologias de nuevos
medios en la enseflanza de arte de animacion digital encontrd diferencias favorables para el
grupo que recibi6 una intervencion apoyada en estas tecnologias, destacando la importancia
de actualizar los métodos de ensenanza y las competencias docentes para aprovechar los
recursos digitales (Meng et al., 2025).

Asimismo, investigaciones recientes han abordado nuevas estrategias para la ensefianza de
la animacion. Por ejemplo, se han estudiado métodos de aprendizaje hibrido en programas
universitarios de animacion, destacando la combinacion de actividades presenciales y
digitales, asi como la necesidad de fortalecer los recursos tecnoldgicos, la autonomia del
estudiante y los mecanismos de evaluacion (Ni & He, 2024).

Las tecnologias emergentes también estdn modificando los procesos de producciéon y
ensefianza. Entre ellas se encuentran la realidad aumentada, la captura de movimiento y
herramientas basadas en inteligencia artificial. En particular, la investigacion sobre nuevas
tecnologias aplicadas a la animacion muestra una tendencia hacia procesos cada vez mas
automatizados e interactivos. Un estudio de Zhao (2025) explor6 el uso del aprendizaje
profundo para automatizar el coloreado de animaciones 2D con fines educativos, mostrando
codmo estas tecnologias pueden utilizarse para introducir a los estudiantes en procesos como
la transferencia de estilos y el control semantico de imagenes.

De esta manera, la formacion contempordnea en animacion 2D debe considerar tanto las
herramientas consolidadas como las tecnologias emergentes. El propdsito no consiste
unicamente en aumentar el nimero de programas que el estudiante conoce, sino en
desarrollar criterios para comprender y utilizar las tecnologias de manera pertinente dentro
de procesos de creacion y comunicacion visual.

2.3 Aplicaciones educativas de la animacion 2D
La animacion 2D puede utilizarse como recurso para representar informacion, explicar
procesos y facilitar la comunicacion de contenidos. Su caracter visual permite presentar
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conceptos mediante secuencias, transformaciones y representaciones graficas que pueden
complementar otros recursos educativos.

La evidencia reciente muestra diferentes aplicaciones de la animaciéon como recurso
pedagogico. Cervera (2024) encontré valoraciones favorables de un material digital de
aprendizaje basado en animacion 2D, particularmente en términos de calidad del contenido
y aspectos técnicos.

Asimismo, investigaciones desarrolladas en educacion superior han explorado el uso de
animaciones como recursos para favorecer experiencias de aprendizaje. Por ejemplo, Hervas-
Torres et al. (2024) estudiaron competencias digitales de estudiantes universitarios
vinculadas con la creacion de contenidos mediante video y animacién, destacando la
importancia de integrar tecnologia y metodologias colaborativas en los procesos educativos.
Otro ejemplo corresponde a la utilizacion de modulos animados para la ensefanza
universitaria. Un estudio publicado en Frontiers in Education analizo el desarrollo y
aplicacion piloto de una animacion narrativa dirigida a estudiantes universitarios y sefald la
importancia de mantener contenidos accesibles, segmentos breves, interaccion y materiales
complementarios para favorecer la experiencia de aprendizaje (Ezezika et al., 2024).

Estos antecedentes permiten considerar la animacion 2D no tnicamente como un producto
de entretenimiento, sino también como un recurso de comunicacion educativa. Para los
estudiantes de Diseno Digital, comprender esta posibilidad amplia los ambitos en los que
pueden aplicar sus conocimientos y favorece una vision mas amplia de la disciplina.

2.4 Aplicaciones educativas y profesionales de la animacion 2D

Las posibilidades profesionales de la animacién 2D se extienden a diferentes ambitos de
produccion de contenidos digitales. Ademas del entretenimiento, sus recursos pueden
emplearse en publicidad, comunicacion visual, educacion, contenidos interactivos y otros
sectores en los que se requiere representar informacion mediante recursos graficos y
audiovisuales.

Esta diversidad implica que los profesionales de la animacion deben comprender las
caracteristicas de diferentes contextos de aplicacion. El tipo de narrativa, los recursos
visuales, la duracion, el formato de salida y las herramientas utilizadas pueden variar en
funcion del proposito del proyecto. En consecuencia, la formacién universitaria debe
proporcionar conocimientos transferibles que permitan adaptar los procesos de animacion a
diferentes necesidades de comunicacion.

La dimension interdisciplinaria también adquiere importancia. Los proyectos digitales
pueden involucrar disefiadores, ilustradores, animadores, desarrolladores, especialistas en
comunicacion, educadores y otros perfiles profesionales. En este sentido, la formaciéon en
animacion puede incorporar actividades colaborativas que permitan a los estudiantes
experimentar procesos de trabajo similares a los que requieren los proyectos digitales
complejos.
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La investigacion sobre formacion universitaria en animacion ha sefialado precisamente la
importancia de las actividades practicas y colaborativas. Dong (2024) destaca la relevancia

de fortalecer la formacion practica y la cooperacion entre universidad e industria en
programas de cine digital, television y animacion.

Asimismo, investigaciones recientes sobre estudiantes de animacion han identificado que el
aprendizaje practico requiere considerar no solamente las competencias individuales, sino

también los recursos tecnoldgicos, infraestructura y condiciones institucionales que hacen

posible la produccion de contenidos (Delos Reyes et al., 2025).

