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RESUMEN

Fl presente ensayo analiza el impacto del consumo infantil de plataformas de

streaming desde un enfoque educomunicativo, integrando perspectivas pedagogicas,

‘mIEWE BA A DGtV R A FSEEY OB

nsicoldgicas y comunicacionales. En una época donde los nifios acceden a contenidos
digitales desde edades tempranas, se vuelve crucial comprender no solo el qué, sino el como
y el para qué de dicho consumo. Este trabajo propone una mirada critica sobre las narrativas
audiovisuales infantiles, abordando tanto sus potencialidades educativas como los riesgos
asociados al consumo desmedido o sin mediacion. A través del anélisis de casos como Bluey
y Masha y el Oso. Acompaiiado de un marco teérico solido y estudios recientes, el ensayo
plantea la necesidad de formar familias y educadores en competencias mediaticas,

promoviendo una infancia activa, reflexiva y creativa frente a las pantallas.

e s e B B 3 . & .t 2 . =% 1 % & . ' .

Palabras clave: aprendizaje, consumo infantil, educomunicacion, plataformas digitales,

streaming.
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ABSTRACT

This academic essay explores the impact of children's streaming consumption from an
educommunicative perspective, integrating educational, psychological, and media-related
frameworks. In an age where digital content is accessible from early childhood, it becomes
essential to analyze not only what is consumed, but how and why. This work offers a critical
view of audiovisual narratives aimed at children, highlighting both their educational potential

and the risks of unmediated or excessive exposure. Through case analyses such as Bluey and

Masha and the Bear.

Supported by a solid theoretical foundation and recent research, the essay calls for the
development of media competencies among families and educators, fostering a critical,

creative, and active childhood in the digital era.

Keywords: learning, childhood consumption, educommunication, digital platforms,

streaming.
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INTRODUCCION

En el actual escenario digital, caracterizado por la omnipresencia de dispositivos
mteligentes y el acceso masivo a Internet, el consumo de contenidos en plataformas de
streaming ha pasado a ser parte fundamental del entorno cotidiano de nifios y nifias. Esta
nueva forma de interaccién mediatica, respaldada por algoritmos de recomendacion y flujos
constantes de informacién audiovisual, ha transformado profundamente los modos en que la
infancia se entretiene, aprenden, socializa y se representa simbdlicamente. Ya no se trata solo
de mirar pasivamente una serie, sino de integrarse en universos narrativos que trascienden la

pantalla y se expanden hacia redes sociales, videojuegos, juguetes y dinamicas de grupo.

La creciente autonomia con la que los nifios acceden a plataformas como YouTube

Kids, Netflix, Disney+, Amazon Prime o TikTok ha generado preocupacion en diversos
sectores académicos, pedagdgicos y familiares. Si bien estas plataformas ofrecen una amplia

gama de contenidos, desde educativos hasta meramente ludicos, lo cierto es que muchos de

ellos no han sido creados desde una perspectiva pedagdgica ni con asesoramiento

especializado en psicologia infantil. Esto plantea interrogantes fundamentales sobre el papel

de estos contenidos en el desarrollo emocional, cognitivo y social de los mas pequenos.

En este sentido, el campo de la educomunicacion entendido como la fusion entre la
educacion y la comunicacion, cuyo fin es formar sujetos criticos, creativos y participativos se
presenta como una herramienta fundamental para abordar este fenomeno. Desde esta
perspectiva, no basta con regular el tiempo frente a la pantalla; es necesario fomentar
competencias mediaticas que permitan a los nifios interpretar, cuestionar y resignificar lo que
consumen, asi como crear contenido de forma consciente. La educomunicacion propone

pasar de una légica de control a una légica de acompafiamiento, dialogo y transformacion

cultural.
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L1 presente trabajo de titulacion se propone analizar el consumo infantil de contenido
digital en plataformas de strenming desde una mirada educomunicativa, con énfasis en ¢l
aprendizaje no formal. Para ello, se estudian dos series infantiles de alto impacto; Bluey,
reconocida por su enfoque emocionalmente responsable, y Masha y el Oso, que ha sido
objeto de criticas por la falta de consecuencias en el comportamiento de sus personajes. A
traves del analisis comparativo de estos casos, se busca evidenciar como el contenido puede
influir positiva o negativamente en la construcciéon de valores, la alfabetizacién emocional y

las practicas cotidianas de los nifios.

El trabajo se desarrolla bajo un enfoque cualitativo-descriptivo, con apoyo
documental y tedrico, y se articula en torno a una revision bibliografica actualizada, informes
de organismos especializados, estadisticas recientes de consumo digital, y el anélisis textual y
visual de los productos audiovisuales seleccionados. También se recupera la voz de diversos
autores en el campo de la pedagogia, la psicologia del desarrollo, los estudios culturales y la

comunicacion educativa.

Asi, este trabajo se inscribe en la linea de investigacién de Ciencias Sociales y
Bienestar Humano, dentro de la Linea de Educomunicacién, y como parte del proyecto de la
carrera de Comunicacion "Inclusion Digital y Desarrollo Comunitario. Un enfoque integral
desde la Educomunicacion en Ecuador". Codigo de Proyecto: P -INV-1012539-2024),
proponiendo una mirada sensible, critica y comprometida con los derechos comunicacionales
de la infancia. En lugar de demonizar la tecnologia o idealizarla, se busca comprenderla y
gestionarla con inteligencia emocional, sentido pedagdgico y responsabilidad social, porque

educar en el siglo XXI también implica enseiiar a mirar, a elegir y a crear en el vasto y

complejo ecosistema digital que habitan las nifias y ninos.
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DESARROLLO TEMATICO
Enfoque Educomunicativo y Consumo Digital Infantil

Fundamentos de la educomunicacion

Desde un punto de vista distinto, la educomunicacion segiin estudios puede ubicarse
en cualquier punto de un eje que va mas desde lo educativo hasta lo comunicacional, segun
el grado en que ambos campos se cruzan. En un extremo estdn los trabajos que se enfocan
en la alfabetizacion, la competencia y el manejo de medios. En el otro, se ubican aquellos
que buscan entender como el proceso educativo mediético contribuye al desarrollo personal:
desde la autonomia, la creatividad, la actitud critica, el empoderamiento, la participacién
social, los valores, las ideologias y pensamientos. Ambas perspectivas son necesarias y
compatibles pues estin enlazadas de manera argumentativa. La conceptualizacién
epistemologica del campo se ha de alimentar de ambas pues comparten la relevancia de la

comunicacion en la educacion y viceversa (Bermejo, 2021).

