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La programacién infantil de televisién incluye un alto porcentaje de dibujos
animados. Este tipo de producciones contiene mensajes propios de la estruc-
tura del cédigo televisivo; ademds poseen relacién con la literatura tradicio-
nal (mitos, cuentos de hadas, fdbulas) y con la ciencia-ficcién. La interaccion
de estos lenguajes implica la presencia de contenidos que pueden producir
efectos positivos o negativos en los nifios. El articulo sintetiza los resultados
de algunas investigaciones al respecto.

Cartoons are a key feature in children's TV programming. These
Productions convey messages wich are structured in the typical TV code and
are related to traditional literature (myths, fairy stories, fables) and to science
fiction. Both TV and literary codes interact effectively to create messages that
will impact the minds of children, whether positively or negatively. The article
offers a synthesis and commentary of a number of investigations on the
subject.

INTRODUCCION

Este articulo presenta, por primera vez, una sintesis de tres investigaciones
que, a partir de 1981 y hasta 1989, realizaron académicos de la Facultad de Filosofia
de la Pontificia Universidad Cat6lica de Chile, pertenecientes a las siguientes Unida-
des Académicas: Instituto de Estética: Profs. Rafael Sdnchez y Radoslav Ivelic (inv.
principal); Facultad de Educacién: Profs. Francisca Iriarte, Margarita Davis, Dora
Aguila, Elba Reyes y Cecilia Beuchat; Escuela de Psicologia: Profs. Nadja
Antonijevic y Beatriz Zegers.

Los estudios abarcaron los efectos de los programas de dibujos animados en
la television, las posibilidades educativas del dibujo animado y, finalmente, un ana-
lisis de efectos comparados entre dibujos animados y cuento infantil.

Las investigaciones mencionadas estuvieron patrocinadas por la Direccién
de Investigacién de la Pontificia Universidad Catolica de Chile, bajo los nombres y
siglas que a continuacion se indican: TV infantil y educacion por el arte (DIUC 61/81);
TV infantil, dibujos animados y educacién por el arte (DIUC 102/83); TV infantil y litera-
tura para nifios (DIUC 33/88).

Incluiremos, ademds, algunos conceptos desarrollados con posterioridad a
las investigaciones citadas.
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EL NINO Y LA EXPERIENCIA ESTETICA

Los estudios de J. Piaget sobre el desarrollo psicolégico de la nifiez, en espe-
cial su obra La formacién del simbolo en el nifio; y en el plano del desarrollo estético, los
clasicos estudios Educacién por el arte, de H. Read, y Desarrollo de la capacidad creadora
en el nifio y en el adolescente, de V. Lowenfeld, ponen de relieve que el nifio piensa y
siente a través de imagenes; estd abierto a lo intuitivo, a lo sensible, lo que le permite
vincularse con la realidad por medio de categorfas distintas a las conceptuales-
especulativas. Por esta razdn, la nifiez vive lo estético como una condicién propia de
su edad; su mentalidad, como dice H. Read en su obra citada, podemos entenderla
mejor a través del modelo del quehacer de un artista, en contraste con el modo de
reflexionar de un légico.

La experiencia estética concede a la imagen un nuevo sentido, permitiendo
la interiorizacién de valores que no se han vivido incluso en forma directa, o que,
habiéndose vivido, no se han podido integrar adecuadamente a nuestra vida perso-
nal. Al respecto, V. Lowenfeld, en su estudio indicado mas arriba, expresa que “el
desarrollo estético se revela por el aumento de la sensibilidad en la integracién total
de todas las experiencias concernientes al pensar, al sentir y al percibir” (p. 67).

Tal como ocurre con la literatura infantil, los dibujos animados pueden ape-
lar a la estructura psiquica profunda del nifio. Segin Bruno Bettelheim, en su libro
Psicoandlisis de los cuentos de hadas:

el nifio necesita que se le dé la oportunidad de comprenderse a si mismo en
este mundo complejo con el que tiene que aprender a enfrentarse, precisa-
mente porque su vida, a menudo, lo desconcierta. Para poder hacer eso,
debemos ayudarlo a que extraiga un sentido coherente del cimulo de sus
sentimientos. Necesita ideas de cémo poner orden en su casa interior vy,
sobre esta base, poder establecer un orden en su vida en general. Necesita
una educacion moral que le transmita, sutilmente, las ventajas de una con-
ducta moral, no a través de conceptos éticos abstractos, sino mediante lo que
parece tangiblemente correcto y, por ello, lleno de significado. (12)

Una educaci6n tangible, es decir, inseparable de la imagen y del sentimiento,
de la fantasfa y del sentido, que, por lo mismo, esta relacionada con el desarrollo de
la imaginacién simbolica y, dentro de este contexto, con la imaginacién simbdlico-
estética. Aqui conviene recordar el concepto de simbolismo secundario (Piaget: 232),
como expresién de imédgenes propias del suefo, del juego y, en general, del incons-
ciente. G. Durand, en su libro Las estructuras antropolégicas de lo imaginario, explica la
presencia de un simbolismo profundo al interior de nuestra psiquis, en el &mbito de
imagenes tales como los arquetipos, los mitos, los ritos, la religién y el arte, entre
otras.

Desde la postura teérica de G. Durand, el simbolo se caracteriza por ser un

signo sensible que tiene valor en si mismo y no como mera referencia a otra cosa. Es
una imagen que posee tanta capacidad de sugestién, que se convierte en revelacién
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de contenidos espirituales dificiles o imposibles de concretar, si el ser humano no
contara con la imaginacién simbélica.

Sin la accién del simbolo seria imposible manifestar y, en consecuencia, co-
nocer dichos contenidos. La imagen simbdlica no apela a nuestro yo disperso y
superficial, sino que esta vinculada con las capas profundas de la personalidad. Esta
singularidad del simbolo es de especial importancia en relacién al tema que estamos
exponiendo. El nifio, por su estructura psiquica, es decir, por su capacidad intuitiva
y por su fantasia, posee una rica imaginacién simbélica.