Por tanto, la animacion 2D puede comprenderse como una disciplina que articula
conocimientos técnicos, comunicacion visual y trabajo interdisciplinario. Esta perspectiva

resulta pertinente para la formacion de estudiantes de Disefio Digital, debido a que permite
relacionar el aprendizaje de herramientas y fundamentos de animacion con diferentes
contextos de aplicacion.

3. Metodologia

3.1 Enfoque y diserio de investigacion

La investigacion se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo, debido a que la informacion se
obtuvo mediante un instrumento estructurado y fue procesada mediante procedimientos
estadisticos para identificar la distribucion de las respuestas de los participantes. El estudio
presentd un alcance descriptivo, debido a que tuvo como propoésito caracterizar los
conocimientos y percepciones de los estudiantes respecto a diferentes aspectos relacionados
con la animacidn 2D, sin pretender establecer relaciones causales entre variables.

Se empled un disefio no experimental y de corte transversal, debido a que no se manipularon
las variables de estudio y la informacion se recopild en un tnico periodo de aplicacion. De
esta manera, el disefio permitié obtener una descripcion de las respuestas de los estudiantes
respecto a la evolucion, aplicaciones, técnicas, herramientas y posibilidades formativas de la
animacion 2D.

3.2 Poblacion y muestra

La poblacion de estudio estuvo conformada por 214 estudiantes de la Licenciatura en Disefio
Digital de la Universidad Tecnoldgica de Tulancingo. Como referencia para establecer el
numero de participantes se consider6 el calculo para poblacion finita, utilizando un nivel de
confianza del 90 %, un valor de Z = 1.645, una proporcion esperada de p = 0.50, una
proporcion complementaria de ¢ = 0.50y un error maximo admisible de 12.33 %. Con estos
parametros se obtuvo un tamafio de referencia de 37 participantes. Debido a las condiciones
de acceso y disponibilidad de los estudiantes, la seleccion se realizd6 mediante un muestreo
no probabilistico por conveniencia. En consecuencia, el calculo del tamafio muestral se
utilizd6 como referencia operativa y no implica representatividad estadistica ni permite
generalizar los resultados a otras poblaciones.
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Para la obtencion de la muestra se utiliz6 la férmula para poblaciones finitas:
3 NZ?pq
~ e2(N—-1)+ Z2?pq

Doénde:
N = Poblacion.
Z = Valor correspondiente al nivel de confianza.
e = error admisible.
p = probabilidad a favor.
q = probabilidad en contra.
N=214
Z=1.645
e=10.1233
p=0.50
q=0.50
214(1.645)2(0.50)(0.50)

"= 0.123372Q14— 1) + (164572(050)(050) >0

Por lo que en el estudio participaron 37 estudiantes, cuyas respuestas constituyeron la base
para el anélisis descriptivo que forma parte de los resultados de la investigacion exploratoria
inicial.

3.3 Instrumento de recoleccion de datos

Para la recoleccion de informacion se utilizé un cuestionario estructurado disefiado para
identificar los conocimientos y percepciones de los estudiantes respecto a diferentes aspectos
relacionados con la animacion 2D. El instrumento definitivo se integrd por reactivos
organizados en torno a aspectos historicos, técnicos, profesionales, educativos y tecnologicos
de la animacion 2D.

A diferencia de la prueba exploratoria aplicada en una etapa inicial del proceso, el
instrumento definitivo empled una escala de respuesta ordinal de cuatro categorias, cuya
denominacion se adaptd al contenido de cada reactivo. Entre las categorias utilizadas se
encuentran: “Muy comun”, “Comun”, “Poco comin” y “Nada comun”; “Muy relevante”,
“Relevante”, “Poco relevante” y “Nada relevante”; “Muy importante”, “Importante”, “Poco
importante” y “Nada importante”; y “Muy efectiva”, “Efectiva”, “Poco efectiva” y “Nada
efectiva”.

Los reactivos abordaron aspectos relacionados con el uso de software especializado,
aplicaciones profesionales y educativas de la animacion 2D, relevancia de técnicas
tradicionales, formacién profesional, tecnologias emergentes y colaboracion
interdisciplinaria.
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3.4 Validez y confiabilidad del instrumento

La validez de contenido del instrumento se estableci6 mediante juicio de expertos.
Participaron cuatro docentes especialistas en el drea de animacion y/o Disefio Digital, quienes

revisaron los reactivos considerando los criterios de claridad, pertinencia y congruencia con

el objetivo del estudio. A partir de las observaciones realizadas se efectuaron ajustes en la
redaccion y organizacion de los reactivos antes de la aplicacion definitiva del cuestionario.

Este procedimiento permiti6 verificar la comprension de los reactivos y su correspondencia

con los aspectos de la animacion 2D abordados en la investigacion.

Debido a que el instrumento fue disefiado como un cuestionario diagnostico integrado por
contenidos diversos y no como una escala unidimensional, no se estim6 un coeficiente global

de consistencia interna. La evidencia de calidad del instrumento se centrd en la validez de
contenido obtenida mediante el juicio de expertos. En futuras investigaciones podran
desarrollarse escalas especificas para cada dimension, con un nlimero suficiente de reactivos

que permita evaluar sus propiedades psicométricas mediante procedimientos de
confiabilidad.