Santos y otros (2023) sugieren que hablando de la educomunicacion podemos decir que
es un campo que busca incorporar el uso de materiales que tengan que ver con los medios y las
conversaciones dentro de las aulas de clases buscando un solo objetivo que es el de educar y
lograr convertir a los medios de comunicacion en lugares para aprender. La idea de usar este
tipo de materiales en la escuela no es algo nuevo, pero al incluirla claramente dentro de la

educomunicacion, se destaca la importancia de tener un método mas organizado y reflexivo.

Esto significa que no basta con solo mostrar videos o audios; es necesario pensar con
atencion en como los medios crean mensajes, afectan nuestra forma de entender el mundo y
pueden servir como herramientas para aprender de verdad. Esto implica ir mas alla de

simplemente mostrar videos o audios; se trata de analizar criticamente como los medios

e ———
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construyen significados, como influyen en nuestras percepciones y como pueden ser

herramientas para el aprendizaje significativo.

Un aporte muy valioso que nos da en un estudio de Begnini y otros autores (2022) en
el cual se plantea que la educomunicacién es un tipo de comunicacion que se enfoca en la
educcion, promoviendo el aprendizaje en grupo y permitiendo que se puedan usar herramientas
pedagdgicas y tecnoldgicas. Esto permite que las personas desarrollen un pensamiento critico

y se involucren activamente en cambiar su entorno, al contar con las habilidades necesarias

para analizar y enfrentar los problemas.

Organismos internacionales como la UNESCO (2023) establece que la alfabetizacion

mediatica es una competencia basica para el ejercicio de los derechos ciudadanos en entornos

digitales. Asi mismo Aguaded y Garcia-Ruiz (2020) afirman que fomentar la competencia

mediética desde la infancia es esencial para formar una ciudadania critica y participativa.

Desde esta mirada, el propdsito de la educomunicacién no es solo dotar de
competencias técnicas para el uso de dispositivos o platatormas, sino fomentar el
pensamiento critico, la interpretacion activa y la produccion creativa de contenidos por parte
de los usuarios. En el ambito de la infancia esto quiere decir que dar a los nifios y nifias las

herramientas para entender los mensajes que reciben a través de productos audiovisuales les

ayudara a identificar los valores que esos mensajes llevan y poder formar su propia opinion

de manera consiente y reflexiva.

En la era digital actual que define nuestros tiempos, ha hecho que los medios y las

pantallas estén mucho més presentes en nuestro dia a dia. Sumando a esto, asi como lo

menciona (Gallego Torres, 2022) debemos de reconocer que la tecnologia ha tenido un

impacto importante en nuestra sociedad, transformando de manera drastica las formas de

comunicacion, el aprendizaje e informacion. En este sentido, la educomunicacion se presenta
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como una estrategia clave para ensefiar a los més jovenes a navegar entre narrativas diversas,

evaluar su calidad, y desarrollar una ciudadania mediatica activa.

[La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO, 2021) ha reafirmado la importancia de la alfabetizacion mediatica e
informacional como un derecho humano fundamental. La alfabetizacion en este ambito
implica no tan solo saber acceder a la informacion, sino también evaluarla desde una manera
mas critica, producir contenidos propios y participar de manera activa en la vida social y

cultural influida por las tecnologias.

En educomunicacion también se habla de “competencia mediatica”, entendida como
el conjunto de capacidades, saberes y actitudes necesarias para usar y entender los medios de
forma critica y creativa (Ferrés & Contreras, 2020). Esta competencia debe desarrollarse
desde edades tempranas, y debe considerar dimensiones cognitivas, emocionales, estéticas,

¢ticas y de produccion.

En el caso de los nifos, esta formacion no puede darse de manera aislada. Es esencial
que los padres, docentes y otros adultos responsables actiien como guias para los nifios
promoviendo uno de los usos de ellos medios que sean conscientes, dialogadas y
compartidas. En palabras de Livingstone y Helsper (2008), la mediacién activa y participativa
es mucho mas eficaz que el control restrictivo, ya que permite construir sentido en conjunto y

abrir espacios para la reflexion.

Aplicar la educomunicacion al mundo del streaming para nifios no se trata solo de
controlar el tiempo que pasan frente a la pantalla. Significa generar un entorno que les

permita los siguiente:

e Disfrutar de los contenidos de manera mas critica.
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» Distinguir entre la ficcion, realidad o publicidad.

» Identificar las culturas, identidades y valores presentes en la historia.

e Hacer preguntas y formar opiniones propias.

e Crear y compartir sus propios relatos digitales, con sentido y proposito.

En este marco, el streaming deja de ser solo un canal de consumo pasivo y se convierte en una

oportunidad para el aprendizaje significativo, la creatividad y la construcciéon de ciudadania

digital.

Infancia y hdbitos de consumo en plataformas de streaming

El acceso de los nifios a plataformas de streaming ha experimentado un crecimiento
exponencial en la ultima década. El entorno digital contemporaneo se ha convertido en un
espacio cotidiano para la infancia, donde los contenidos audiovisuales no solo entretienen,
sino que también educan, modelan valores y moldean la identidad desde edades tempranas.

Esto va de la mano a un consumo sin medida para todos los menores de contenidos,
muchas veces sin filtro, segtin la UNICEF (2023), indica que mas del 70% de los nifios entre

5y 12 afios accede a contenidos digitales sin supervision directa, lo que incrementa la

necesidad de mediacion educativa.