Precisamente, Bettelheim descubre el significado profundo de los cuentos de
hadas, sobre la base del planteamiento freudiano que distribuye en tres zonas el
origen de nuestros procesos psiquicos: el ello (denominado por Freud con el término
de id), representante de nuestros impulsos; el super-yo (super-ego), constituido por las
normas morales, y el yo (ego), como agente que gobierna racionalmente la psiquis.
De estas zonas de la psiquis s6lo el yo es parcialmente consciente, y las otras dos per-
tenecen a las zonas del preconsciente e inconsciente.

En esta exposicién analitica de los cuentos de hadas, Bettelheim no postula
un pansexualismo, como en la teoria clasica de Freud, sino que busca un modelo
para entender més claramente los efectos de la literatura infantil. Basdndose en esta
metodologia, David Berland, en su estudio Disney y Freud: Walt encuentra el ello, ana-
liza la estructura de los personajes del dibujo animado. Asi, el Pato Donald es un
caracter dominado por el ello, mientras que el ratén Mickey es un yo ideal, a la vez in-
fantil y adulto; el conejo Tambor —en “Bambi”—, el ratén Thimoty —en “Dumbo”—,
Pepe Grillo —en “Pinocho”— son personajes que representan el super-yo, y, en conse-
cuencia, desempefian la funcién de ayudantes, de consejeros.

Cuando los dibujos animados conjugan sabiamente las zonas psiquicas del
yo, ello y super-yo, con la calidad estética y modo de ser adecuado a un programa
infantil, tienen, entonces, la capacidad de equilibrar las fuerzas que surgen de las
capas profundas del psiquismo. Asimismo, por contraste, se hace patente el peligro
de los programas televisivos, cuando distorsionan el equilibrio psiquico de los pe-
queiios televidentes.

Un buen ejemplo de lo expuesto lo verifico la investigacion DIUC 102/83, en
la serie televisiva de dibujos animados La Abeja Maya. La protagonista ~que da el ti-
tulo a la serie— es claramente un personaje superyoico, arquetipo de la heroina que
vela por sus amiguitos, aconsejandolos, liberdndolos del peligro, asignédndole fun-
ciones y manteniendo la unidad de su mindscula sociedad. A su vez, Willie, el
zangano, es un representante del ello: glotén y perezoso, siempre sufre las conse-
cuencias de estas debilidades, por lo que Maya se convierte en su constante compa-
fiera. Por tdltimo, Alejandro, el ratén sabio, con su racionalidad y espiritu cientifico,
es una simbolizacién del yo, que utiliza toda su sabiduria para inventar artefactos
que entreguen bienestar a sus amigos o salvacion ante los peligros que los ame-

nazan.
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De este modo, el eje de la narracién de La Abeja Maya, dividido entre estos
personajes, simboliza, a través de sus funciones, los peligros de entregarse a los
impulsos instintivos; pero, a la vez, el televidente infantil encontrard que no esta
solo frente a esas fuerzas oscuras de su mundo psiquico: la razén, simbolizada por
Alejandro, agrega la contrapartida necesaria a los impulsos, mientras que Maya
incorpora al relato una especie de ternura maternal, llena de solicitud y de felicidad,
cuando Willie es rescatado de algtin peligro.

ALGUNOS ASPECTOS ESTETICOS DEL DIBUJO ANIMADO PARA NINOS

En nuestro estudio sobre “Television infantil y dibujos animados” (Aisthesis 14:
1982) revisamos la importancia que puede alcanzar el dibujo animado, por el encan-
to que surge de su mundo fantastico, donde una ficcién dibujada cobra movimiento
y vida, es decir, se anima; adquiere un alma que surge de los tintes y pinceles, sobre
laminas transparentes, papeles y cartones, entre otras posibilidades. Estamos frente
a un universo que, por sus propiedades, es capaz de tocar profundamente al nifio,
casi como con una varita magica. Basta, para confirmarlo, la experiencia del
animador canadiense Laurent Coderre, quien logré producir, formando equipo con
médicos especializados, animaciones destinadas a nifios con retraso mental. El éxito
fue tan extraordinario, que hubo casos clinicos que se resolvieron en sélo una sema-
na, en contraste con los procedimientos tradicionales, donde el proceso terapéutico
se extendia por lapsos de hasta dos o tres anos (cfr. “L’Animation a L’O.N.F.”
Séquences. Montreal: 91, 1978).

Entre las propiedades estéticas fundamentales del dibujo animado estan la
linea, el color y, obviamente, el dibujo resultante. Todos estos elementos encuentran
su expresion final en las relaciones creativas de los encuadramientos, escenas y
secuencias cinematograficas. Finalmente, la banda sonora, con la misica, ruidos,
voces y efectos especiales, se integran para formar una sintesis capaz de invocar la
atmosfera propia del universo infantil. El estilo de los dibujos animados, como lo
indican Halas y Manvell, en The technique of film animation, estd inspirado en gran
parte en el folclor y en la literatura tradicional (leyendas, pardbolas, fabulas, tradi-
ciones, mitos, cuentos de hadas, etc). Los arquetipos de esas narraciones se traspa-
san al dibujo animado, con el simbolismo que son capaces de despertar: el héroe y el
antihéroe, el alma gemela, el bien y el mal, la tierra madre, la buena madre, la madre
terrible, la vida y la muerte, el castigo y la regeneracién son algunos de los ejemplos
que se pueden observar en los dibujos animados; de este modo, en las pantallas de
la programacién infantil surgen personajes que, en una amplia gama, van desde lo
demoniaco hasta lo feérico y angelical, de lo cdmico a lo tragico, de lo comun a lo
magico, de lo feo a lo bello. Se comprende la enorme responsabilidad de los canales
televisivos, frente a estos espectaculos que, cuando se convierten en productos co-

merciales baratos y sin ningtin respeto hacia el nifio, pueden producir efectos negati-
vos que todavia no han sido bien estudiados.