3.5 Procedimiento

El proceso de investigacion se desarrollo en diferentes etapas. En una primera fase se realizo
una aplicacién exploratoria mediante un cuestionario general, con el propdsito de obtener
una aproximacion inicial a los conocimientos de los estudiantes sobre la animacion 2D y
orientar la definicion de los contenidos que serian considerados en el instrumento definitivo.
Posteriormente, a partir de los aspectos identificados en la fase exploratoria y de la revision
de los contenidos relacionados con el objeto de estudio, se estructurd el instrumento
definitivo. Este fue aplicado a los estudiantes participantes mediante un formulario
electronico en el primer semestre del 2025. La participacion fue individual y las respuestas
fueron registradas en una base de datos para su posterior procesamiento estadistico.

La participacion de los estudiantes fue voluntaria y la informacion obtenida se utilizo
exclusivamente con fines académicos y de investigacion. Las respuestas fueron registradas
de manera confidencial y se evitd incorporar informaciéon que permitiera identificar
individualmente a los participantes. Previo a la aplicacion del instrumento, se informo a los
participantes sobre el proposito del estudio y el uso académico de la informacion
proporcionada.

Una vez concluida la aplicacion, la informacion fue depurada y organizada para calcular las
frecuencias absolutas y relativas correspondientes a cada categoria de respuesta.

3.6 Analisis de datos

La informacién obtenida mediante el instrumento definitivo fue organizada en una base de
datos para su andlisis mediante estadistica descriptiva. La prueba exploratoria inicial no
formo6 parte de la base de datos utilizada para la obtencion de los resultados presentados en
este articulo. Para cada reactivo se calcularon las frecuencias absolutas y los porcentajes
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correspondientes a las categorias de respuesta. Los resultados se presentaron mediante tablas

y representaciones graficas para facilitar la identificacion de las tendencias observadas en las
respuestas de los participantes.

La interpretacion se realizé considerando la distribucion de las respuestas en cada reactivo.

Debido al alcance descriptivo del estudio, los resultados se utilizaron para caracterizar los
conocimientos y percepciones de los participantes y no para establecer relaciones causales o
generalizaciones mas alla del contexto de la poblacion estudiada.

4. Resultados

Los resultados de la investigacion permiten aproximarse a la manera en que los estudiantes
de Diseno Digital reconocen y valoran diferentes aspectos relacionados con la animacion 2D.
A partir de la informacidn obtenida, se identifican tendencias en torno a sus conocimientos y
percepciones sobre la evolucion de esta disciplina, sus técnicas, herramientas digitales,
aplicaciones en distintos ambitos y posibilidades dentro de la formacion profesional. La
presentacion de los resultados permite, de manera ordenada, mostrar los principales hallazgos
derivados de las respuestas de los participantes y establecer una base para su posterior
interpretacion y contraste con investigaciones previas.

La informacion presentada corresponde a las respuestas de los 37 estudiantes participantes.
Para cada reactivo se calcularon las frecuencias absolutas y los porcentajes correspondientes
a las categorias de respuesta. La presentacion de los resultados permite identificar las
principales tendencias en torno al conocimiento y las percepciones de los estudiantes sobre
diferentes aspectos de la animacion 2D, relacionados con su evolucion, aplicaciones,
técnicas, herramientas, formacion profesional, tecnologias emergentes y colaboracion
interdisciplinaria con el objeto de caracterizar los resultados que permiten tener un punto de
partida en el tema.

En primera instancia, 20 estudiantes (54.1 %) seleccionaron el siglo XX como respuesta a la
pregunta sobre el origen de la animacion 2D. Las demas respuestas se distribuyeron entre las
otras opciones consideradas en el instrumento. El siglo XX fue, por tanto, la opcion
seleccionada con mayor frecuencia, aunque la distribucion de las respuestas evidencia
variabilidad en el conocimiento histdrico de los participantes sobre la disciplina, como se
observa en la Figura 1.
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Figura 1. ;En qué siglo se origind la animacion 2D? Nota. Elaboracion propia con resultados de la
investigacion.

Respecto al uso de Adobe After Effects en la animacion 2D, 18 estudiantes (48.6 %) lo
consideraron “Muy comun” y 12 (32.4 %) “Comun”. Por otra parte, 5 estudiantes (13.5 %)
lo calificaron como “Poco comin y 2 (5.4 %) como “Nada comun”. En conjunto, el 81.0 %
de los participantes se ubico en las categorias “Muy comun” o “Comun”, lo que indica una
percepcion predominantemente favorable respecto a la presencia de esta herramienta en la
animacion 2D, como se muestra en la Tabla 1.

Tabla 1. ;Qué tan comun es el uso de Adobe After Effects en la animacion 2D?

Frecuencia %
(Qué tan comun es el uso de Muy comun 18 48.6%
Adobe After Effects en la Comun 12 32.4%
animacion 2D? Poco comln 5 13.5%
Nada comun 2 5.4%
Total 37 100%

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos, utilizando la distribucion de
frecuencias.