Este fendmeno se explica por distintos factores: la presencia constante de dispositivos
moviles, el facil acceso al internet y la amplia oferta de contenidos adaptados a cada edad.
Ademas, las plataformas emplean algoritmos de personalizacion que sugieren videos segun el

historial de visualizacion que pude favorecer los habitos de consumo repetitivos y

prolongados (Barcenas, 2023).
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Desde la perspectiva de la psicologia del desarrollo, estos héabitos de ver contenidos
pueden traer beneficios, pero también dificultades o riesgos. Por un lado, los contenidos bien
disefiados pueden estimular el lenguaje, el pensamiento l6gico, la empatia y la creatividad.
Sin embargo, cuando el consumo es excesivo, repetitivo o no mediado, pueden aparecer
riesgos asociados como el déficit de atencion, la impulsividad, el sedentarismo o dificultades
en el desarrollo del juego simbolico (Twenge, 2019; Gotz et al., 2021).

La psicologa Catherine Steiner-Adair (2013) sefiala que el entorno digital no es
neutro: incide en los vinculos afectivos, el tiempo de calidad familiar y la capacidad de los
nifos para sostener la atencion y desarrollar habilidades sociales. En este sentido, los habitos
digitales de la infancia deben ser comprendidos como practicas culturales que requieren

analisis desde la perspectiva de la educomunicacion.

En todo caso teniendo en cuenta que las plataformas de Streaming deben ser
supervisadas ya que Twenge (2021) afirma que el uso intensivo de plataformas digitales en
edades tempranas puede correlacionarse con sintomas de ansiedad, déficit atencién y menor

tolerancia a la frustracion.

Ademas de los problemas emocionales que causa el uso excesivo y sin control de
los contenidos de Streaming en nifios podemos notar también que influye en el desarrollo de

la corteza prefrontal, afectando funciones ejecutivas clave (Christakis et al. 2022)

El informe de Common Sense Media (2023) sefala que los nifios menores de 8 afios
pasan mas de una hora diaria frente a contenido en streaming, superando el tiempo dedicado a

television tradicional.

Rideout y Robb (2020), en un estudio realizado con nifios menores de 8 afios,
encontraron que el tiempo promedio diario frente a pantallas es de 2 horas y 19 minutos,

siendo el video por streaming el principal formato. La siguiente tabla resume estos datos:
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Tabla 1

Promedio diario de tiempo de consumo infantil de medios por formato (menores de 8 afios)

Formato Tiempo promedio diario
Streaming video | hora 12 minutos
Videojuegos 24 minutos
Redes sociales 6 minutos
TV tradicional 37 minutos

Nota. En esta tabla se muestra el tiempo promedio de uso diario de consumo infantil en los

diferentes formatos. Tomado de Rideout & Robb (2020).

Aunque el tiempo promedio diario de consumo infantil muestra uniformidad, el
contenido consumido varia significativamente. Mientras algunas producciones fomentan
valores positivos, habilidades cognitivas o empatia, otros contenidos se centran en estimulos
visuales rapidos, humor simplista o incluso representaciones violentas o sexistas. Esto plantea
un reto importante para padres y educadores, quienes deben actuar como mediadores activos

frente al entorno digital.

Como sostiene Buckingham (2011), el consumo de medios nunca es neutro: toda
narrativa audiovisual conlleva valores, ideologias, estereotipos y representaciones del mundo.
Los nifios no solo “ven” contenidos; los interpretan, los imitan, los integran en su juego, en su
lenguaje y en sus vinculos. De ahi la importancia de analizar no solo cuanto consumen, sino

qué consumen, como lo interpretan, y con quiénes lo discuten.

La educomunicacion, desde este enfoque, no busca satanizar las pantallas, sino

proponer una pedagogia del acompanamiento. Se trata de ensefiar a mirar, de abrir preguntas
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y de promover el pensamiento critico desde edades tempranas. Tal como explica Livingstone
(2020), el acompanamiento activo —en forma de co-uso, conversacién o actividades

posteriores al visionado— puede transformar una experiencia pasiva en un aprendizaje

significativo.

Finalmente, es clave reconocer que el streaming, como tecnologia de acceso masivo,
no es en si mismo un problema. Su valor educativo dependeré de la intencionalidad con la
que se integre en la vida de los nifios. Cuando se usa de forma reflexiva, puede convertirse en

una herramienta poderosa para estimular la curiosidad, la creatividad y el aprendizaje

autonomo.

Plataformas De Streaming y Contenidos Dirigidos a Nifios

Tendencias actuales en plataformas infantiles

En los ultimos afios, el consumo audiovisual infantil ha experimentado
transformaciones profundas, impulsadas por el avance de las tecnologias digitales y la
proliferacion de plataformas de streaming. Hoy, los nifios no dependen de horarios fijos ni de
programacion lineal como en la television tradicional. En su lugar, acceden a contenido bajo
demanda, personalizado y disponible en multiples dispositivos, a cualquier hora y en
cualquier lugar. Esta modalidad ha configurado nuevas formas de interaccion entre la infancia

y los medios, planteando tanto oportunidades como desafios desde la perspectiva de la

educomunicacion.

El aprendizaje a través del juego y la exploracion activa se potencia cuando los
contenidos digitales son disefiados con intencionalidad y nutren la mente de los nifios que la

consumen (Zosh et al., 2020).

En la actualidad, las plataformas que mas atraen el publico infantil son: YouTube,

YouTube Kids, Netflix Kids, Disney+, Amazon Prime Video, HBO Max y TikTok. Se puede
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decir que cada una de estas plataformas ofrece contenidos organizados segun la edad, los
tema y los intereses del consumidor. Muchas de estas plataformas incorporan interfaces
atractivas, sonidos lamativos y funciones de reproduccion automatica, que invitan a seguir

consumiendo contenido durante mas tiempo.

