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El patrimonio cultural de los dibujos animados: el juicio estético!

The cultural heritage of cartoons: the aesthetical judgement

Candela Arcos Hernandez

Estudiante, IES Doctor Pedro Guillén, Archena, Murcia

Este proyecto de investigacion se basa en un analisis a fondo sobre el juicio estético, centrandonos en el dmbito
audiovisual, especificamente en el caso de los dibujos animados de forma generacional. El trabajo contara con un
estudio generacional de las caricaturas teniendo en cuenta el contexto historico y el juicio estético de cada época
para establecer cudles han permanecido en la consciencia colectiva a través del tiempo. Los objetivos principales
de este proyecto, mas alla de estudiar el juicio estético y su evolucion en la comunicacién audiovisual aplicada a
la evolucion de los dibujos animados en sucesivas generaciones, son estudiar el tema desde la perspectiva de la
filosofia; recopilar los dibujos animados mas emblematicos de cada generacion; comprobar la huella que dejan los
dibujos animados de una generacion en la siguiente, es decir, como evolucionan de una generacion a otra; y de-
terminar dibujos animados que persisten en la historia al punto de ser reconocidos por todas las generaciones. La
metodologia es de cardcter tanto cualitativo como cuantitativo, puesto que se encuentra dividido en dos fases
complementarias. La primera fase recoge todos los datos narrativos necesarios para establecer un contexto y una
teoria, para asi pasar a una metodologia deductiva que contintia en la recoleccion de datos numéricos, y terminar
enlazando ambas fases. Como conclusion, las nuevas generaciones van olvidando las antiguas series de dibujos
animados a excepcion de las pocas favoritas debido al cambio de época, y eso es algo que se ira repitiendo en el
futuro con cada generacion.

Palabras clave: dibujos animados, generaciones, juicio estético, contexto histdrico y patrimonio.

This investigation project is based on the analysis of the aesthetic judgement, focused on the audiovisual field of
different generations cartoons. The current project includes a generational study of cartoons. It should be pointed
out that we take into account both the historical context of the cartoons and the aesthetic tends of each era so we
will be able to establish the ones that have remained in the collective consciousness. Apart from the goals men-
tioned above, the main objectives of this project are to study the topic from the philosophical point of view; to
gather the most emblematic cartoons of each generation; to check the cartoon’s footprint that have remained
along successive generations; and to determine which cartoons persevere on history by checking the rate of iden-
tification in every generation. In terms of methodology, both qualitative and quantitative methods have been used
in the corresponding two phases of the project. The methodology used is both qualitative and quantitative, con-
sidering the project is divided in two different phases that complement each other. The first phase collects all the
necessary narrative data in order to establish context and theory, we follow up with a deductive methodology and
the collection of the quantitative data. Finally, the links between both phases are set up. In conclusion, new ge-
nerations tend to forget old cartoons, but the most popular ones. This is related to the changes of the trends along

generations, and this pattern remains in time according to our research.

Keywords: cartoons, generations, aesthetic judgement, historical context and heritage.

Justificacion

La animacién como la conocemos es otro ejemplo
mas de como el arte ha ido cambiando, evolucionando,
y adaptandose a los tiempos. Es un hecho que, a partir
de su nacimiento en el cine blanco y negro, se ha ido
incorporando a las vidas de las personas, sobre todo a
las infancias, como cualquier otra forma de ocio. De
esta forma, asi como los juegos clasicos de recreo, los
dibujos animados se convirtieron en una parte funda-
mental en las primeras etapas de la vida de todas aque-
llas personas nacidas en el siglo XX y adelante.

Desde los aiios 20, las personas han sido categoriza-
das en generaciones segun la franja temporal y contex-

tual en la que nacieron, y para ese tiempo, los dibujos
animados ya existian como tal, aunque todavia en
forma de peliculas. Aun asi, gracias a esta clasificacion,
podemos reconocer ciertas caracteristicas y patrones en
cada una de estas generaciones. Uno de estos aspectos
caracteristicos que podemos encontrar en cada genera-
cion es su cultura, y en ella, la cultura audiovisual, com-
puesta por una diversidad de elementos entre los que
podemos encontrar, como no, los dibujos animados. Si
tratamos la cultura audiovisual desde un punto filoso-
fico, la rama de la filosofia que se dedica al estudio de
esta es la filosofia estética. La filosofia esté-tica se en-
carga de responder a la pregunta de ;por qué pensamos
que algo es bello?, y gracias a ello, establecer el juicio
estético de cada generacidn serd una tarea mas sencilla.

! Esta investigacion fue seleccionada por el Comité Cientifico de URANIA, el Congreso de Investigacion Joven de Navarra, para participar
mediante una ponencia en la cuarta edicion del certamen, que tuvo lugar en Tudela, Navarra, los dias 10, 11 y 12 de julio de 2024.
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Y precisamente, el juicio estético de cada generacién va
cambiando conforme al contexto historico y las costum-
bres de cada periodo. Sin embargo, hay elementos que
permanecen a través del tiempo, y eso es lo que catego-
rizamos como patrimonio cultural entre generaciones.

Objeto de estudio

Esta investigacion gira en torno a una pregunta: ;Qué
tan amplia es la huella que dejan los dibujos animados en
las generaciones futuras?

Cada una de nuestras generaciones (desde los baby boo-
mers hasta la generacion Alfa) ha disfrutado de distintas
infancias, que, si bien son individuales, podemos agrupar
por generaciones segun sus factores comunes. Estos fac-
tores varian y pueden ir desde el contexto histdrico hasta
la alimentacion, los juegos, los juguetes o la cultura de la
época. En esta ultima es en la que se enfoca este proyecto,
en especial en la cultura audiovisual, pues habla sobre los
dibujos anima-dos caracteristicos de cada generacion.