En cuanto a los &mbitos profesionales en los que pueden desempenarse los animadores 2D
ademas del cine, 18 estudiantes (48.6 %) seleccionaron “Todas las anteriores”; 8 (21.6 %)
senalaron television y publicidad, 6 (16.2 %) videojuegos y 5 (13.5 %) educacion y e-
learning. La opcion “Todas las anteriores” fue la seleccionada con mayor frecuencia, lo que
indica que una proporcion importante de los participantes reconoce diversos dmbitos de
aplicacion profesional de la animacion 2D, como se observa en la Tabla 2.
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Tabla 2. ;En qué industrias trabajan los animadores 2D ademas del cine?

Frecuencia %
(En qué industrias trabajan los Television y publicidad 8 21.6%
animadores 2D ademas del cine?  Videojuegos 6 16.2%
Educacion y e-learning 5 13.5%
Todas las anteriores 18 48.6%
Total 37 100%

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos, utilizando la distribucion de
frecuencias.

Respecto a la relevancia de la técnica de animacion tradicional en papel dentro de la
animacion 2D moderna, 10 estudiantes (27.0 %) la consideraron “Muy relevante” y 15 (40.5
%) “Relevante”. En contraste, 7 (18.9 %) la calificaron como “Poco relevante” y 5 (13.5 %)
como ‘“Nada relevante”. En conjunto, el 67.5 % de los participantes se ubico en las dos
categorias superiores, lo que indica una valoraciéon predominantemente favorable de la
permanencia de esta técnica dentro de la animacion 2D contemporanea, tal como se muestra
en la Tabla 3.

Tabla 3. ;Qué relevancia tiene la técnica de animacion tradicional en papel en la animacion 2D

moderna?
Frecuencia %
(Qué relevancia tiene la técnica de Muy relevante 10 27.0%
animacion tradicional en papel en  Relevante 15 40.5%
la animacion 2D moderna Poco relevante 7 18.9%
Nada relevante 5 13.5%
Total 37 100%

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos, utilizando la distribucion de
frecuencias.

En relacion con los usos de la animacion 2D distintos del entretenimiento, 24 estudiantes (64.9 %)
seleccionaron “Todas las anteriores”, mientras que 5 (13.5 %) sefialaron educacion, 5 (13.5 %)
publicidad y 3 (8.1 %) comunicacion corporativa. La opcion “Todas las anteriores” concentrd la
mayor proporcion de respuestas, lo que muestra que la mayoria de los participantes reconoce mas de
un ambito de aplicacion de la animacion 2D, tal como se muestra en la Tabla 4.

Tabla 4. ;Para qué otros fines se utiliza la animacion 2D ademas del entretenimiento?

Frecuencia %
(Para qué otros fines se utilizala ~ Educacion 5 13.5%
animacion 2D ademas del Publicidad 5 13.5%
entretenimiento? Comunicacion corporativa 3 8.1%
Todas las anteriores 24 64.9%
Total 37 100%

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos, utilizando la distribucion de
frecuencias.
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Respecto a la importancia del dominio de software de animacion digital para los animadores
2D, 20 estudiantes 54.1 % lo consideraron “Muy importante” y 12 del 32.4 % “Importante”.
En conjunto, el 86.5 % de los participantes se ubicd en estas dos categorias, mientras que el
13.5 % restante sefial6é que dicho dominio es “Poco importante” o “Nada importante”. Estos
resultados muestran una valoracion predominantemente alta de la importancia atribuida al
dominio de software especializado dentro de la animacion 2D, tal como se observa en la
Tabla 5.

Tabla 5. ;Qué tan importante es el dominio de software de animacion digital para los animadores

2D hoy en dia?
Frecuencia %
(Qué tan importante es el dominio Muy importante 20 54.1%
de software de animacion digital ~ Importante 12 32.4%
para los animadores 2D hoy en dia? Ppoco importante 4 10.8%
Nada importante 1 2.7%
Total 37 100%

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos, utilizando la distribucion de
frecuencias.

En cuanto a la efectividad percibida de la animacién 2D como herramienta educativa en la
formacion en el aula, 15 estudiantes (40.5 %) la consideraron “Muy efectiva” y 12 (32.4 %)
“Efectiva”. Por otra parte, 6 (16.2 %) la calificaron como “Poco efectiva” y 4 (10.8 %) como
“Nada efectiva”. En conjunto, el 73.0 % de los participantes expresé una percepcion
favorable sobre su posible utilizacion como herramienta educativa, como se muestra en la
Tabla 6.

Tabla 6. ;Qué tan efectiva puede ser la animacion 2D como herramienta educativa?

Frecuencia %
(Qué tan efectiva puede ser la Muy efectiva 15 40.5%
animacion 2D como herramienta  Efectiva 12 32.4%
educativa? Poco efectiva 6 16.2%
Nada efectiva 4 10.8%
Total 37 100%

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos, utilizando la distribucion de
frecuencias.

Por su parte, respecto a la informacion sobre la relacion con la formacion académica que los
participantes consideran comun entre los animadores 2D, 16 estudiantes (43.2 %)
seleccionaron el grado universitario en arte o disefio; 8 (21.6 %) sefialaron cursos técnicos y
talleres; 6 (16.2 %) indicaron la formacién autodidacta y 7 (18.9 %) eligieron “Todas las
anteriores”. La distribucion de las respuestas evidencia que los participantes reconocen
diferentes trayectorias formativas vinculadas con la animacion 2D, siendo el grado
universitario en arte o disefio la opcion seleccionada con mayor frecuencia. Sin embargo, los
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resultados no permiten establecer de forma clara que una determinada trayectoria formativa
sea necesaria o suficiente para el desempefio profesional en esta disciplina como se observa
en la Tabla 7.