Un elemento central de estas plataformas es el uso de algoritmos de recomendacion,
que revisan el historial de lo que ve cada usuario para sugerir contenidos parecidos, creando
asi un bucle de visualizacion repetitiva. Esta personalizacion, aunque puede mejorar la
experiencia de usuario, también limita el acceso a una diversidad de contenidos, encierra al
nifio en una “burbuja” de consumo y reduce la posibilidad de exposicion a ideas o narrativas
distintas (Barcenas, 2023).

Se puede decir que el contenido de calidad para nifios es importante que incluya elementos
como la atencion conjunta, la repeticion estructurada y la conexién emocional con los

personajes (Hirsh-Pasek et al., 2021).

Los expertos explican que los algoritmos de recomendacion de YouTube moldean el

consumo de contenido infantil de manera automatica, afectando la diversidad de lo que los

nifios ven (Pires et al., 2022).

Tabla 2

Principales plataformas de streaming infantil y sus caracteristicas (2024)

Plataforma Tipo de contenido Edad sugerida Interactividad Personalizacion
YouTube Videos cortos,
3—12 anos Alta Alta
Kids educativos, musicales

Series, peliculas,
Netflix Kids 4-12 anos Media Alta

animaciones
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Peliculas, series

Disney+ 3—14 anos Media Media
originales

Videos cortos, retos, 8+ (uso real
T1ikTok Alta Alta
musica desde los 5)
Amazon
Peliculas, libros, juegos 3—12 anos Alta Media
Kids+

Nota. En esta tabla se muestran las principales plataformas de streaming infantil y sus

caracteristicas. Adaptado de Common Sense Media (2023) y Statista (2024).

Segun el estudio de Common Sense Media (2022), el 75% de los nifios entre 5y 12
anos utilizan plataformas de video al menos una vez al dia, y mas del 50% de ellos lo hace sin
supervision directa de un adulto. Esto refleja una tendencia clara hacia la autonomia digital
temprana, aunque no necesariamente acompariada de la madurez critica necesaria para

interpretar los contenidos.

Ademas, el informe de Statista (2024) revela que YouTube y TikTok son las
plataformas mas utilizadas por nifios de 6 a 11 afios, con un promedio de 1.5 a 2 horas diarias
en estas apps. En el caso de TikTok, los videos breves y la navegacidn infinita (scroll
automatico) generan un patron de consumo altamente adictivo, que ha sido objeto de
multiples estudios en neurociencia infantil por su impacto en la atencion sostenida y el
procesamiento cognitivo (Twenge, 2019; Gotz et al., 2021).

Desde la mirada educomunicativa, estas tendencias ponen de manifiesto la necesidad
urgente de formar una ciudadania infantil critica y competente frente al entorno digital. Si
bien las plataformas ofrecen contenido potencialmente educativo y creativo, también

presentan riesgos asociados al consumo pasivo, la exposicion a estereotipos y la pérdida de

habilidades interpersonales y se sostienen que la mediacion emocional de los adultos durante

B s SR e

S ——————— R SEPET w Weetr Y TN S W  ER Y v W TR A e WY Terse e Po ey veReTES Nt P e ™ ew® - WD

R BRI . . 3 - e - o —— Pa— - e

PR - W Cee Y R wg N

-

— —— — G —— T —— G — S ——




e T ——m——I TR W A ———— - R A N — W _— P - Y T R '_—”_—_ T ———— .. .. — P BNV e

22

el consumo de contenidos digitales fortalece la autorregulacion infantil (Siraj-Blatchford y

Brock, 2020).

Se ha observado cémo nifios muy pequefios desarrollan preferencias marcadas por
ciertas aplicaciones, repitiendo los mismos contenidos una y otra vez, a menudo sin
cuestionamientos. Esta repeticion constante puede limitar su imaginacion, su curiosidad y su
apertura a nuevas experiencias. También se ha notado cémo la reproduccién automatica

convierte la pantalla en un “acompafiante” silencioso, sustituyendo en algunos casos el

dialogo familiar o el juego espontaneo.

No obstante, no todo el panorama es negativo, existen experiencias valiosas dentro
de estas plataformas. Algunas series como Daniel Tigre o Bluey han logrado integrar
contenidos que fomentan la empatia, el pensamiento 16gico, la resoluciéon de conflictos y el
desarrollo emocional. Estas producciones representan una oportunidad real para enriquecer el
aprendizaje informal, siempre que estén mediadas por un adulto que dialogue, contextualice y

complemente lo que el nifio esta viendo.

Livingstone (2020) sefiala que el mayor desafio no estd en poder mantener a los nifios
alejados de las pantallas, sino en lograr ensefiarles a usarlas con un poco de mirada critica y
consciente. Para poder lograrlo, se vuelve fundamental que los adultos puedan entender como
se manejan las plataformas, qué algoritmos logran determinar las recomendaciones y de qué
manera el disenio de la interfaz influye en las conductas de los consumidores. La
alfabetizacion digital no deberia ser un tema reservado solo para especialistas, sino

incorporarse a la educacion diaria, tanto en el hogar como en la escuela.

Finalmente, se reconoce la responsabilidad ética que implica trabajar en entornos

digitales que estan moldeando las percepciones, emociones y deseos de millones de nifios.
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Educar en medios no es una opciodn, sino una necesidad impostergable s1 queremos construir

una infancia mas critica, participativa y consciente del mundo digital que consume.

\P afi1vac .y y ~ (. = R ’
Narrativas transmedia y su impacto en el aprendizaje no formal

En los ultimos afios, el concepto de narrativa transmedia ha ganado mucha
importancia en algunos estudios de comunicacién y educacion, en especial al observar c6mo
los nifios estan consumiendo el contenido en estos dias, de esta manera Henry Jenkins (2009)
propone contar historias el cual consiste en poder expandir una historia 0 un mundo narrativo
usando diferentes plataformas, donde cada una ofrece partes tinicas que, al unirse, enriquecen
la experiencia del consumidor. Es decir, no se trata de repetir el mismo contenido en distintos
formatos, sino de ampliar la historia mediante diferentes canales de comunicacidn, ofreciendo

nuevas perspectivas, personajes, situaciones y formas de participacion.