Asi, este trabajo se encargard de hacer una recopilacion
de las series animadas mds caracteristicas de cada épocay
el por qué lo fueron, estudiando el juicio esté-tico propio
de cada generacion. De esta forma, se aclarara por qué
clase de series se sentia atraida cada generacién y qué di-
bujos animados llaman la atencién de varios grupos gene-
racionales, permaneciendo asi en el tiempo.

La hipotesis previa al empezar la investigacion asume
que la huella cultural que dejan las series anima-das en las
futuras generaciones es constante hasta la generacién Z,
es decir, hasta la generacion de personas nacidas de 1995
hasta 2010. Esto significa que, hasta esta generacion, a las
personas les resulta sencillo reconocer dibujos animados
que solian ver sus padres o abuelos. Sin embargo, a partir
de la generacién Z ya no son conocidas estas series “anti-
guas” debido a que nos encontramos en la época de la in-
mediatez, en la que las personas que han crecido con el
internet estan mads interesadas en la novedad.

Aparte de la hipotesis, en este proyecto se trabajard me-
diante objetivos, los cuales estaran englobados bajo un
objetivo general: estudiar el juicio estético y su evoluciéon
en la comunicacion audiovisual general, en particular
aplicada a la evolucidn de los dibujos animados en sucesi-
vas generaciones. Por ultimo, los objetivos especificos,
son las partes necesarias para alcanzar el objetivo princi-
pal y, en este proyecto contamos con los siguientes:

e  Estudiar desde la perspectiva de la filosofia la esté-
tica en la comunicacién audiovisual y su evolucién
en cada generacion.

e  Recopilar los dibujos animados mas caracteristicos
(emblematicos) y representativos de cada genera-
cion.

e  Comprobar la huella que dejan los dibujos anima-
dos de una generacidon en la siguiente, es decir,
cémo evolucionan de una generacion a otra.

e Determinar dibujos animados que persisten en la
historia al punto de ser reconocidos por todas las
generaciones y, establecer los patrones comunes

Antecedentes

Contextualizacion

La animacion surgié mucho antes de que existiese el ki-
netografo, la primera maquina capaz de filmar y proyectar
imdgenes. Sus inicios fueron con el praxinoscopio o teatro
éptico, creado por Charles-Emile Reynaud, padre de la
animacidn, en 1877. Este invento se componia de un tam-
bor con imdgenes que al rotar a cierta velocidad crean una
animacion, algo parecido a lo que podemos hacer al pasar
las paginas de papel rapidamente.

El salto a la pantalla grande lo daria Emile Cohl 16 afios
después, haciendo las primeras animaciones fotograma
por fotograma, inspirado por Humorous Phases of Funny
Faces de James Stuart Blackton, considerada la primera
pelicula de animacion, dibujada a tiza.

Eventualmente, los hermanos Fleischer inventarian el
rotoscopio, y con él la técnica de captura por movimiento,
trayendo a personajes iconicos como Betty Boop y Popeye
el marino, las primeras animaciones con sonido.

Pero si hay que hablar de pioneros en el cine de anima-
cion con sonido y de la animacion general, debemos ha-
blar, como no, de Walt Disney. Fundador de Disney Brot-
hers Studios a inicios de los afios 20.

Creo el primer sistema de storyboard, logré incorporar
sonido a las peliculas sin necesidad de un disco externo y
en 1928, Mickey Mouse vio la luz con el archiconocido
corto de Steamboat Willie.

Finalmente, la animacion pertenecia al cine, y sélo lle-
garon a las casas cuando la televisidn, inventada por John
Logie Baird y se comercializd y popularizo entre los afios
60 y los aiios 7o0.

Desde entonces, los dibujos animados han tenido 6 dé-
cadas para evolucionar e ir adaptandose.

Asi como el juicio estético (el canon de lo que gustay lo
que no), las caricaturas han ido cambiando a lo largo del
tiempo conforme han ido pasando revoluciones artisticas.
Podemos poner el ejemplo del Romanticismo, que fue una
revolucion en contra de todo lo establecido por la Ilustra-
cién y el Neoclasicismo.

Pues bien, las caricaturas también han sufrido estos vai-
venes. A continuacion, nos centraremos en las etapas ar-
tisticas de las caricaturas tomando como referencia tem-
poral las ultimas 4 décadas: los 8o, los 90, los 2000 y el
2010.

Las generaciones en el género

Una vez la televisién estuvo popularizada (a partir de los
afios 60), los dibujos animados se incorporaron a los ho-
gares como un elemento cultural mds, y para cuando lle-
garon los 80, estas ya tenian un estilo definido. Esto signi-
fica que, las caricaturas distribuidas por television han te-
nido alrededor de 6 décadas para acoplarse a las infancias
y adaptarse a estas, pues como cualquier tipo de medio,
los dibujos animados también evolucionaron a través del
tiempo.

En esos 60 afios el juicio estético de las personas ha ido
cambiando. Asi pues, el estilo que hoy en dia tienen las
caricaturas se debe a una de las muchas revoluciones ar-
tisticas que han sucedido tanto dentro como fuera de la
industria de la animacion. Y para poder explicar como
funcionaron estas revoluciones artisticas, podemos poner
un ejemplo conocido por la mayoria y ese es el del Roman-
ticismo.

El Romanticismo (finales del siglo XVIII) fue un movi-
miento cultural que nacié en Alemania y Reino Unido
como respuesta a la Ilustracién, el Neoclasicismo vy, la
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época artistica (seria y fria) que se dio en la Revolucion
industrial. Ante ello, los artistas del Romanticismo res-
pondieron con una visiéon mds sentimental del arte. De
esto es de lo que se tratan las revoluciones artisticas.
Como cualquier otro tipo de revolucion, estas surgen en
respuesta a lo establecido con anterioridad y, normal-
mente representan lo contrario.