Tabla 7. ;Qué formacion académica es comun entre los animadores 2D exitosos?

N
REJSITAL
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Frecuencia %
(Qué formacion académica es Grado universitario en arte o 16 43.2%
comun entre los animadores 2D disefio
exitosos? Cursos técnicos y talleres 8 21.6%
Autodidacta 6 16.2%
Todas las anteriores 7 18.9%
Total 37 100%

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos, utilizando la distribucion de
frecuencias.

Respecto a la frecuencia con que la animacion 2D incorpora técnicas de realidad aumentada
en proyectos recientes, 10 estudiantes (27.0 %) sefnalaron “Muy frecuentemente” y 10 (27.0
%) “Frecuentemente”. Asimismo, 14 (37.8 %) seleccionaron “Ocasionalmente” y 3 (8.1 %)
“Raramente”. En conjunto, el 54.1 % de los participantes ubic6 la incorporacion de estas
técnicas en las categorias “Frecuentemente” o “Muy frecuentemente”, mientras que el 45.9
% se concentr6 en las categorias “Ocasionalmente” o “Raramente”, tal como se observa en
la Tabla 8.

Tabla 8. ;Con qué frecuencia incorpora la animacion 2D técnicas de realidad aumentada en
proyectos recientes?

Frecuencia %
(Con qué frecuencia incorporala ~ Muy frecuentemente 10 27.0%
animacion 2D técnicas de realidad  Frecuentemente 10 27.0%
aumentada en proyectos recientes? (casionalmente 14 37.8%
Raramente 3 8.1%
Total 37 100%

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos, utilizando la distribucion de
frecuencias.

Finalmente, en relacion con la frecuencia con que los animadores 2D trabajan en proyectos
colaborativos con profesionales de otras disciplinas, 14 estudiantes (37.8 %) indicaron “Muy
frecuentemente” y 15 (40.5 %) “Frecuentemente”. Por su parte, 5 (13.5 %) seleccionaron
“Ocasionalmente” y 3 (8.1 %) “Raramente”. En conjunto, el 78.4 % de los participantes
considerd que este tipo de colaboracion ocurre frecuentemente o muy frecuentemente, lo que
muestra una percepcion favorable respecto al carécter interdisciplinario de los proyectos de
animacion 2D, tal como se presenta en la tabla 9.

Revista Internacional Socio-Innova-Tec Del Altiplano
15



Vol. 1, Afio 6, No. 13, 2026
ISSN 2954-4211

Tabla 9. ;Con qué frecuencia trabajan los animadores 2D en proyectos colaborativos con
profesionales de otras disciplinas?

Frecuencia %
(Con qué frecuencia trabajan los ~ Muy frecuentemente 14 37.8%
animadores 2D en proyectos Frecuentemente 15 40.5%
colaborativos con profesionales de  Qcasionalmente 5 13.5%
otras disciplinas? Raramente 3 8.1%
Total 37 100%

Nota. Elaboracion propia a partir de los resultados obtenidos, utilizando la distribucion de
frecuencias.

S. Discusion

Los resultados obtenidos permiten identificar una valoracién predominantemente favorable
de los estudiantes respecto a diferentes aspectos relacionados con la animaciéon 2D,
particularmente en lo referente al uso de software especializado, sus aplicaciones
profesionales y educativas, la permanencia de técnicas tradicionales y el trabajo
interdisciplinario. Estos hallazgos deben interpretarse en funcion del caracter descriptivo del
estudio y del contexto especifico de los estudiantes participantes, por lo que no permiten
establecer relaciones causales ni generalizaciones hacia otras poblaciones.

5.1 Conocimiento y fundamentos de la animacion 2D

En relacion con el conocimiento histdrico, el siglo XX fue la opcidn seleccionada con mayor
frecuencia por los participantes respecto al origen de la animacion 2D. Este resultado es
consistente con la consolidacion de la animacién como disciplina artistica y técnica durante
dicho siglo, aunque la existencia de dispositivos y experiencias precursoras durante el siglo
XIX hace necesario distinguir entre los antecedentes de la ilusion de movimiento y el
desarrollo de la animacion como practica cinematografica y artistica. En este sentido, la
variabilidad observada en las respuestas sugiere que el conocimiento historico de la disciplina
no es homogéneo entre los estudiantes, aspecto que puede ser considerado dentro de los
contenidos formativos de los programas relacionados con Disefio Digital.

Esta observacion resulta relevante porque la formacién en animacion no depende
exclusivamente del dominio de herramientas digitales. Estudios recientes sobre estudiantes
de animacion han evaluado competencias que incluyen conocimientos y habilidades
vinculadas con la animacion tradicional, la elaboracion de poses clave y la produccion de
animaciones digitales, mostrando que la formacion combina componentes técnicos y
conceptuales (Delos Reyes et al., 2025). Por tanto, el resultado obtenido en el presente
estudio respalda la conveniencia de mantener una perspectiva formativa que integre los
fundamentos de la animacion con los procedimientos digitales contemporaneos.
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5.2 Herramientas digitales y software especializado

Uno de los resultados mas destacados corresponde a la valoracion del uso de Adobe After
Effects, ya que el 81.0 % de los participantes lo considerd “Muy comin” o “Comun”.
Asimismo, el 86.5 % sefial6 que el dominio del software de animacién digital es “Muy
importante” o “Importante”. Estos resultados muestran que los estudiantes reconocen el
componente tecnolégico como un elemento relevante dentro de la practica de la animacion
2D.