En el contexto infantil, este enfoque ha encontrado un terreno fértil. Series como
Paw Patrol, Peppa Pig, Bluey o Cocomelon no solo estan disponibles en servicios de
streaming como Netflix o YouTube, sino que también cuentan con videojuegos, canciones,
libros 1lustrados, aplicaciones moviles, redes sociales, productos escolares y merchandising.
Cada uno de estos elementos funciona como una “puerta de entrada” al universo narrativo

que se propone, facilitando que los nifios se relacionen con la historia desde diferentes

lenguajes y niveles de profundidad.

Desde una perspectiva educomunicativa, las narrativas transmedia abren un espacio
fértil para el desarrollo del aprendizaje no formal, ese que no sigue un curriculo estructurado
pero que impacta de forma significativa en la adquisicion de conocimientos, valores,
habilidades y actitudes. A través de estos contenidos, los nifios no solo se entretienen, sino
que también aprenden a identificar roles, estructurar relatos, desarrollar empatia y construir

sentido a partir de lo que ven y escuchan. Como sefiala Carlos Scolari (2022), vivimos en
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ecologias de aprendizaje hibridas, donde el aula no es el unico espacio educativo. En este

ecosistema, los medios digitales juegan un rol crucial.

Ahora bien. no todo lo transmedia es automaticamente educativo. Existe una fina linea

entre el entretenimiento de valor y el consumo pasivo sin contexto. Muchos contenidos
priorizan sus intereses comerciales por encima de los educativos. Es normal toparse con
personajes creados para hacerse virales o vender productos, historias simples que repiten
formulas y canciones que se vuelven pegajosas sin un mensaje formativo o educativo. El
problema se intensifica cuando los productos transmedia estan disefiados para fomentar el
consumo compulsivo, como pasa con algunos videojuegos o aplicaciones para nifios, donde

se incentiva la pertenencia con recompensas, desbloqueos o avances artificiales.

El contenido transmedia influye de manera importante en la construccion de la
imaginacion infantil. Mediante el juego, el dibujo, la dramatizacion o la interaccion con
juguetes, los nifios no solo imitan lo que ven, sino que reinterpretan y recrean los mundos que
consumen. Se ha comprobado que una serie puede integrarse a la vida diaria, un episodio
puede generar una conversacion entre miembros de la familia, un personaje puede generar
preguntas sobre la realidad, una cancioén puede causar conexion y expresion de emociones,

esa es la riqueza en una narrativa transmedia cuando es acompafiada adecuadamente.

Un excelente ejemplo es la serie australiana Bluey que es transmitida por la
plataforma Disney+ es reconocida por su profundidad emocional, su manera de relatar la vida
familiar y la capacidad que tienen los personajes para enseiiar sin regaiiar. Cada episodio nos
cuenta situaciones comunes como: jugar en el parque, en el jardin o en la sala de la casa
donde se pueden convertir en oportunidades para tocar temas como las emociones, empatia,
resolucion de conflictos y vinculos afectivos. Lo que hace a esta serie diferente es que evita

dar lecciones morales y apuesta por la identificacion, ternura y la creatividad. Todo su
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universo transmedia se complementa con materiales para descargar, cuentos, musica y

aplicaciones que amplian la experiencia mas alla de la pantalla.

Realizando un contraste con Masha y el Oso, aunque es muy popular ha recibido

fuertes criticas por su ritmo acelerado, la falta de dialogo comprensivo, reflexivo y las

conductas disruptivas de los personajes.

Segun Vazquez et al. (2019), este tipo de programas, cuando son consumidos de
manera constante y sin mediacion, pueden afectar negativamente la atencidn sostenida,

reforzar estereotipos de género o modelar conductas inadecuadas si no son contextualizadas

por un adulto.

Aqui es donde entra en juego el rol fundamental de la mediacion. La narrativa

transmedia, bien gestionada, puede ser una poderosa herramienta de alfabetizacion mediatica,

pero si se deja exclusivamente al criterio del algoritmo, corre el riesgo de trivializar la
experiencia infantil, sustituyendo el aprendizaje por el impacto visual, y el sentido por el
consumo. Es por eso que la educomunicacion insiste en la necesidad de acompaiar estos
procesos: no basta con que el contenido “parezca” infantil; es necesario saber qué propone,

cémo lo propone y con qué intenciones.

Como concluye Jenkins (2020), lo transmedia no es solo una forma de contar
historias: es una forma de construir cultura. Y en ese proceso, los nifios merecen ser parte,
pero no desde la pasividad del espectador, sino desde la participacion critica, creativa y

significativa.

El rol de los padres y educadores frente al streaming

En el entorno digital actual, la infancia convive diariamente con una gran variedad de

estimulos audiovisuales que provienen de plataformas de streaming. Este escenario obliga a

repensar como acompaiiar y guiar ese consumo desde la familia y la escuela. La
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educomunicacion plantea un enfoque activo y consiente mas que prohibir, se trata de
proponer una postura critica y consiente, en la que los padres, cuidadores y educadores

asuman un papel esencial en la formacion de una mirada critica y reflexiva de la infancia

Livingstone y Helsper (2008), identifican que existen tres estrategias principales de

mediacion parental frente a los medios:
» Restrictiva: Esta establece limites de tiempo y contenidos.

o Activa: Que promueve dialogar sobre lo que se consume y ofrecer explicaciones 0

contextos.

« Co-uso: Consiste en ver, comentar compartir la experiencia de lo que se consumen.

La evidencia muestra que las dos ultimas resultan mas efectivas para desarrollar

habilidades criticas y favorecer una comprensién mas profunda de los mensajes.