Los dibujos animados son un arte como cualquier otro,
y, por lo tanto, la animacién también ha tenido sus revo-
luciones correspondientes.

En la época de los 8o (la época correspondiente a la ge-
neracién de los baby boomers) los dibujos animados po-
pulares eran aquellos de un estilo redondo y amigable que
se comportaban de forma correcta y solian dejar una en-
seflanza a los nifios.

Esto se debe principalmente al dominio que tenia Dis-
ney en la época, cuya marca se basaba en crear animacio-
nes del tipo “cuento de hadas” en los que el bien siempre
ganay los personajes aprenden una leccidn, tocando prin-
cipalmente los temas del amor y la amistad; ademas, cul-
turalmente hablando, los 8o eran una época en la que la
mayoria de la poblacion occidental era cristiana, por lo
que las caricaturas apelaban a estos valores y no se salian
del camino establecido. Ejemplos de esta época que repre-
sentan a la perfeccion dicha vision artistica podrian ser al-
gunos como Los Osos Amorosos, Heidi, David el Gnomo o
My Little Pony.

En respuesta a esta época, cuando llegaron los 9o (la
época de los millenials) pasaron de tener un dibujo cui-
dado y delicado a tener uno mas rebelde y descuidado,
con un estilo revoltoso y lineas irregulares.

En cuanto a la trama, los dibujos animados dejaron de
ser fabulas amistosas para pasar a ser mads “gamberros y
groseros”; incluyeron chistes irdnicos que, si bien los ni-
fios no podian entender, los adultos si captaban; y las tra-
mas dejaron de ser tan fantasiosas para representar temas
de actualidad, mas profundos, normalmente relativos a la
sociedad. Si bien los 8o giraban alrededor de Disney, el
estudio que se popularizo en los go fue Nickelodeon (fun-
dado en 1977), duefio de la mayoria de caricaturas desta-
cables. Ejemplos de esta época que resultan representati-
vos podrian ser La Banda del Patio, jOye, Arnold!, Los Ru-
grats o Ed, Edd y Eddie.

Asi como la década de los 9os fue una reaccién directa a
la de los 80, lo mismo paso6 con los 2000 (la época de la
generacion Z). En respuesta al estilo descuidado e irregu-
lar, las caricaturas de los 2000 desarrollaron lineas rectas
y gruesas, recurriendo mucho al uso de formas geométri-
cas y paletas de colores solidas.

En cuanto a los temas populares, si bien estas series se-
guian tratando algunos temas sociales, la mayoria de estas
se enfocaron en la accion, haciendo que los dibujos ani-
mados de esta época aprovechasen el disefio sélido de los
personajes para desarrollar una animacién muy rapida en
la que suceden muchas cosas por momentos; ademas, se
produjo una fusion de las décadas anteriores puesto que,
aunque se mantenia algo del humor grotesco, regresaron
las moralejas y los dibujos animados volvieron a ser didac-
ticos para la audiencia. Gracias a esto, los 2000 fueron una
década en la que la television volvié a ser didactica, pero
paso de ser pasiva a ser activa, con caricaturas que se per-
mitian mostrar violencia.

En cuanto a estudios populares, en esta época Cartoon
Network (fundada en 1999) fue la empresa que desarrollé
el estilo geométrico de los dibujos animados y se apodero
del mercado, aunque Nickelodeon seguia muy activa con
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dibujos animados como el popular Bob Esponja. Los ejem-
plos que mds podrian representar esta época podrian ser
Las Supernenas, El Laboratorio de Dexter, Las macabras
aventuras de Bill y Mandy o Los Padrinos Mdgicos.

Por ultimo, en los 2010 (la época correspondiente a la
generacion alpha, la més actual hasta la fecha), respondio
al estilo angular y fuerte de los 2000 con un estilo mucho
mas redondo y fluido, lineas mucho mas finas, y que uti-
lizaba paletas de color menos saturadas y suaves. Este es-
tilo en especifico es llamado “Calarts”, un nombre creado
por la comunidad en honor al Instituto de Artes de Cali-
fornia (California Institute of Arts, CalArts), centro en el
que estudiaron muchos de los animadores populares de la
década. En cuanto a los temas recurrentes, esta década
conto con un caso especial sin precedentes en épocas an-
teriores.

El 15 de junio de 2012, Disney estrena Gravity Falls, una
serie con 2 temporadas creada por Alex Hirsch, que sigue
a 2 gemelos (Dipper y Mabel Pines) durante el verano que
pasan con su tio en un pueblo de Oregon en el que suce-
den cosas extraiias, Gravity Falls, el nombre de la serie.

Hasta la llegada de esta serie, las series animadas siem-
pre habian seguido un formato episédico, en el que un ca-
pitulo no afecta al siguiente y, por lo tanto, da igual el or-
den en el que la mires y no tienen un final. Sin embargo,
Gravity Falls fue creada con un formato lineal, en el que
hay planeado un final cerrado desde el principio y durante
toda la serie el espectador debe ir prestando atencion para
resolver los misterios de la caricatura y resolver el fi-
nal. Este hecho causé un revuelo destacable en el mundo
de la animacion, que hasta la fecha no era muy valorado
entre la comunidad cinematografica porque sdlo se veia
como un medio para entretener a los mas pequefios. Gra-
vity Falls establecio que la animacién es un medio que
pueden disfrutar tanto nifios como adultos y que se puede
crear una caricatura que trate al espectador con inteligen-
cia.