Este resultado coincide con investigaciones recientes que destacan la necesidad de actualizar
la ensefianza de la animacién mediante herramientas y tecnologias digitales. Delos Reyes et
al. (2025) encontraron que los estudiantes de un programa relacionado con tecnologias de la
informacion presentan competencias en diferentes procesos de animacion 2D, pero también
enfrentan desafios asociados con recursos, infraestructura y equipamiento. De manera
similar, Meng et al. (2025) reportaron resultados favorables asociados con la incorporacion
de tecnologias de nuevos medios en la ensefianza del arte de la animacion digital, destacando
la necesidad de que las instituciones educativas actualicen tanto sus recursos como las
competencias tecnologicas del profesorado.

En conjunto, estos antecedentes y los resultados del presente estudio sugieren que el software
especializado ocupa un lugar relevante en la percepcion que tienen los estudiantes sobre la
formacion en animacion. Sin embargo, el resultado no permite afirmar que el dominio de un
programa especifico determine el desempefio profesional. Mdas bien, evidencia que los
participantes reconocen la importancia de adquirir conocimientos relacionados con
herramientas digitales, lo cual constituye un aspecto que puede ser considerado en el disefo
curricular.

5.3 Permanencia de las técnicas tradicionales

El 67.5 % de los participantes consider6 “Muy relevante” o “Relevante” la técnica de
animacion tradicional en papel dentro de la animacion 2D moderna. Este resultado resulta
significativo debido a que muestra que la incorporacion de herramientas digitales no
necesariamente implica que los estudiantes perciban las técnicas tradicionales como
obsoletas. Por el contrario, una proporcion importante mantiene una valoracion favorable de
ellas.

Esta percepcion puede interpretarse desde una perspectiva de continuidad entre los
fundamentos tradicionales y los procesos digitales. La produccion contemporanea puede
incorporar herramientas tecnoldgicas sin prescindir de principios relacionados con el dibujo,
la construccion del movimiento y la secuenciacion de iméagenes. Los resultados obtenidos,
por tanto, respaldan la conveniencia de que la formacion en animacién considere ambos
componentes en lugar de establecer una oposicion entre técnicas tradicionales y digitales.
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5.4 Aplicaciones profesionales y educativas

Los resultados muestran también que los estudiantes reconocen diferentes ambitos de
aplicacion de la animacion 2D. El 48.6 % de los participantes selecciono la opcion “Todas
las anteriores” al identificar los ambitos profesionales de television y publicidad, videojuegos
y educacion/e-learning, lo que evidencia que una proporcidon importante reconoce la
diversidad de espacios de desempeiio asociados con la animacion 2D. De manera
complementaria, el 64.9 % seleccion6 “Todas las anteriores” al responder sobre sus posibles
usos en educacion, publicidad y comunicacion corporativa. Estos resultados muestran una
percepcion amplia de las posibilidades de aplicacion de la disciplina mas alla del
entretenimiento.

Esta percepcion coincide con investigaciones que han analizado la produccion de contenidos
audiovisuales y animados dentro de procesos educativos. Hervas-Torres et al. (2024), por
ejemplo, encontraron que estudiantes universitarios que participaron en programas de
creacion de videoanimaciones desarrollaron competencias digitales, particularmente en
contextos de ensefianza presencial. Los autores destacan ademads el potencial de la creacion
de videoanimaciones como recurso para el desarrollo de competencias digitales.

De manera complementaria, investigaciones recientes sobre ensefianza de animacion han
sefialado la necesidad de adaptar los modelos formativos a las transformaciones tecnoldgicas
y a las exigencias de la produccion digital. Un estudio sobre innovacion en la ensefianza del
arte de la animacion digital encontro6 resultados favorables al integrar tecnologias de nuevos
medios en los procesos educativos, mientras que otras investigaciones han planteado la
necesidad de modificar los métodos de ensefianza y evaluacion de las asignaturas de
animacion para fortalecer la practica profesional.

En este sentido, el 73.0 % de los estudiantes que consider6 la animacion 2D “Efectiva” o
“Muy efectiva” como herramienta educativa constituye un hallazgo relevante para el
contexto estudiado. Este resultado es consistente con la literatura que reconoce el potencial
de los recursos audiovisuales y animados como parte de experiencias educativas mediadas
por tecnologia. Sin embargo, debe senalarse que el presente estudio mide la percepcion de
los estudiantes y no la efectividad pedagogica objetiva de la animacion 2D. Por ello, el
resultado no permite concluir que la animacién produzca mejores aprendizajes, sino
unicamente que existe una valoracion favorable entre los participantes.