Sin embargo, segin Common Sense Media (2022) revela que, aunque el 80% de los
padres muestran preocupacion por los contenidos que consumen sus hijos, tan solo un 40%
tiene participacion activa a través de conversaciones, actividades relacionadas o
acompafiamiento directo. Esta brecha revela un desafio urgente dotar a las familias de

competencias mediaticas que les permitan desempefiar su papel de forma mas consciente y

efectiva.

A menudo, se presupone que los adultos deben tener todas las respuestas frente al

entorno digital, pero en realidad muchos se sienten superados por la velocidad con la que
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cambian las plataformas, las tendencias y los contenidos. Es comun escuchar frases como “es

que ya no entiendo lo que ven” o “parece que saben mds que yo”. Sin embargo, no se trata de

saber mas sobre tecnologia, sino de acompaiiar con criterio, didlogo y empatia. Como sefiala

Batsleer (2020), el desafio no es tecnologico, sino pedagdgico y €tico.
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Ver contenido junto a un nifio puede cambiar completamente el efecto de ese
contenido. En lugar de ser una actividad pasiva, se transforma en una experiencia compartida:
se hacen preguntas, se comparten emociones, se reconocen valores, se identifican estereotipos
0 se crean nuevas historias a partir de lo visto. Esta dindmica no requiere conocimientos

tecnicos, sino disposicion para observar, escuchar y conversar.

El papel del educador también resulta clave en este escenario. En el aula, los docentes
pueden integrar fragmentos de contenido digital como punto de partida para debates, analisis
narrativo, identificacion de valores o desarrollo de proyectos creativos. La educacién formal
no puede seguir ignorando que los nifios pasan mas horas frente a una pantalla que en el aula,
y que mucho de lo que aprenden, lo hacen fuera del contexto escolar. Por eso, la
educomunicacion propone tender puentes entre la cultura escolar y la cultura mediatica,

legitimando el aprendizaje que ocurre en entornos no formales y promoviendo su

resignificacion dentro del proceso educativo.

Un episodio de la serie Bluey puede convertirse en una oportunidad para conversar
sobre temas profundos como la empatia, la resolucién de conflictos, los vinculos familiares o
el valor de la imaginacion. De la misma forma, un video popular en tik tok puede servir para
reflexionar sobre la publicidad, los estereotipos o las emociones que trasmite. El objetivo esta
en que el contenido digital no se consuma de manera aislada, sino que se integre con

experiencias de aprendizaje con proposito y significado.

Es importante que, tanto en el hogar como en la escuela, resulta muy fundamental
ensefiar a los nifios a autorregular su consumo, a identificar la diferencia entre contenido
valioso, el superficial y a desarrollar sus propios mensajes. Poder crear ya sea a través de

dibujos, cuentos, videojuegos, transforma la relacion con los medios: se pasa de un consumo

pasivo a una participacion activa y creativa. En este camino, los adultos pueden acompaiar
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Sin imponer, guiar sin controlar y proponer sin censurar, asi favorecen una relacion mas

saludable y enriquecedora con el mundo digital.

Cabe mencionar también que el acompafiamiento no implica vigilancia constante, sino
confianza mutua, acuerdos claros y herramientas para que los nifios puedan tomar decisiones
informadas. Como plantea Ferrés y Piscitelli (2012), la formacién de la competencia
medidtica no se logra con prohibiciones, sino con experiencias que integren lo cognitivo, lo

emocional, lo ético y lo estético.

Finalmente, tanto padres como docentes necesitan espacios de formacion permanente
para reflexionar sobre su rol mediador. No se trata solo de aprender a usar las plataformas,
sino de comprender sus implicaciones culturales, psicolégicas y educativas. La alfabetizacion
digital de los adultos es tan necesaria como la de los nifios, ya que son ellos quienes

construyen los marcos de referencia y los valores desde los cuales los menores interpretan el

mundo mediatico.

En resumen, el rol de los adultos frente al consumo de streaming infantil no puede ser
neutral ni improvisado. La mediacion critica, el dialogo constante, la incorporacion de los
contenidos digitales en la vida cotidiana son claves para transformar el streaming en un
recurso de crecimiento personal, colectivo y no de una fuente de aislamiento. La
educomunicacién recuerda que educar en medios es una responsabilidad compartida y que

cada video, cancion, o personaje admirado puede abrir la puerta de reflexiones, aprendizajes

y experiencias significativas dentro de la familia o el aula.
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Casos De Estudio: Luces y Sombras (Bluey y Masha y el Oso0)
Contenidos con aporte educativo (Bluey)

La serie animada australiana Bluey, producida por Ludo Studio y transmitida por
Disney+. Se estreno en 2018, ha cautivado a ptiblicos de todas las edades, obteniendo el

reconocimiento internacional gracias a su contenido con enfoque sensible, realista y

educativo sobre la vida familiar cotidiana, a través de las vivencias de Bluey, una cachorra de

raza blue heeler que tiene seis afios de edad, junto a su hermana de nombre Bingo y sus
padres, Bandit (papa) y Chilli (mam4). Con episodios, que duran aproximadamente siete
minutos, la serie aborda situaciones cotidianas desde una perspectiva infantil, que fomentan
los valores como: la empatia, cooperacidn, imaginacién y el respeto mutuo. Ademas, el
formato breve y la narracién sencilla facilitan su comprension, invitando a padres a lograr

conectar con sus hijos, generando un espacio propicio para el didlogo intergeneracional.

Lo que diferencia a Bluey de muchas otras producciones infantiles es su profundidad
narrativa y emocional. A pesar de su formato breve, cada historia aborda temas complejos
como la frustracion, la pérdida, la espera, la cooperacién o el miedo, sin subestimar la
capacidad de los nifios para comprender emociones. Desde la perspectiva de la

educomunicacion, esta serie representa un modelo eficaz de alfabetizacién emocional,

narrativa y social.