Desde entonces, los dibujos animados empezaron a
contar con tramas lineales, que podian seguirse a través
de los afios e invitaban a un publico mas adulto a partici-
par en la comunidad. De esta forma, volvieron a tratarse
temas profundos con una madurez que antes no estaba;
temas como el racismo, la comunidad LGBT, la discrimi-
nacion, los problemas en la familia y un largo etcétera co-
menzaron a tratarse sutilmente de forma que los nifios
pudiesen entenderlos a la vez que disfrutaban de una his-
toria colorida que poseia un final. Ejemplos de esta época
que se convirtieron en un referente podrian ser Hora de
aventuras, Historias Corrientes, Star vs las Fuerzas del Mal
o Steven Universe.

Metodologia

En primer lugar, la realizacién de este proyecto tendra
cardcter cualitativo en su primera fase, basada en la com-
prension de los fendmenos y situaciones planteadas a tra-
vés de la recoleccidn de datos narrativos, utilizando recur-
sos bibliograficos que serdn fundamentales para seguir
una metodologia de cardcter deductivo y alcanzar una
conclusion final sobre la evolucidn del juicio estético en el
tiempo y las generaciones en los dibujos animados.

La finalidad de este proyecto es comprobar la huella que
dejan los dibujos animados de una generacién en la si-
guiente, es decir, como evolucionan de una generacion a
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otra y cudles de estos dibujos persisten en la historia al
punto de ser reconocidos por todas las generaciones, por
lo cual también es de caracter retrospectivo y socioldgico.

Para la obtencién de datos se plantearon encuestas en-
tre el alumnado y sus padres en las que las preguntas se
aseguraban de recopilar la informacién necesaria para co-
menzar la segunda fase del proyecto. En esta parte gracias
a las preguntas podremos obtener las 10 caricaturas de la
infancia que mas dejaron huella cuando tenian de 10 a 12
afios. Gracias a estos resultados se pudo obtener una es-
pecie de “media” con los titulos mas repetidos para esta-
blecerlos como los mas caracteristicos y, de esa forma po-
der evaluar la diferencia general entre los mas antiguos y
los mas recientes.

También fue importante una segunda encuesta dirigida
exclusivamente a los alumnos de 1°ESO, en la que esta vez
las preguntas trataron dibujos animados que no corres-
ponden a estos afios, sino a las generaciones anteriores, es
decir, los dibujos animados que solian ver sus padres. Es-
tas preguntas tenian los objetivos de comprobar si estos
alumnos eran capaces de reconocer las series en cuestion,
de forma que pudiésemos establecer cuan amplio era el
conocimiento de los jovenes acerca de la cultura de las
otras generaciones y por qué medio han obtenido estos
conocimientos. Por tltimo, pudimos saber si estas carica-
turas llamaban la atencién de los participantes y el por-
qué, gracias al estudio realizado sobre el juicio estético.

La primera fase del proyecto comenzd por los objetivos,
y se establecio que el objetivo principal fuese “estudiar el
juicio estético y su evolucion en la comunicaciéon audiovi-
sual general, en particular aplicada a la evolucién de los
dibujos animados en sucesivas generaciones” de forma
que englobase todos los demds objetivos secundarios a la
vez que definia el tema principal del proyecto. Ademas, se
decidio trabajar con una hipétesis enfocada principal-
mente hacia las encuestas propuestas. Esta hipotesis se es-
cribi6 previa a la realizacion de las encuestas, y asumia
que la huella cultural que dejaban las series animadas en
las futuras generaciones era constante hasta la generacion
millennial, es decir, hasta la generaciéon de personas naci-
das desde 1981 a 1994.

En esta primera fase estd incluida la recopilacién de da-
tos teodricos sobre la linea temporal del campo de la ani-
macion; asi como su historia y la de la propia televisién,
con fin de establecer un contexto historico que nos sitte
en el tema y nos proporcione una base; y por ultimo una
reflexion sobre el juicio estético, que nos permite recono-
cer cudl es la razdn de que a las personas nos gusten cier-
tas cosas, y por lo tanto, saber por qué cierto tipo de dibu-
jos animados atraen a cada generacion.

En la segunda fase del proyecto esta incluida la recopi-
lacién de datos numéricos a través de las encuestas reali-
zadas tanto a los alumnos del centro como a sus padres y
el andlisis de los datos a través de Excel con el fin de re-
presentarlos en graficos.

La primera encuesta fue elaborada el 14 de noviembre
de 2022 durante el primer trimestre del curso escolar
2022-2023, usando como plantilla una encuesta pertene-
ciente a Alejandra Fernandez Martinez, alumna de Bachi-
llerato de Investigaciéon durante el curso escolar 2021-2022
para su proyecto “JET-LAG Social, ;Qué estd impidiendo
dormir a los adolescentes?”. La encuesta estaba com-
puesta por 2 sencillas partes; la primera parte consistia en
una pequeiia descripcion del proyecto para dar un con-
texto a los participantes; y la segunda parte eran las pre-
guntas necesarias, que en este caso solo era una, ’;Cuadles
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eran los dibujos animados que veias de pequeiio?”, con el
objetivo de recopilar los 10 dibujos animados mds caracte-
risticos de cada generacidn. En la encuesta para los padres
existia una ligera variacidn, puesto que las preguntas se
repetian 2 veces, de tal forma que los padres y madres po-
dian responder por separado.

Esta encuesta fue distribuida el 15 de noviembre de 2022,
con expectativas de haber recibido todas las respuestas es-
peradas para el 22 de noviembre. El plan original era dis-
tribuir la encuesta mediante Google Drive, haciendo uso
de la funcion de encuestas, pero se distribuyd en papel
para evitar confusiones a los padres que no conocian el
formato. Estas encuestas estaban clasificadas por los nu-
meros de estudiante, que permitian mas tarde registrar en
Excel el numero de respuestas y las respuestas per se.

Una vez recopilados los datos de la primera encuesta,
pudimos usarlos para elaborar la segunda. La segunda en-
cuesta requeria del top 10 de dibujos representativos de
cada generacion de padres, separados entre madres y pa-
dres. Este top, al contrario que el resto del Excel, no fue
elaborado automdticamente sino que cada voto fue con-
tado a mano con el fin de establecer el top.