5.5 Formacion profesional

Respecto a la formacidon académica, las respuestas muestran diversidad en las trayectorias
que los estudiantes consideran comunes entre los animadores 2D: 43.2 % seleccion¢ el grado
universitario en arte o disefio, 21.6 % cursos técnicos y talleres, 16.2 % formacion
autodidacta y 18.9 % todas las opciones anteriores. Esta distribucion resulta relevante porque
evidencia que los estudiantes no identifican una unica via formativa para la preparacion en
animacion 2D.
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La literatura reciente también muestra que la formacion en animacién comprende multiples
competencias y que su desarrollo depende tanto de los contenidos académicos como de las
oportunidades de practica y de los recursos disponibles. Delos Reyes et al. (2025)
identificaron competencias diferenciadas en animacion tradicional y digital, junto con

desafios relacionados con recursos, instalaciones e infraestructura tecnologica. Por ello, los
resultados del presente estudio pueden interpretarse como una percepcion de diversidad
formativa, mas que como evidencia de que una determinada trayectoria académica sea
suficiente para alcanzar el éxito profesional.

Esta distincion es importante porque el instrumento no evalué el desempefio profesional de

los animadores ni establecié una relacion entre nivel educativo y éxito laboral. En
consecuencia, la principal aportacion de este resultado consiste en mostrar como los propios
estudiantes perciben las diferentes rutas de formacion relacionadas con la animacion 2D.

5.6 Tecnologias emergentes

En relacién con la realidad aumentada, el (54.1 % de los participantes sefialé que la
animacion 2D incorpora estas técnicas “Frecuentemente” o “Muy frecuentemente”, mientras
que el 45.9 % indicod que su incorporacidon ocurre “Ocasionalmente” o “Raramente”. Esta
distribucion muestra que los estudiantes reconocen la presencia de tecnologias emergentes,
aunque sus respuestas no son homogéneas.

La percepcion de los estudiantes resulta congruente con la transformacion tecnologica que
estd experimentando la ensefianza y produccion de animacion. Investigaciones recientes han
analizado la incorporacion de tecnologias de nuevos medios y recursos inmersivos en la
ensefianza de la animacion, sefialando tanto sus posibilidades como los desafios asociados
con la preparacion docente y la disponibilidad de recursos.

No obstante, el resultado debe interpretarse con cautela. El estudio no midi6 directamente el
nivel de utilizacion de realidad aumentada en la industria ni observé proyectos profesionales;
por tanto, el 54.1 % representa la percepcion de los estudiantes sobre la frecuencia de
incorporacion de esta tecnologia, no una estimacion de su uso real en el sector.

5.7 Colaboracion interdisciplinaria

Finalmente, el 78.4 % de los participantes indic6é que los animadores 2D trabajan
“Frecuentemente” o “Muy frecuentemente” en proyectos colaborativos con profesionales de
otras disciplinas. Este fue uno de los resultados con mayor concentracion en las categorias
superiores y permite identificar una percepcion clara sobre el caracter interdisciplinario de la
actividad.

Este hallazgo guarda relacion con investigaciones recientes que destacan la importancia de
integrar tecnologia, colaboracidon y produccion de contenidos dentro de la formacion
universitaria. Hervas-Torres et al. (2024) encontraron mejoras en competencias digitales
mediante programas que involucraron la creacion de videoanimaciones y una metodologia
de aprendizaje-servicio, destacando la interaccion entre estudiantes, tecnologia y contextos
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educativos. Asimismo, investigaciones sobre ensefianza contemporanea de la animacion

seflalan la importancia de utilizar metodologias précticas y tecnologias digitales para
favorecer experiencias formativas vinculadas con los procesos de produccion.

En el contexto del presente estudio, la elevada proporcion de respuestas favorables sugiere

que los estudiantes reconocen la colaboracion interdisciplinaria como una caracteristica
frecuente de los proyectos de animacidon 2D. Sin embargo, al igual que en los demas
resultados, se trata de una percepcion y no de una medicion directa de las dindmicas laborales

de los profesionales.

5.8 Aportacion del estudio

En conjunto, los resultados muestran que los estudiantes participantes poseen una percepcion
predominantemente favorable sobre la relevancia de la animacién 2D, particularmente
respecto al uso de software especializado, sus aplicaciones educativas y profesionales y la
colaboracion interdisciplinaria. Al mismo tiempo, la variabilidad observada en algunos
reactivos, especialmente en el conocimiento histérico, la incorporacion de realidad
aumentada y las trayectorias formativas, evidencia que no todos los aspectos son reconocidos
con la misma intensidad.

Una aportacion del estudio consiste en proporcionar un diagnostico descriptivo situado en un
contexto universitario especifico de estudiantes de Disefio Digital. A diferencia de
investigaciones que evaltian directamente competencias mediante pruebas de desempeiio o
intervenciones educativas, este estudio permite identificar las percepciones de los estudiantes
sobre distintos componentes de la animacion 2D. Esta informacion puede utilizarse como
referencia para orientar futuras investigaciones y para valorar la pertinencia de fortalecer
contenidos relacionados con fundamentos de animacion, herramientas digitales, aplicaciones
educativas y tecnologias emergentes.

Finalmente, los resultados deben interpretarse considerando las limitaciones del estudio. El
tamano de la muestra fue de 37 estudiantes y correspondid a un contexto institucional
especifico; ademas, los datos se obtuvieron mediante un cuestionario de autopercepcion y
fueron analizados mediante estadistica descriptiva. Por ello, los hallazgos no permiten
establecer relaciones causales ni generalizar los resultados a estudiantes de Disefio Digital de
otras instituciones. Futuras investigaciones podrian incorporar muestras mas amplias,
instrumentos validados psicométricamente y métodos inferenciales o disefios comparativos
que permitan analizar diferencias entre grupos y relaciones entre variables.