A partir de esta relacién del dibujo animado con el folclor y la literatura
tradicional, y como uno de los resultados de las investigaciones que estamos expo-
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niendo, hemos disefiado cuatro principales estructuras narrativas (Ivelic: 1982 y
1986), que denominaremos feéricas. por ser propias de las narraciones en que inter-
vienen hadas, brujas y otros seres maravillosos, objetos magicos, transformaciones,
carencias y recompensas, y, en fin, todos los demds elementos que surgen de las
funciones de los personajes que Vladimir Propp analizé en su libro Estructura del
cuento maravilloso. Ademds de este tipo de animacién se encuentran los dibujos ani-
mados de ciencia-ficcion, basados en la tecnologia del presente y en su proyeccion
imaginaria en el futuro; esta clase de dibujos animados se ha convertido en el mo-
derno cuento de hadas, aunque con otro signo, donde la magia y lo maravilloso sen
transferidos a los productos de la tecnologia contemporénea. En tercer lugar pode-
mos distinguir los dibujos animados fabulisticos, donde actian y hablan los animales,
los vegetales y hasta lo inanimado. Finalmente, estdn las producciones animadas
realisticas, basadas en hechos y personajes que podrian existir en la realidad. Hemos
acuftado el término realistico (como si fueran reales), para diferenciarlo de realista
(relativo a lo real), puesto que aunque se basen en hechos de posible ocurrencia,
como decfamos mds arriba, es un dibujo el que se anima, lo cual hace que se conser-
ve la presencia de lo maravilloso, incluso en el tipo de producciones que estamos
comentando.

Estas cuatro estructuras basicas se pueden interrelacionar: por ejemplo, lo
feérico con la ciencia-ficcién, o lo feérico con lo realistico, lo realistico con lo
fabulistico, etc.

También existen dibujos animados de ciencia-ficcién mezclados con perso-
najes propios de la mitologia, como ocurre con Superman, Batman, He-Man, La Mujer
Maravilla, Capitin Galdctico, Mazinger Z, Samurai Cibernético, El Vengador, Super
Magnetrén, y tantos otros que representan el mito del ser superior, guardianes del
bien, dotados de poderes sobrehumanos.

Todo lo anteriormente expuesto supone la necesidad de que el dibujo anima-
do mantenga la calidad artistica presente en la literatura tradicional, aunque, obvia-
mente, adaptada a la edad de los nifios. De este modo seré posible obtener la atmos-
fera propia de las estructuras mas arriba enumeradas y los factores simbdlicos que
se derivan.

DIBUJOS ANIMADOS FABULISTICOS

Estas producciones se basan en personajes que, por su propia naturaleza, no
pueden realizar acciones propias del hombre, entre ellas, hablar. Precisamente la
palabra fibula viene del latin vulgar (fablare = hablar); de alli toma su nombre el cono-
cido género literario donde hablan los animales, los vegetales y hasta los seres

inanimados.
La fuente de la fabulacién se encuentra en los fendmenos de personificacién y

animismo, tan vinculados a la psiquis infantil y, en consecuencia, a la imaginacion
simbélica que, en este caso, hace del cosmos un universo donde todo se relaciona
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entre si, a partir de la subjetividad del nifio. Desde este punto de vista, una correcta
utilizacién de dichas manifestaciones se puede constituir en un instrumento educa-
cional, capacitado para producir hondos efectos positivos.

La estética del dibujo animado fabulistico permite al nifio entrar en contacto
con la naturaleza y con los animales, abriéndose asi un cauce a la expresion de los
sentimientos humanos y al desarrollo de la conciencia ecolégica. Para ello es necesa-
rio una fina realizacién de los paisajes y una correcta personificacion de los anima-
les. Al respecto, es importante que mantengan una proporcionalidad figurada en
relacién a los sentimientos humanos: el leén debe manifestar su realeza y fiereza, la
hiena su aspecto repulsivo y su cobardia. As{, en La Abeja Maya, las abejas son orde-
nadas e industriosas, igual que las hormigas; Willie, el zdngano, es, como ya lo
dijimos, perezoso y gloton.

La personificacién de los animales supone también un respeto a su aspecto
fisico; en la serie La Abeja Maya, el saltamontes Flip, la arafia Tecla, los escarabajos, el
cienpiés, la lombriz y demds insectos mantienen las peculiaridades de su apariencia
y realizan los movimientos que les son caracteristicos, dentro de los margenes pro-
pios de la elaboracién artistica: Flip da grandes saltos, la arafia usa sus hilos, el
cienpiés se mueve sobre sus numerosas patas, la lombriz se traslada como corres-
ponde a una lombriz que se respete como tal. La naturaleza no queda desvirtuada al
servir de espejo de virtudes y defectos humanos.

Lamentablemente muchos dibujos animados fabulisticos, debido a una vul-
gar realizacién, anulan cualquier evocacién estética de la naturaleza, tanto de su
flora como de su fauna. Ademas el uso de la violencia, tanto en las imagenes como
en la banda sonora, los convierten en un especticulo absolutamente impropio para
la televisién infantil. Por si esto fuera poco, estas realizaciones televisivas suelen caer
en la ambigiiedad frente a la distincién del bien y del mal: ;Quién es verdaderamen-
te el villano y quién la victima: Piolin o Silvestre, Tom o Jerry? ;Quiénes inspiran
lastima, de los personajes mencionados?