El objetivo de separar madres y padres era comprobar si
las series vistas por las madres eran mas reconocidas por
los nifios que las que veian los padres o viceversa, es decir,
comprobar si alguno de los géneros era mds eficaz que el
otro pasando su cultura a las nuevas generaciones. Sin
embargo, lo que originalmente iba a ser un top 10 que era
mas redondo, tuvo que rebajarse a un top 9 puesto que
varias series compartian el top 10 en varios casos, y de esa
forma no habia que decidir entre una u otra. Una vez su-
perado ese problema, se elaboro6 la segunda encuesta el 27
de enero de 2023, y en el mismo dia se distribuyo a los
todos los grupos de 12 ESO y 22 Bach. con expectativas de
tener todas las respuestas necesarias en 1 semana, es decir,
para el 3 de febrero. Esto se decidi6 asi para evitar el re-
traso de las encuestas previas, y puesto que se trataba de
una encuesta dirigida inicamente a alumnos jovenes, esta
vez si se opto por distribuirla mediante Drive.

Como ya hemos establecido en el objetivo, las preguntas
van enfocadas a comprobar si los alumnos reconocen las
series y por qué. Para hacerlo mds sencillo, establecimos
una misma estructura de preguntas que repetimos 14 ve-
ces, una para cada serie individual, que contenia 2 pregun-
tas.

La primera pregunta presentaba una imagen y permitia
a los alumnos responder si les sonaba la serie, si sabian
como se llamaba y si habian visto algun capitulo. Mientras
que, en la segunda pregunta, relacionada con la primera,
los alumnos debian responder el motivo por el que cono-
cian la serie (si es que lo hacian), estableciendo si la cono-
cian por sus padres/familiares, sus tutores/profesores o
por su cuenta.

Estas preguntas se repitieron para las siguientes series,
que tuvimos que representar con imdgenes alejadas de las
caratulas ya que los titulos no podian aparecer si queria-
mos unas respuestas sinceras, puesto que una de las pre-
guntas era “;Sabes cémo se llama?”.

Los alumnos de Bachillerato respondieron bien por su
cuenta, pero igualmente se decidi6 hacer una ronda por
los cursos mas pequefios (ESO) para comprobar que los
alumnos entendian la tarea y la respondian al momento
en clase. Cumpliendo las expectativas, las encuestas se ce-
rraron el 3 de febrero y se procedio a la recopilacion de
datos en Excel. Esta vez no fue necesario recopilar los da-
tos a mano, ya que Google Forms tiene la opcion de volcar
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los datos directamente a un Excel, por esto, ripidamente
pudimos obtener este resultado.

Resultados

Una vez recopilados los datos de las primeras encuestas
en documentos de Excel, pudimos comenzar con el anali-
sis de los datos. Teniendo en cuenta el namero de partici-
pantes en cada grupo y haciendo la media respectiva con
las respuestas dadas, estas fueron nuestras conclusiones.

En 1°ESO fueron repartidas 105 encuestas individuales,
de las cuales obtuvimos 94 respuestas en total, resultando
en un 89% de participacidon y cumpliendo las expectativas.
Estas encuestas como bien se ha mencionado antes, fue-
ron repartidas en mano y contestadas al momento. En
cuanto a resultados, podemos destacar las nueve series
mads repetidas segin su numero de votos, algunas por una
gran diferencia.

A estos mismos alumnos de 1° se les reparti6 una en-
cuesta adicional, también en papel, con la diferencia de
que contenian una hoja mas de respuestas con tal de que
la respondiesen los padres. Por lo tanto, se repartieron
también 105 encuestas, pero la expectativa era la de obte-
ner 210 respuestas debido a que, al ser 2 padres por
alumno, se doblaba la cantidad. Estas encuestas fueron
respondidas por 27 madres y 27 padres por igual, 54 res-
puestas que forman un indice de 25,7% de participacién,
una tasa bajisima respecto a lo esperado. Aun asi, un 4,2%
de las encuestas fueron respondidas por un padre y no por
la madre, o viceversa, lo que reconocemos como casos de
monoparentalidad.

Respecto a los resultados, podemos destacar las nueve
series mas repetidas segiin su numero de votos, algunas
por una gran diferencia. Estas series, separadas entre Top
9 individuales para padres y madres.

En 22 de Bachillerato fueron repartidas 72 encuestas in-
dividuales, de las cuales obtuvimos 61 respuestas en total,
resultando en un 84,7% de participacion y cumpliendo las
expectativas. Estas encuestas como bien se ha mencio-
nado antes, fueron repartidas en mano y contestadas al
momento. Respecto a los resultados, podemos destacar
las nueve series mas repetidas segtin su nimero de votos,
algunas por una gran diferencia.

De la misma forma que a los alumnos de 1°ESO, a los
alumnos de 2¢ de Bachillerato se les repartié una encuesta
adicional, también en papel, con la diferencia de que con-
tenian una hoja mas de respuestas con tal de que la res-
pondiesen los padres. Por lo tanto, se repartieron también
72 encuestas, pero la expectativa era la de obtener 144 res-
puestas debido a que, al ser 2 padres por alumno, se do-
blaba la cantidad. Estas encuestas fueron respondidas por
29 madres y 31, 60 respuestas que forman un indice de
41,6% de participacién, una tasa mas alta que en 1°ESO,
aunque baja respecto a lo esperado originalmente. Aun
asi, un 7,6% de las encuestas fueron respondidas por un
padre y no por la madre, o viceversa, lo que reconocemos
como casos de monoparentalidad.