6. Conclusiones

Los resultados obtenidos permiten concluir que los estudiantes participantes presentan una
percepcion predominantemente favorable respecto a diferentes aspectos relacionados con la
animacion 2D. En particular, se observa una valoracion positiva del uso de herramientas
digitales, de las aplicaciones de la animacion en distintos &mbitos y de su incorporacion en

contextos educativos y profesionales. Estos resultados permiten responder al objetivo
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planteado, orientado a describir los conocimientos y percepciones de estudiantes de Disefio
Digital respecto a la evolucion, aplicaciones, técnicas, herramientas y posibilidades
formativas de la animacion 2D.

En relacion con las herramientas digitales, el 81.0 % de los participantes consideré “Muy
comin” o “Comun” el uso de Adobe After Effects, mientras que el 86.5 % sefial6 que el
dominio de software especializado es “Muy importante” o “Importante”. Estos resultados
muestran que los estudiantes reconocen la relevancia de las herramientas digitales dentro de
los procesos asociados con la animacion 2D. Asimismo, el 67.5 % valor6 como “Muy
relevante” o “Relevante” la permanencia de la técnica de animacion tradicional en papel, lo
que evidencia que la percepcion de los participantes no se limita exclusivamente a los
recursos digitales.

En cuanto a las aplicaciones de la animacion 2D, los participantes reconocieron diversos
ambitos de utilizacion mas alla del entretenimiento. El 64.9 % seleccion6 simultaneamente
educacion, publicidad y comunicacidon corporativa como otros fines de aplicacion, mientras
que el 48.6 % identifico television y publicidad, videojuegos y educacion/e-learning como
ambitos profesionales en los que pueden desempefiarse los animadores 2D. Estos resultados
muestran que los estudiantes reconocen la diversidad de contextos en los que puede utilizarse
esta disciplina.

La dimensiéon educativa también presentd una valoracion favorable. El 73.0 % de los
estudiantes considerd “Efectiva” o “Muy efectiva” la animacion 2D como herramienta
educativa. Este resultado permite identificar una percepcion positiva de su posible utilizacion
en procesos educativos; sin embargo, no constituye evidencia de efectividad pedagogica
objetiva, debido a que el estudio no evalu6 el aprendizaje de los estudiantes mediante una
intervencion educativa.

Respecto a la formacion profesional, las respuestas muestran diversidad en las trayectorias
que los participantes consideran comunes entre los animadores 2D. El grado universitario en
arte o diseflo fue la opcion con mayor frecuencia (43.2 %), seguido de los cursos técnicos y
talleres (21.6 %), la formacion autodidacta (16.2 %) y la combinacion de todas las opciones
(18.9 %). Este resultado permite reconocer que los estudiantes perciben diferentes vias de
formacion vinculadas con la animacion 2D, sin que los datos permitan determinar cual de
ellas conduce a un mejor desempeno profesional.

En relacion con las tecnologias emergentes, el 54.1 % de los participantes indico que la
animacion 2D incorpora técnicas de realidad aumentada “Frecuentemente” o “Muy
frecuentemente”, mientras que el 459 % sefiald6 que dicha incorporaciéon ocurre
“Ocasionalmente” o “Raramente”. Esta distribucion muestra que la percepcion sobre la
integracion de tecnologias emergentes no es homogénea entre los estudiantes, por lo que
constituye un aspecto susceptible de fortalecerse dentro de los procesos de formaciéon y
actualizacion tecnoldgica.

Finalmente, el 78.4 % de los participantes indic6é que los animadores 2D trabajan
“Frecuentemente” o “Muy frecuentemente” en proyectos colaborativos con profesionales de
otras disciplinas. Este resultado evidencia que los estudiantes reconocen la dimension
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interdisciplinaria de los proyectos de animaciéon 2D y la importancia de considerar la
colaboracion con otros perfiles profesionales dentro de su formacion.

En conjunto, los hallazgos permiten identificar una percepcion favorable hacia la animacion

2D y sus diferentes aplicaciones, asi como el reconocimiento de la importancia del software
especializado, la formacion académica, las tecnologias emergentes y la colaboracion
interdisciplinaria. No obstante, los resultados deben interpretarse dentro de los limites del

estudio: la muestra estuvo constituida por 37 estudiantes de una institucion especifica y la
informacion se obtuvo mediante un cuestionario analizado con estadistica descriptiva. Por

tanto, los hallazgos no permiten establecer relaciones causales ni generalizar los resultados a
estudiantes de Diseflo Digital de otras instituciones.

A partir de estos resultados, se considera pertinente fortalecer los procesos formativos
relacionados con la animacién 2D mediante la integracion equilibrada de fundamentos
tradicionales, herramientas digitales, aplicaciones profesionales y educativas y tecnologias
emergentes. Asimismo, futuras investigaciones podrian ampliar el tamano y diversidad de la

muestra, incorporar instrumentos con evidencia de validez y confiabilidad y utilizar disefios
comparativos o correlacionales que permitan profundizar en la relacion entre conocimientos,
percepciones y desarrollo de competencias especificas en animacion digital.
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