En cambio, en la investigacién DIUC 61/81, titulada “TV infantil y educa-
cién por el arte”, la primera de las investigaciones que nos sirve de base para este
articulo, se selecciond, para las experiencias con los nifios, la serie fabulistica El Bos-
que de Tallac, dibujo animado japonés premiado por los Ministerios de Cultura y de
Bienestar de ese pais, a la mejor pelicula infantil de 1977, y por su contribucién a la
educacién infantil, en 1978. La serie estd basada en la novela Monarch, the big bear of
Tallac, de Ernest Thompson Seton, y presenta la historia de una pareja de oseznos, a
cuya madre da muerte un cazador; el argumento central gira en torno a la amistad
de los pequefios 0sos con dos nifios, que los cuidan y alimentan.

Una muestra palpable de la capacidad formativa de este tipo de dibujos
animados la entregé uno de los nifios que participaron en la experiencia, al cual se le
detect6, en el pretest, un estado de trastorno emocional. Durante la experiencia se
evidenci6 una superacién de dicho estado, para volver a caer en él una vez conclui-
do el ciclo de proyecciones de la serie de dibujos animados, como se confirmé en el
postest.
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En E! Bosque de Tallac adquieren profundo realce, gracias a su realizacién es-
tética, la amistad, el respeto y admiracién a la naturaleza, el amor maternal y
paternal, y el resultado que producen las malas acciones. El objetivo fue ofrecer a la
pedagogia un modelo de educacién por el arte, aplicado a la TV, para nifios de seis a
ocho afios. Con este objeto se prepar6 un conjunto de unidades metodolégicas que
sirvieran de refuerzo al lenguaje televisivo: expresion pléstica, verbal, corporal y
musical, motivadas en las iméagenes de cada capitulo de la serie.

Estas actividades de refuerzo se justifican por las peculiaridades del lenguaje
televisivo, el cual provoca un flujo de imagenes que tienden a pasar al inconsciente
del destinatario de la comunicacién. Es importante, por esta razén, favorecer una
conciencia critica en el televidente infantil.

Los resultados de la investigacién, aplicada a 262 nifios de Ensefianza Bésica,
cuyas edades fluctuaban entre los seis y siete afios, pueden sintetizarse de la siguien-
te manera:

En el érea de la capacidad creativa hubo un enriquecimiento en la integra-
cidn de ios elementos formales de las experiencias plésticas realizadas por los alum-
nos, en relacién a los dibujos que hicieron en el pretest. En cuanto al progreso
cognitivo, cabe destacar el nivel alcanzado en el tratamiento del espacio, aspecto que
se pudo evaluar a través de las actividades pldsticas realizadas por los nifios, a
propoésito de las escenas de la serie televisiva que seleccionaron para dibujar. El
espacio es una de las categorias con que el nifio construye el concepto de realidad,
por lo que esta experiencia abre un campo interesante en relacién al desarrollo del
pensamiento abstractivo-intelectual de la infancia. Este desarrollo detectado en las
experiencias realizadas se explica, a juicio de los investigadores, por el modo como
el dibujo animado simplifica el espacio y a la vez sugiere la tridimensionalidad, a
través de la yuxtaposicion de planos, lo que se acerca més a la percepcién ingenua
de la espacialidad en la infancia. En otros términos, se puede concluir que los dibu-
jos animados permiten, con mayor espontaneidad en el nifio, el paso de la represen-
tacién puramente bidimensional a la representacién tridimensional.

Respecto al desarrollo afectivo, los nifios demostraron a través de las activi-
dades pedagdgicas una clara identificacién con los valores humanos que encarna la
serie, en especial la amistad, la proteccién materna y paterna, el amor a los animales
y a la naturaleza.

DIBUJOS ANIMADOS DE CIENCIA-FICCION

Este tipo de dibujo animado, tan abundante en nuestras pantallas, pretende
ofrecer al nifio las maravillas de la tecnologfa contemporanea y, fundamentalmente,
una imagen de lo que podria ser la civilizacién del futuro. En este sentido habria un
amplio campo para despertar el interés cientifico, admirar las posibilidades de la
mente humana y la inmensidad de los espacios siderales, avivar sanamente la imagi-
nacién para prever el futuro, etc.
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La mayoria de los dibujos animados de ciencia-ficcién basan sus esquemas
en la facil explotacién de la violencia y del poder, convirtiendo la tecnologia del
futuro en una mitificacién y hasta en una deificacién que substituye los poderes
sobrenaturales. Méds que la admiracion al héroe, porque triunfa sobre el mal, los
pequefios televidentes se dejan arrastrar por un burdo procedimiento: al podery a la
fuerza del mal sélo cabe oponer méas poder y maés fuerza; s6lo hay una diferencia
cuantitativa, pero no cualitativa en los procedimientos del personaje bueno y del per-
sonaje malo.

No estamos en contra de las posibilidades del dibujo animado de ciencia-
ficcion: la aventura espacial es una aventura humana que tiene un marco épico que
propicia la presencia de lo arquetipico. Pero el héroe de estas series televisivas es,
incluso, en muchas oportunidades, un robot que suplanta ventajosamente al hom-
bre. Hay, en suma, una ideologia pragmatica que tiene por lema la sobrevivencia del
mas fuerte, del mejor dotado por la tecnologia. La violencia llama a otra violencia
mas potente, en una espiral que suele resolverse en catastrofes nucleares. Creemos,
al respecto, que es decidor lo que sefialan encuestas televisivas, en relacién a las
expectativas catastrdficas que tienen algunos nifos frente al futuro.

En los dibujos animados de ciencia-ficcién se busca, generalmente, la sobre-
excitacién del nifio, a través de la explotacién facil y barata de los cédigos tele-
visivos: a una animacién muy pobre, casi cercana a la imagen inmoévil, se le acompa-
fa la estridencia de la banda de sonido y la rdpida sucesién de encuadramientos,
produciéndose, de esta manera, un saturacién perceptiva y emotiva. ;Qué espacio
queda al hombre en estas series espaciales?