Narrativa y disefio comunicativo

A nivel narrativo, los episodios de Bluey se estructuran a partir del juego simbélico,
donde los personajes nifios exploran y resuelven conflictos a través de la imaginacion. Este
enfoque coincide con las teorias de Jean Piaget, quien identificé en el juego una funcién

central para el desarrollo del pensamiento simbélico (Piaget, 1964). Asimismo, desde la

psicologia sociocultural de Vygotsky (1978), se comprende que el juego compartido permite
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internalizar normas, roles y valores mediante la mediacion del adulto, algo que en Bluey

OCUITE constantemente.

Los padres de Bluey no son personajes secundarios. Bandit y Chilli participan
activamente en los juegos de sus hijas, validan sus emociones, las desafian con humor y
limites saludables, y funcionan como modelos afectivos y sociales. Esta representacion
positiva de la parentalidad dialoga con los postulados de Steiner-Adair (2013), quien afirma

que la presencia afectiva, no solo fisica, de los adultos es fundamental en el desarrollo

emocional de los nifios.

En lo visual, Bluey se caracteriza por una estética cuidada: colores suaves, musica
instrumental y su animacién es mas pausada en comparacion con las otras series infantiles. ;
Esta combinacion genera un ambiente tranquilo que favorece una la atencion sostenida y |
evita la sobrecarga sensorial. Como sefialan Gétz et al. (2021), el ritmo narrativo y visual en
los contenidos infantiles, el ritmo narrativo y visual en los contenidos infantiles influyen de

forma directa en el comportamiento y la capacidad de concentracién del publico infantil
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convirtiendo a Bluey en un referente positivo en este sentido.
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Impacto en el aprendizaje no formal
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La recepcion de Bluey por parte del ptblico infantil y adulto ha sido ampliamente
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positiva. Numerosos padres han reportado que la serie les ha ayudado a comunicarse mejor

- -

con sus hijos, a entender sus emociones y a participar mas activamente en el juego. Este tipo

de testimonio resalta el valor educomunicativo de la serie, en tanto promueve la reflexion
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conjunta y fortalece el vinculo entre generaciones.

Es importante mencionar que, la serie Bluey tiene una difusion a traves de varios

medios entre los cuales estan los libros, capitulos disponibles en plataformas digitales, juegos
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interactivos, entre otros. LLa amplia gama de contenido facilita a los nifios reconocer la
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generalidad informativa y asimilarla como un estimulo que promueve la creatividad. Estas
actividades incitan el aprendizaje no formal porque incorporan varios lenguajes, estilos y

medios.

Una ilustracion a considerar es un episodio llamado “Baby Race”, en el cual el
personaje Chilli cuenta a Bluey todo el desarrollo del aprendizaje que significo la etapa de
cuando sus hijas eran bebés. Con una narrativa sencilla se presentan situaciones sensibles
pero aptos para el aprendizaje de los nifios y la ensefianza que pongan en practica los adultos.
Este capitulo muestra la fragilidad de los adultos ante estas circunstancias y permite razonar

sobre aquello y como enfrentar las dificultades trae consigo la satisfaccion de haberlas

superado.

Reflexion desde la educomunicacion

La serie Bluey gracias a los argumentos de su narrativa se considera apto para el
aprendizaje, valorando los principios de la educomunicacién. No solo por la calidad técnica y
estética, sino por su propuesta narrativa, que reconoce a los nifilos como sujetos activos,
capaces de comprender emociones, construir relatos, y dialogar con los adultos. Esta serie no
busca imponer una ensefianza moral, sino que promueve el aprendizaje a través de la

identificacion, el juego compartido y la afectividad.

En un panorama saturado de contenidos digitales de consumo rapido, Bluey propone
una pausa, una observacién atenta del mundo cotidiano, y una invitacion al juego sin
necesidad de estimulos extremos. Como apunta Ferrés y Contreras (2020), la competencia
mediética implica aprender a mirar, a sentir, a interpretar, y a crear. Esta serie ofrece

oportunidades reales para ese aprendizaje integral.
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Masha y el Oso — Entre entretenimiento y desregulacién narrativa

Masha y el Oso es una serie de animacion rusa creada por Oleg Kuzovkov y
producida por Animaccord. Desde su debut en 2009, ha alcanzado una popularidad mundial
masiva, siendo uno de los contenidos infantiles mas vistos en YouTube y disponible también
en plataformas como Netflix. La serie gira en torno a las travesuras de Masha, una nifia
pequena enérgica y desobediente, y su relacion con un oso paternalista, silencioso y protector.
Aunque su éxito ha sido indiscutible en términos de alcance, la serie ha sido objeto de debate
entre psicologos, educadores y comunicadores por los mensajes implicitos, su estructura

narrativa y el modelo de comportamiento que propone.

Narrativa y disefio comunicativo

La narrativa de Masha y el Oso se centra en episodios episédicos con conflictos
reducidos, dominados por las travesuras de Masha, una nifia impulsiva y desobediente. El oso
cumple una funcion protectora, pero actiia con poca intervencion directa, lo cual genera una
representacion debil de la autoridad adulta. Desde la perspectiva de Piaget, Masha refleja
comportamientos egocéntricos tipicos de la etapa infantil, sin embargo, la ausencia de

consecuencias claras dificulta los procesos de aprendizaje normativos de esta edad.

Desde el enfoque sociocultural, la mediacién adulta es minima: el oso no participa
activamente en la internalizacion de valores o normas, a diferencia de series donde los adultos

actuan como guias.

La impresion a primera vista es grata, pero al observar el desarrollo de la serie, la forma
de la animacion, como los colores, ¢l ritmo y los efectos fuertes que logran captar la atencion

pero que hasta cierto punto genera una carga de sobreestimulacion en el pablico infantil que lo

consume.
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Impacto en el aprendizaje no formal

Desde el punto de vista de la educomunicacion se presentan inquietudes sobre las
ensenanzas que se pueden transmitir, esto debido a que los infantes gustan del contenido
humoristico y se contagian del animo de la serie. La reincidencia de conductas inapropiadas
sin conclusion fructifera en un sentido emocional y educativo restringe la posibilidad de
discernir aspectos provechosos para fomentar buenas relaciones, empatia o una buena
comunicacion. A diferencia de Bluey, donde se favorece la reflexién emocional y el juego

compartido, Masha y el Oso se dirige més hacia el entretenimiento pasivo.