Una vez mencionados todas las series presentadas al
menos una vez, podemos destacar las nueve series mas re-
petidas segtin su numero de votos, algunas por una gran
diferencia. Estas series, separadas entre Top 9 individua-
les para padres y madres.

Una vez analizados los datos de las primeras encuestas
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en documentos de Excel, pudimos comenzar con la se-
gunda encuesta fundamental y su debido andlisis de re-
sultados. El objetivo, como bien antes ha sido mencio-
nado, era comprobar la huella intergeneracional de los di-
bujos animados; es decir, estas encuestas nos sirvieron
para comprobar cudles de las series animadas favoritas de
los padres son reconocidas por sus hijos, tanto en 1°ESO
como en 2° de Bachillerato.

En 12ESO fueron repartidas, de nuevo, 105 encuestas in-
dividuales, de las cuales obtuvimos 53 respuestas en total,
resultando en un 50,4% de participacién, no cumpliendo
exactamente las expectativas puesto que se obtuvieron
menos respuestas que en la encuesta anterior. Esta vez,
como bien se ha mencionado antes, las encuestas fueron
repartidas mediante internet debido a la habilidad de los
niflos para manejar este tipo de opciones.

En 2¢ de Bachillerato fueron repartidas, de nuevo, 72 en-
cuestas individuales, de las cuales obtuvimos 37 respues-
tas en total, resultando en un 51,4% de participacion, no
cumpliendo exactamente las expectativas puesto que se
obtuvieron menos respuestas que en la encuesta anterior.
Esta vez, las encuestas fueron repartidas mediante inter-
net debido a la habilidad de los nifios para manejar este
tipo de opciones.

Una vez analizados los datos de las segundas encuestas
junto a los graficos que produjeron en Excel, pudimos
comparar cada uno de estos graficos con los demas. El ob-
jetivo de la comparacidn, era comprobar la huella interge-
neracional de los dibujos animados; es decir, estas segun-
das encuestas nos sirvieron para comprobar cudles de las
series animadas favoritas de los padres son reconocidas
por sus hijos, tanto en 1°ESO como en 2¢ de Bachillerato.

Los graficos nos muestran individualmente en qué
grado es reconocida cada serie, fijandonos en si es mayor
el porcentaje de alumnos que lo reconocen o los que no,
para establecer la mayoria. Al final del proceso, las series
que superan el 50% tanto en Bachillerato como en la ESO
son las que han logrado perdurar en todas las generacio-
nes.

Antes de recopilar las series menos y mds reconocidas,
se debe empezar hablando de los casos especiales, que son
las series que sdlo han estado presentes en los tops de los
padres de uno de los dos cursos; por lo tanto, solo fue
comprobada su huella intergeneracional en un curso, mo-
tivo por el que no podemos comparar qué curso las reco-
nocen mejor. Estas series fueron:

e Los Diminutos, s6lo apareci6 en la encuesta de 1°ESO
y cont6 con un 33,3% de alumnos que la reconocian,
por lo que fue un resultado negativo.

e Oliver y Benji, sélo apareci6 en la encuesta de 1°ESO
y contd con un 82,4% de alumnos que la reconocian,
por lo que fue un resultado positivo.

e Mazinger Z, sélo aparecid en la encuesta de 22 de Ba-
chillerato y conté con un 67,6% de alumnos que la
reconocian, por lo que fue un resultado positivo.

e Dragon Ball, s6lo aparecid en la encuesta de 2° de
Bachillerato y contd con un 89,2% de alumnos que
la reconocian, por lo que fue un resultado positivo.

La unica serie que ha aparecido en los tops de padres de
ambos cursos pero que ha salido como no reconocida en
los dos ha sido Candy Candy, top 9 en madres de ESO, y
top 4 en madres de Bachillerato. El 43,2% de Bachillerato
y el 15,7% de ESO reconoce la serie a partir de una imagen;
el 32,4% de Bachillerato y el 7,8% de ESO sabe nombrar la
serie; y un 18,9% de Bachillerato y un 5,9% de ESO ha visto
al menos un capitulo de esta.
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Candy Candy es una serie relativamente poco conocida
tanto en 22 de Bachillerato como en 12 de la ESO, con una
tasa de menos del 50% de reconocimiento.

Ninguno de los alumnos reconoce la serie por sus tuto-
res/profesores; el 29,7% de Bachillerato y el 7,8% de ESO
reconoce la serie por sus padres/familiares; el 13,5% de Ba-
chillerato y el 3,9% de ESO reconoce la serie por su cuenta;
y un el 56,8% de Bachillerato y el 88,2% de ESO no la re-
conocen. Candy Candy es una serie que tanto en 22 de Ba-
chillerato como en 12ESO es principalmente desconocida
en general por los alumnos. En este caso se deduce que es
debido al publico objetivo de la serie en su momento, que
estaba muy centralizada en las nifias por lo que no es tan
importante para los padres, lo que también se demuestra
en los tops, ya que Candy Candy no aparece en ningdn top
de padres.

Después de las series no reconocidas por los alumnos, el
siguiente apartado es el de series medianamente recono-
cidas, que son las series las cuales son reconocidas por uno
de los cursos, pero no por el otro; por lo tanto, la huella
intergeneracional es mas grande en un curso que en otro.
Estas series son:

e David el Gnomo, con un porcentaje de 73% de alumnos
que reconocen la serie en Bachillerato y un 47,1% de
alumnos que la reconocen en la ESO, lo que demues-
tra que la mayoria de los alumnos que la reconocen
son de Bachillerato.

e La vuelta al mundo de Willy Fog, con un porcentaje de
67,6% de alumnos que reconocen la serie en Bachille-
rato y un 45,1% de alumnos que la reconocen en la
ESO, lo que demuestra que la mayoria de los alumnos
que la reconocen son de Bachillerato.

e Marco, con un porcentaje de 59,5% de alumnos que
reconocen la serie en Bachillerato y un 31,4% de alum-
nos que la reconocen en la ESO, lo que demuestra que
la mayoria de los alumnos que la reconocen son de Ba-
chillerato.