La investigacion DIUC 102/83, “TV infantil, dibujos animados y educacién
por el arte”, realizé una experiencia con Mazinger Z, serie de dibujos animados que
se programo en diversos canales de television en los espacios dedicados a la progra-
macién infantil. Hace mds de diez afios abandoné nuestras pantallas, después de un
prolongado lapso de permanencia en ellas. Sin embargo sus estereotipos y su trama
se siguen repitiendo en las series actuales, como ocurre, por ejemplo, con El Samurai
Cibernético, El Vengador y Super Magnetrdn. Mazinger es un robot confeccionado con
la ultraaleacién “Z” ; accionado por la energia fotoatdmica, esta al servicio del bien,
en sus batallas contra los robots creados por el Dr. Hell (Infierno), quien desea
conquistar el mundo.

Este es el impresionante e hiperbélico marco que se les ofrece a los nifios, a
través de una técnica de animacién limitada que basa su efecto en el montaje, por
intermedio de cortes bruscos y répidos, acercamientos repentinos de la cédmara,
musica, ruidos y aullidos estridentes.

La trama de cada capitulo es simple: Mazinger debe enfrentar a monstruos
mecanicos cada vez mejor dotados para la destruccién; sus nombres son escalo-
friantes: DEMOS F3, BRUTUS M3, GENOCIDER F9 son algunos ejemplos que ofre-
cen una idea de lo que estamos afirmando. '
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Por si esto fuera poco, Mazinger tiene una pareja: Afrodita A. Es una degra-
dacién de la diosa griega del mismo nombre, simbolo del amor, dotada aqui de una
estructura metélica practicamente invulnerable, cuyos senos son cabezales de bom-
bas atémicas; en el momento oportuno, pueden ser accionados contra el enemigo,
para destruirlo. Nos parece significativo que una parte del cuerpo femenino, que
simboliza no sélo el eros, sino también la maternidad, sea transformada en una
mortifera maquinaria de guerra. Por lo demads, es un proceso similar al que ocurre
con Mazinger (y también en la actuales series El Vengador y Super Magnetrén ). sus
manos se desprenden de los brazos, para impactar, empufadas, a los robots adver-
sarios, perforandolos de lado a lado. La mano, que es simbolo de amistad, de unién,
también sufre el mismo proceso degradante de los senos de la moderna Afrodita
cibernética. Es una aberrante transformacién de la pareja humana, verdaderamente
impropia para la mentalidad infantil.

Hay atin otro aspecto que nos interesa comentar, y que se repite también en
varias series actualmente en cartelera: Mazinger y Afrodita son conducidos por Koji
y Shiro (del sexo femenino esta tltima). Para realizar esta tarea deben introducirse
en el interior de la cabeza de los robots; desde alli dominan todos los centros de
acciéon y de poder de los ingenios mecénicos.

Asi, Mazinger y Afrodita son el alter ego de Koji y Sayaka. Se trata de una
constante en los dibujos animados de ciencia-ficcién: seres comunes, de carne y
hueso, tienen un personalidad oculta, que los convierte en superhéroes. Nos recuer-
dan a Clark Kent, y su otro yo oculto, Superman, aunque el origen de los poderes sea
distinto: en éste se debe a su naturaleza extraterrestre; en aquéllos, a la tecnologia
moderna, que resulta, de este modo, mitificada y casi deificada.

En este sentido, tal como lo sefialamos mds arriba, la serie Mazinger Z tiene la
estructura propia de los cuentos de hadas, s6lo que los personajes maravillosos son
aqui robots que aventajan al ser humano; los objetos auxiliares magicos son los
poderes de la tecnologfa y los seres malignos son los robots malos, en vez de las anti-
guas brujas de los cuentos tradicionales.

En los cuentos de hadas, la presentacién del bien y del mal son frutos de una
sabidurfa inmemorial, como lo sefiala Bettelheim; estdn presentes como fuerzas cla-
ramente diferenciadas, que “ayudan al nifio a seleccionar sus sentimientos comple-
jos y ambivalentes, de manera que cada uno de ellos ocupe el lugar que les corres-
ponde, en vez de formar un conjunto incoherente y confuso” (105-6). Esta distincion
no esta presente en Mazinger Z; lo bueno se confunde con un poder destructivo ma-
yor que el del adversario. Creemos decidor lo que ocurrib en la experiencia que se
realizé con 7 nifios y 6 nifias, entre 8 y 9 afios de edad, que ya conocian la serie, al
proyectarseles uno de sus episodios: al término de la sesion, los nifios, en forma
esponténea, desplegaron una conducta incontrolable y empezaron una guerra a
almohadonazos contra las nifias. Esta conducta se prolongé fuera de la sala de
proyecciones, a través de subidas y bajadas de escalera, en persecuciones acompana-
das de gritos y proclamas de su condicion de robots.
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Los dibujos que realizaron los nifios, inspirdndose en escenas de Mazinger Z,
aislaron, en general, a los personajes de la serie, sacandolos de todo contexto espa-
cial, produciéndose, de ese modo, el fenémeno contrario al apreciado en los dibujos
realizados con la serie EI Bosque de Tallac.

Este resultado es coherente con lo que sefialan Chalvon, Corset y Souchon,
en El Nifio y la Televisién, a proposito de los espectéculos televisivos estructurados
sobre la base de la violencia: se puede provocar en el nifio un “abandonarse a sus
impulsos, sin que tenga necesidad de poner en marcha sus facultades intelectuales.
Como en una especie de trance, el nifio se entrega a sucesivas descargas impulsivas,
fuera de toda nocién de espacio, de tiempo y de realidad” ( 52).