En términos transmedia, la serie también ha expandido su universo con juguetes, apps
y libros, aunque con énfasis en el espectaculo visual mas que en la invitacién a la exploracion
activa del espectador. Desde la perspectiva de aprendizaje informal, la experiencia permanece
principalmente como consumo pasivo, sin motivacién creativa ni produccion de sentido,

aspecto clave segun Scolari (2022).

Reflexion desde la educomunicacion

La serie Masha y el Oso deja dudas en cuanto a que si una narrativa de elevada
aceptacion popular puede transmitir un mensaje educativo. Durante el desarrollo de los
episodios se presentan situaciones entraiables y jocosas, pero, no fomentan el aprendizaje
emocional o la convivencia social. También se puede mencionar que no promueve una

comunicacion afectiva, ademas, el desarrollo de la trama tiende al desorden y caos.

Teniendo en cuenta la amplia gama de narrativas para uso inmediato, las tramas que se

presentan muestran una manera de pasatiempo sin una finalidad de aprendizaje transparente,

en comparacion a historias que fomentan la apreciacion dinamica o la empatia. Es por esto que
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se puede indicar que el beneficio educativo es escaso desde el punto de vista de la

educomunicacion como lo mencionan Ferrés & Contreras (2020).

Comparativa de los casos: Bluey y Masha y el Oso

Comparar las series Bluey y Masha y el oso propone dos perspectivas diferentes en la

elaboracion de contenido actual para infantes. Las dos series tienen alta aceptacion publica, son

accesibles, pero se diferencian en su contenido, los valores que promueven, la capacidad de

aprendizaje y la cercania de la supervision por parte de los padres.

Tabla 3

Comparativa de los casos: Bluey y Masha y el Oso

Bluey

Masha y el Oso

Desde su disefio conceptual,
busca construir un universo
emocionalmente resonante para
nifios y adultos.

A través del juego simbolico, la
afectividad familiar y el lenguaje

emocional, promueve

competencias socioemocionales,
didlogo intergeneracional vy
reflexion critica.

Su ritmo pausado, la presencia

activa de los padres, y la

diversidad de temas cotidianos la

Se sustenta en el humor fisico, la
hiperactividad visual y Ia
repeticion de conductas
disruptivas sin consecuencias
visibles. Si bien es cierto su
aceptacion es evidente, el
desarrollo de sus historias no
cuenta con un  enfoque
emocional, demostracion de
ética.

[La protagonista de la historia
comportamiento

tiene un

desordenado, que, Ss1 no es
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convierten en una herramienta
educomunicativa ejemplar,
donde el aprendizaje no formal

emerge de manera organica.

Desde la perspectiva de Ia

psicologia infantil, esta
diferencia tiene 1mplicaciones
importantes. Mientras Bluey se
alinea con los principios de
Vygotsky (aprendizaje
mediado), Gardner (inteligencias
multiples) 'y  Steiner-Adair
(estructura emocional segura).

En términos educomunicativos,
Bluey favorece la alfabetizacion

mediatica desde la participacion

activa, la empatia y el dialogo

supervisado por adultos, esto

puede  fomentar  ejemplos

nocivos de conductas en los
nifios. La transmision masiva a
través de plataformas de
streaming compromete a los
nifios a tramas no aptas o hasta
inadecuados.

La serie Masha y el Oso puede
alentar vehemencia e interés
fraccionado, esto acorde con los
peligros  determinados  por
Twenge (2019) o Gotz et al.
(2021).

En términos educomunicativos
requiere una mediacion critica

aun mas fuerte para resignificar

lo que se muestra.
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Nota: En esta tabla se realiza una comparativa entre el analisis de Bluey y Masha y el Oso.
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CONCLUSIONES

Se logra analizar el impacto del consumo de contenido infantil en plataformas de
streaming, desde una perspectiva educomunicativa, considerando la manera en que
estas nuevas formas de narrativa audiovisual inciden en el aprendizaje no formal de
los nifios.

A lo largo de esta investigacion, se abordaron las tendencias actuales en el uso de
medios digitales por parte de la infancia, los riesgos y oportunidades que este entorno
presenta, asi como la importancia del rol de padres y docentes como mediadores
criticos para los contenidos.

El streaming se presenta como una herramienta que en manos de los padres puede
llegar a considerarse beneficioso o perjudicial, esto debido a que el poder de accion
depende de diversos componentes como puede ser el desarrollo de la narrativa,
reiteracion de uso, entorno de difusién y el impacto en los infantes que consumen.

La comparativa de las dos series Bluey y Masha y el Oso nos permitié conocer que no

todos los contenidos que son dirigidos a infantes garantizan fomentar la educacion o

formativas emocionales.

Desde el marco teérico, se confirma que los procesos de aprendizaje infantil estan
profundamente influenciados por lo emocional, lo social y lo simbdlico. Teorias como
las de Piaget, Vygotsky, Gardner y Bandura siguen teniendo vigencia al explicar como
los nifios construyen conocimiento a través del juego, el modelamiento y la
interaccion cultural. Es por ello que, el entorno digital especificamente las
plataformas de streaming han trascendido para situarse como uno de los medios de

aprendizaje no formal mas populares en la actualidad.

La indagacién de la comparativa de ambas series permitié exponer una realidad

palpable entre uso de contenido digital y la supervision adulta. Los padres y los
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docentes no se sienten capaces de vigilar el medio al que los infantes tienen acceso
comun. Por ello los adultos deben familiarizarse con los términos que se emplean en
las plataformas streaming para ejercer control con responsabilidad. La
educomunicacion aparece aqui como una herramienta clave para cerrar esa brecha,

permitiendo formar sujetos criticos, sensibles y capaces de construir sentido a partir

de lo que consumen y crean.
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