Por ultimo, después de las series medianamente recono-
cidas, el dltimo apartado es el de series reconocidas, que
son las series las cuales son reconocidas por todos los cur-
sos; es decir, que tanto en 1°ESO como 22 de Bachillerato,
el porcentaje de alumnos que afirman reconocer las series
es mayor al 50%. Estas series son:

e Heidi, top 1 en madres de la ESO y Bachillerato, top 5
en padres de la ESO, y top 2 en padres de Bachillerato.
El 100% de Bachillerato y un 94,1% de ESO reconocen
la serie a partir de una imagen; el 94% de Bachillerato
y el 82,4% de ESO sabe nombrar la serie; y un 81,1% de
Bachillerato y un 82,4% de ESO ha visto al menos un
capitulo de esta. Heidi es una serie bastante recono-
cida en ambos casos, con algo de superioridad por
parte de los alumnos de Bachillerato, sin embargo, un
porcentaje mayor de alumnos de la ESO ha visto algun
capitulo. Ninguno de los alumnos reconoce la serie
por sus tutores/profesores; el 51,4% de Bachillerato y
el 56,9% de ESO reconoce la serie por sus padres/fa-
miliares; el 48,6% de Bachillerato y el 33,3% de ESO
reconoce la serie por su cuenta; y un pequeiio porcen-
taje de alumnos de 1°ESO directamente no la recono-
cen. Por eso, podemos concluir que Heidi es una serie
que en 2° de Bachillerato es igualmente conocida por
herencia y por cuenta propia, mientras que en 1°ESO
es una serie principalmente mds reconocida por he-
rencia.

e Los Pitufos, top 4 en madres de la ESO, y top 9 tanto
en padres de la ESO como en madres de Bachillerato.

=110 -

El 100% de los alumnos reconocen la serie a partir de
una imagen; el 100% de Bachillerato y el 98% de ESO
sabe nombrar la serie; y un 91,9% de Bachillerato y un
98% de ESO ha visto al menos un capitulo de esta. Los
Pitufos es una serie bastante conocida tanto en 2¢ de
Bachillerato como en 12ESO. Se deduce que este hecho
se debe principalmente a la trilogia de peliculas que se
hicieron en base a esta serie en 2011, 2013 y 2017 res-
pectivamente. El 2% de los alumnos de ESO reconoce
la serie por sus tutores/profesores; el 32,4% de Bachi-
llerato y el 39,2% de ESO reconoce la serie por sus pa-
dres/familiares; el 67,6% de Bachillerato y el 58,8% de
ESO reconoce la serie por su cuenta, lo que significa
que es una serie conocida por todos los alumnos. Los
Pitufos es una serie que tanto en 2° de Bachillerato
como en 1°ESO es principalmente conocida por cuenta
de los propios alumnos.

D’Artacan y los 3 mosqueperros, top 8 en padres de la
ESO, top 6 en madres de Bachillerato y top 5 en padres
de Bachillerato. El 73% de Bachillerato y el 52,9% de
ESO reconoce la serie a partir de una imagen; el 62,2%
de Bachillerato y el 29,4% de ESO sabe nombrar la se-
rie; y un 48,6% de Bachillerato y un 41,2% de ESO ha
visto al menos un capitulo de esta. D’Artacan y los 3
mosqueperros es una serie bastante conocida en 2° de
Bachillerato puesto que la gran mayoria de los alum-
nos la reconocen; y relativamente conocida en 12ESO
puesto que mds de la mitad de los alumnos la recono-
cen, ademds, se vuelve a repetir el fendmeno de alum-
nos que, a pesar de no saber nombrarla, si que han
visto algan capitulo. El 2% de los alumnos de ESO re-
conoce la serie por sus tutores/profesores; el 48,6% de
Bachillerato y el 33,3% de ESO reconoce la serie por
sus padres/familiares; el 27% de Bachillerato y el 15,7%
de ESO reconoce la serie por su cuenta; y el 24% de
Bachillerato y el 49% de ESO no la reconocen, lo que
significa que es una serie conocida por todos los alum-
nos. D’Artacan y los 3 mosqueperros es una serie que
tanto en 22 de Bachillerato como en 1°ESO es princi-
palmente conocida por herencia, y aunque una parte
de los alumnos de 12ESO no la reconocen, son minoria.
Erase una vez la vida, top 7 en madres de ESO y Bachi-
llerato, y top 4 en padres de ESO y Bachillerato. El
83,3% de Bachillerato y el 64,7% de ESO reconoce la
serie a partir de una imagen; el 59,5% de Bachillerato
y el 39,2% de ESO sabe nombrar la serie; y un 70,3%
de Bachillerato y un 54,9% de ESO ha visto al menos
un capitulo de esta. Erase una vez la vida es una serie
bastante conocida tanto en 22 de Bachillerato como en
1°ESO puesto que la gran mayoria de los alumnos la
reconocen, ademads, se vuelve a repetir el fenémeno de
alumnos que, a pesar de no saber nombrarla si que han
visto algun capitulo, pero esta vez en ambos cursos. El
37,8% de los alumnos de Bachillerato y el 23,5% de
ESO reconoce la serie por sus tutores/profesores; el
21,6% de Bachillerato y el 25,5% de ESO reconoce la
serie por sus padres/familiares; el 18,9% de Bachille-
rato y el 15,7% de ESO reconoce la serie por su cuenta;
y un el 18,9% de Bachillerato y el 35,3% de ESO no la
reconocen. Erase una vez la vida es una serie que en 22
de Bachillerato es principalmente conocida por sus
profesores/tutores; mientras que en 1°ESO es una serie
principalmente reconocida por los padres.