En sintesis, lo que alarma en Mazinger Z y en las series parecidas que se pro-
yectan en la actualidad, son los mensajes subliminales deformadores, que conllevan
sus estructuras significativas, tanto a nivel técnico, argumental y simbolico. Se trata
de programas para la television infantil que tienen una violencia superior a muchos
programas para adultos.

DIBUJOS ANIMADOS REALISTICOS

El dibujo animado realistico tiene por finalidad dar animacién a personajes
que son seres humanos. Dificil tarea dar alma a lo que ya tiene alma, pero ese es el
desafio det animador.

Como se pudo comprobar en las investigaciones DIUC que estamos expo-
niendo, las versiones animadas basadas en obras de literatura infantil constituyen
un paradigma para este tipo de producciones. Asi sucede, por ejemplo, con Heidi, de
Juana Spyri, y Corazén, de Edmundo de Amicis. En ambas series de dibujos anima-
dos, la trama, pese a ser realistica, teje una fina red de imagenes simbdlicas que
conecta lo real con un trasfondo maravilloso. La estructura narrativa da forma, en
las dos versiones animadas, a procesos de transformacién, presentes en los cuentos
de hadas: desde la desvalidez hasta la proteccién o autosuficiencia; desde el
enfrentamiento con tareas dificiles, que parecen exceder las posibilidades del prota-
gonista, hasta su triunfo; desde soportar las injusticias y la maldad, hasta la victoria
y, como contrapartida, el castigo moral, mas que fisico, del antihéroe. En fin, desde
la privacién hasta la recompensa.

Por otra parte, ambas series dejan fluir arquetipos perfectamente delineados,
como el viejo hombre sabio (el abuelo de Heidi) o la madre y el alma gemela (en el
episodio “Mi amigo Garrén”, de la serie Corazin).

Las vinculaciones de las narraciones realisticas en el dibujo animado, con las
estructuras y funciones propias de los personajes pertenecientes a los cuentos de
hadas descritas por V. Propp, que hemos enumerado parcialmente més arriba, se
hace aun maés congruente con la imaginacién simbélica de la infancia, si se piensa
que el dibujo animado es, por si mismo, un ingrediente ndgico: son dibujos que co-
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bran vida, que se animan. Si a esto agregamos la finura en la realizacién, es decir, los
factores estéticos involucrados en la linea, el color, la musica, el didlogo y los ruidos,
la sintaxis cinematogréfica, etc., la animacién se puede convertir en un espectaculo
profundamente arménico, que responde a la visién maravillosa de la infancia y a
sus necesidades espirituales.

La investigacion sobre “TV infantil, dibujos animados y educacién por el
arte” (DIUC 102/83) realizé una experiencia con un episodio de la serie Corazén, ba-
sada, como se indicé mas arriba, en la novela del mismo nombre. El capitulo proyec-
tado a los nifios se titulaba “Mi amigo Garrén” (Garrone, en la obra de E. de
Amicis). Su argumento se ambienta en el interior de un colegio y presenta el caso
tipico de un curso polarizado entre alumnos buenos y malos, no sélo a nivel intelec-
tual, sino también en relacién a su conducta moral. Los malos estdn encabezados por
Franti; el grupo de los buenos esta liderado, entre otros, por Garrén, quien, debido a
su presencia fisica, impone respeto y se convierte en el protector de los débiles. Sin
embargo, este personaje, salvo en los momentos en que es necesario, no tiene una
actitud belicosa; al contrario, es afable, alegre y de buen corazén, palabra, esta tlti-
ma, que no en vano da el titulo a la novela, sino también a la serie de dibujos
animados.

Otro de los personajes que aparece en el capitulo es Nelli, nifio bueno y
estudioso, de apariencia fragil que, ademads, tiene la desgracia de ser jorobado, por lo
que muchos nifios se burlan de él y le golpean la espalda, hasta que Garrén se
convierte en su protector.

Resumiremos el argumento del capitulo a partir de los estados y procesos
bésicos que pueden darse en una narracién, como lo sefiala W. Hendricks en su obra
Semiologia del Discurso Literario: estados de deficiencia o de satisfaccién, y procesos
de desmejoramiento o de superacién. Estados y procesos que, obviamente, son un
espejo de la vida humana.

“Mi amigo Garrén” se inicia con el estado de deficiencia de Nelli, que va
intensificandose (proceso de desmejoramiento) por obra de Franti y sus seguidores.
El proceso inverso se inicia con la proteccién de Garrén (proceso de superacion),
hasta culminar con un estado de satisfaccion realmente inesperado, por los caracte-
res de hazafia que tiene la accién realizada por Nelli. Este hecho ocurre de la si-
guiente manera: aprovechando la ausencia de Garrén, Franti y sus amigos quieren
obligar a Nelli, durante un recreo, a subir las barras verticales que se utilizan en la
clase de gimnasia, pese a la mala salud del nifio, que lo dispensa de hacer ejercicios.
Ademis de ser ridiculizado por la imposibilidad de lograr la prueba a la que es
sometido, recibe golpes y, mas atin, Franti le roba un dinero destinado a comprar
ttiles escolares. Producto de esta fechoria, Franti compra golosinas, que come, pos-
teriormente, delante de Nelli. Al ver esta accién, un compafiero de Nelli, indignado,
quiere golpear a Franti, el cual, rapidamente vence, derribando a su oponente de un

pufietazo.

El proceso de mejoramiento se inicia con la llegada de Garrén, en el mismo
momento en que ocurre la accién anteriormente sefialada. Franti, enardecido, tam-
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bién quiere golpearlo, pero Garrén esquiva los pufios de su adversario y lo hace caer
aparatosamente en el suelo, sin necesidad de propinarle ni un solo golpe.

Una vez enterado de lo ocurrido, Garrén da a Nelli la cantidad necesaria
para comprar los ttiles que necesitaba y se aleja antes de que pueda recibir un
agradecimiento.

Con oportunidad de la clase de gimnasia, los alumnos deben trepar por las
barras horizontales: Franti no sélo llega hasta lo alto de una de ellas, sino que, en un
arranque de soberbia, se pone de pie sobre el travesafio horizontal que une a las
barras y, finalmente, se equilibra en una sola pierna, en una posicién corporal de
peligro para su integridad fisica.

Inesperadamente, Nelli intenta trepar hasta la barra pero resbala. Vuelve a
intentarlo, alentado ahora calurosamente por Garrén, hasta que consigue llegar a lo
alto e incluso repetir la arriesgada prueba de Franti, ante la admiracién de su madre,
de sus compaiieros y de su profesor.

El capitulo concluye cuando Garrén recibe las palabras de agradecimiento
de la madre de Nellj, junto con el obsequio, de parte de ésta, de una cadena con una
cruz, que ella misma pone en el pecho del protector de su hijo.

Es dificil describir el efecto que este capitulo produjo en los nifios que parti-
ciparon en la experiencia realizada por la investigacién DIUC, ya mencionada: el
respeto al texto de Edmundo de Amicis, aunque con ciertas libertades para subrayar
las posibilidades del mensaje televisivo y sus cédigos; la progresién sostenida hacia
una tensién psiquica; los arquetipos, tan claramente delineados; la miisica, en los
momentos claves de alta emotividad, son algunos factores que pueden explicar la
emocién profunda y serena, a la vez, de los pequerios televidentes, muy alejada de
la sobreexcitacién que sintieron frente a Mazinger Z. Los investigadores pudieron
advertir lagrimas no sélo en las nifias sino también en los nifios. Es, ademds, muy
decidor que al preguntar a estos tltimos con qué personaje se identificaban, prefirie-
ron a Garrdn, pese a que su contextura gruesa y su rostro afable, pero no hermoso,
componen un personaje muy alejado al héroe de los dibujos animados de ciencia-
ficcién. Es importante, en este efecto que produce el capitulo, la presencia de una
melodia plena de ternura y compasién, que se inicia durante la prueba de Nelli:
posee una riqueza instrumental, donde el sonido de piano, violas y flauta dulce
subraya el triunfo del corazén sobre la fuerza, de la solidaridad sobre la rivalidad;
de la expresion de estados animicos de fina espiritualidad, sobre el dinamismo
puramente externo. La escena se eleva al plano de un hecho fuera de lo comun, que
tiene el sello de una especie de realismo maravilloso. Precisamente, en el didlogo
final del capitulo se pronuncia, en tres ocasiones, la palabra maravilloso; triplicacién
tan caracteristica del cuento de hadas y que corrobora el sentido cuasi feérico que
adquiere la narracién:

“Estuviste maravilloso”, dice Garrén a Nelli.
“Lo que hiciste fue maravilloso”, confirmé el profesor.
“Maravilloso”, exclama Garr6n, al recibir la cruz de parte de la madre de Nelli.
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La maravilla presente en el interior del ser humano comtn y corriente, capaz
de superar las adversidades con la ayuda del amigo y de la madre, arquetipos tan
bien logrados en este relato televisivo que utiliza un tempo narrativo tranquilo,
perfectamente adaptado al equilibrio, a la armonia psiquica del televidente infantil.

DIBUJOS ANIMADOS FEERICOS

Coinciden estos dibujos animados con la mentalidad infantil, que convive
con lo maravilloso como parte integrante de la vida cotidiana: la magia, las transfor-
maciones, los héroes y los antihéroes, las misiones dificiles de cumplir, los objetos
maégicos y sus donantes, el combate, la victoria y la recompensa, son algunas de las
funciones de los personajes, analizadas en el ya mencionado estudio de V. Propp
sobre los cuentos de hadas. Dichas funciones responden a motivaciones enraizadas
en la psiquis no sélo infantil, sino también adulta; no se trata, en consecuencia, de
meras irrealidades, sino de verdades interiores que, cuando surgen de una sabiduria
inmemorial, como sucede con la literatura tradicional, tienen mayor poder que una
explicacidén moralista o racional: “muestran los conflictos internos, pero sugieren
siempre, sutilmente, cémo pueden resolverse y cudles podrian ser los siguientes
pasos en el desarrollo hacia un nivel humano superior” (Bettelheim 39).

Es lamentable que nuestros canales de televisién no programen dibujos ani-
mados feéricos de calidad. La razén, creemos, es simple: un dibujo animado de este
tipo debe estar realizado con extraordinario esmero no sélo en el tratamiento de los
personajes, sino en la presentacién del ambiente que los rodea, para crear la atmos-
fera que les es propia. Se necesita de toda una industria, como en los estudios de
Walt Disney, para lograr un dibujo y un colorido de gran finura, un tratamiento
espacial rico en perceptualidad, la musicalizacién apropiada y un guién convincen-
te, por nombrar algunos de los elementos que se ponen en juego. Cabe recordar, en
relacién al guién, que los mayores éxitos de los estudios Disney se lograron a partir
de la animacién de textos literarios tradicionales.

Resulta penoso ver en los programas infantiles dibujos supuestamente
feéricos, de animacién muy pobre y con guiones triviales, donde la trama escamotea
lo maravilloso, vulgarizandolo. Es sintomético que durante los seis afios que abarca-
ron las tres investigaciones DIUC sobre el tema que exponemos, no le fue posible al
equipo investigador seleccionar ni una sola serie feérica con valor estético en los
programas de television de nuestros canales. Exceptuamos los largometrajes de este
tipo, que, por su extensién, no eran aptos para el disefio de la experiencia con los
nifios en el transcurso de las investigaciones.

Finalmente, para la tercera investigacion, titulada “Television infantil y lite-
ratura para nifios, un estudio sobre los efectos comparados entre dibujos animados y
lectura de cuentos” (DIUC 33/88), se pudo contar con una fina versién animada del
cuento de Oscar Wilde “El Gigante Egoista”, producida por animadores ingleses.