Inspector Gadget, top 6 en padres de ESO, y top 8 en
madres de Bachillerato. El 78,4% de Bachillerato y el
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60,8% de ESO reconoce la serie a partir de una ima-
gen; el 70,3% de Bachillerato y el 47,1% de ESO sabe
nombrar la serie; y un 62,2% de Bachillerato y un 45,1%
de ESO ha visto al menos un capitulo de esta. Inspec-
tor Gadget es una serie bastante conocida tanto en 22
de Bachillerato como en 12ESO puesto que la mayoria
de los alumnos la reconocen. El 5,9% de los alumnos
de ESO reconoce la serie por sus tutores/profesores; el
27% de Bachillerato y el 25,5% de ESO reconoce la se-
rie por sus padres/familiares; el 51,4% de Bachillerato
y el 23,5% de ESO reconoce la serie por su cuenta; y un
el 21,6% de Bachillerato y el 45,1% de ESO no la reco-
nocen. Inspector Gadget es una serie que en 2° de Ba-
chillerato es principalmente conocida por su propia
cuenta; mientras que en 1°ESO es una serie casi prin-
cipalmente no reconocida, aunque el alumnado que si
la reconoce estd muy igualado entre alumnos que lo
conocen por herencia y por cuenta propia.

e Los Picapiedra, top 8 en madres de ESO y padres de
Bachillerato. El 97,3% de Bachillerato y el 94,1% de
ESO reconoce la serie a partir de una imagen; el 92,2%
de Bachillerato y el 89,2% de ESO sabe nombrar la se-
rie; y un 81,1% de Bachillerato y un 80,4% de ESO ha
visto al menos un capitulo de esta. Los Picapiedra es
una serie bastante reconocida en ambos casos, con
algo de superioridad por parte de los alumnos de Ba-
chillerato, sin embargo, un porcentaje mayor de alum-
nos de la ESO sabe ponerle nombre, y un porcentaje
minimo mayor de alumnos de Bachillerato ha visto al-
gun capitulo. El 2,7% de Bachillerato y el 2% de ESO
reconoce la serie por sus tutores/profesores; el 43,2%
de Bachillerato y el 43,1% de ESO reconoce la serie por
sus padres/familiares; el 51,4% de Bachillerato y el
47,1% de ESO reconoce la serie por su cuenta; y un el
2,7% de Bachillerato y el 7,8% de ESO no la reconocen.
Los Picapiedra es una serie que tanto en 22 de Bachi-
llerato como en 12ESO es una serie principalmente re-
conocida por cuenta propia, aunque el porcentaje de
alumnos que la conocen por herencia no esta muy le-
jos.

Conclusiones

Gracias a una larga investigaciéon, podemos llegar a la
conclusion de que el objetivo general se ha cumplido. Al
igual que la hipotesis, que era correcta, ya que los alumnos
de Bachillerato (la Gen Z) reconocen mejor los dibujos
animados que los alumnos de ESO.

Estos resultados permiten profundizar en lo que lleva-
mos comentando durante esta exposicidn, el por qué cada
generacion tiene sus dibujos animados de referencia y por
qué se diferencian tanto de una generacion a otra.

Esta es una pregunta que puede ser respondida por la
filosofia estética puesto que esta rama de la filosofia se
ocupa del estudia el gusto. La filosofia estética entre otros
asuntos se ocupa de dar respuesta a preguntas tales como
;Cuando decimos que algo nos gusta? El juicio estético es
la valoracién que hacemos del en-torno y podemos redu-
cir esta valoracion en una valoracion buena o en una va-
loracion mala. Al ser un juicio estético, no tiene nada que
ver con la moral, hablamos de bueno como bello y de malo
como feo.

A lo largo de la historia de la humanidad, se ha creido
que aquello considerado como bello, lo era porque cum-
plia ciertas caracteristicas, pero se ha ido demostrado que

hay ocasiones que incluso cumpliendo estas caracteristi-
cas no se consideraban bellas. Una vez descubierto esto,
se concluyd que lo bello no dependia de una propiedad
sino de la Forma, que en la filosofia estética se refiere a la
impresion y el placer que algo nos causa y produce. Pero
al ser un placer conjunto debe ser desinteresado, es decir,
que no lo buscabamos en primer lugar, sino que lo descu-
brimos. También ha de ser universal, esto es, que gusta en
su totalidad.

En conclusion, queremos que nuestros gustos sean los
gustos de los demds y deseamos que nuestro placer sea
universal para que asi el resto disfrute lo mismo que dis-
frutamos nosotros.

Bibliografia

Arias Delgado, N. F., Ovalles Pavén, L. C. (2016). Breve mirada
a la historia: Clasificacion y Creacion de los dibujos animados.
Revista Convicciones, 3(6), 19-25.

Espitia Vasquez, U. . (2003) ;Qué hay de nuevo en las nuevas
generaciones? Desde el jardin de Freud: revista de psicoandlisis,
3, 260-273.

Millan Paredes, T. (2005). La digitalizacion de la realidad en las
nuevas generaciones del siglo XXI. Comunicar: Revista Cienti-
fica de Comunicacién y Educacién, 26, 171-175

Zamora, L. (2022). Television vs. internet: la guerra que no existe.
ABCPlay, Noticias-Audiencias, 1 de enero. Recuperado de:
https://www.abc.es/play/ television/noticias/abci-television-
internet-guerra-no-existe-202201010028 _noticia.htm

Fecha de recepcidn: 20 de diciembre de 2023
Fecha de aceptacion (provisional): 4 de abril de 2024
Fecha de aceptacion (definitiva): 12 de junio de 2024

Copyright ©

Asociacion por la Investigacién
en Educacién Secundaria
AINVES

C/ Carlos I, 17
Madrid
28022