La intencién fundamental de esta investigacion era verificar hasta qué punto
una buena versién animada de un cuento maravilloso podia potenciar sus efectos en
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lo nifios, al conjugar el mensaje literario con el mensaje televisivo. El dibujo animado
que se seleccioné cumplia con los requisitos necesarios, pues ademds de una buena
animacién, con claros valores estéticos, un relator en off narra en forma absoluta-
mente fiel el texto de Oscar Wilde.

Se trabajé con 20 alumnos del Colegio Railén de Santiago, pertenecientes al
5° y 6° Afio de E. Basica. Se separé aleatoriamente a los alumnos en dos grupos:
Grupo L (leen el cuento) y Grupo V (ven la versién animada del cuento).

Se plante6, como hipétesis, que los resultados positivos acumulados debian
ser mayores en el Grupo V, puesto que recibiria los efectos de la interaccion de c6di-
gos literarios y visuales, frente al Grupo L, que sélo leeria el cuento.

Los principales instrumentos utilizados para medir las respuestas fueron los
dibujos realizados por los nifios, a partir de una escena de libre eleccion, en base a lo
visto o leido, y dos entrevistas abiertas para que se explayaran sobre distintos aspec-
tos emanados de los codigos televisivos y literarios.

Sorpresivamente, si se toma en cuenta la hipdtesis basica que se plante6, el
resultado global positivo fue mayor en el Grupo L.

Estos resultados abarcan, en primer término, una superioridad de los dibu-
jos que realizaron los nifios que leyeron la obra, en cuanto al valor significativo de
las imagenes y a la riqueza de la construccién espacial.

En cuanto a la entrevista, el Grupe L obtuvo también ventajas en la memori-
zacidn de nucleos narrativos, acciones secundarias e indices de tiempo, lugar y
psicolégicos. En cambio, en las acciones que presentan transformaciones fisicas de
los personajes a través del tiempo, y en la personificacién de la nieve, la escarcha, el
viento y el granizo, obtuvo un resultado superior el Grupo V.

El Grupo L obtuvo ventajas en los procesos de la imaginacién simbélica, atri-
buyendo un significado mas profundo al jardin del gigante y al muro que lo rodea;
lo mismo ocurrié con la interpretacion de la permanencia del invierno en el sitio
recién mencionado, pese a que la primavera ya habia llegado al exterior del mismo.

Por ultimo, el significado global del cuento también fue captado con mayor
riqueza por el Grupo L.

Sin duda estos resultados no pueden generalizarse como absolutos, pero
plantean interrogantes que podrian resolverse en préximas investigaciones. Mante-
niendo el principio de que cada cddigo posee atributos propios de su especificidad
y, en consecuencia, posibilidades expresivas vélidas sélo para tal cédigo en particu-
lar, puede afirmarse que el cuento de Oscar Wilde, por su valor literario, posee
propiedades intransferibles a otro cédigo.

En consecuencia, en lo que respecta a la versién animada de una obra litera-
ria, su valor estético se potenciaria en la medida en que la estructura narrativa gire

46



AISTHESIS N° 29, 1996.

en torno a acciones, conductas y descripciones apropiadas al lenguaje visual. Es
probable que el error de los productores de la versién animada de El Gigante Egoista
estuviera en seguir lo més fielmente posible el texto literario, en vez de buscar una
libre adaptacion, con lo cual no estamos negando los indudables aciertos artisticos
que ofrece.

SINTESIS Y RESULTADOS DE LAS INVESTIGACIONES

Las investigaciones confirman que los dibujos animados, a través de sus
medios expresivos y estructuras fabulisticas, feéricas, realisticas y de ciencia-ficcién,
poseen mensajes que se dirigen a la imaginacién simbolizadora del nifio. De esta
manera, tienen la potencialidad de producir profundos efectos positivos y negativos.

Este hecho posibilita, a su vez, diagramar actividades pedagdgicas, a partir
de los principios sustentados por la educacién estética, con el objeto de sensibilizar a
los nifios frente a los valores y disvalores presentes en los dibujos animados.

Es importante subrayar las diferencias entre algunos juicios que emitieron
los nifios, en relacién a los dibujos animados que vieron durante las experiencias, y
los efectos que supusieron y/o confirmaron los investigadores. A modo de ejemplo,
sefialemos que se temia un rechazo al capitulo “El amigo Garrén”, en especial en los
nifios de sexo masculino, debido a su ritmo pausado y a su argumento aparente-
mente anticuado y sentimental.

Se comprobé, en cambio, a través de la observacion sistemética de los gestos,
rostros y verbalizaciones de los nifios durante la exhibicién del capitulo, un profun-
do efecto emocional, expresado a través de un arrobamiento, en gran armonia con el
ritmo interno de los pequefios televidentes. Este efecto armonizador se confirmo,
ademds, en los dibujos que realizaron sobre el capitulo. Lo indicado resulta mas
significativo si se toma en cuenta que los dos personajes principales no poseen,
‘fisicamente, los atributos que normalmente atraen a los nifios: apostura fisica,
superpoderes, armas sofisticadas, etc.

Otro ejemplo de discrepancia se verificé entre “Mi amigo Garrén” y
Mazinger Z: pese a los efectos negativos que pudieron comprobar los investigadores,
en cuanto a la tltima serie nombrada, y los efectos de la proyeccion del episodio “Mi
amigo Garrén”, los nifios calificaron Mazinger Z como la mejor de todas, y, curiosa-
mente, el episodio de la otra serie, como muy “lenta”, “aburrida”, “fome”; incluso
varios nifios hicieron esfuerzos, posteriormente, para ocultar sus genuinas reaccio-
nes emotivas, que quedaron grabadas en video, como testimonio para los investiga-
dores.

Estas discrepancias son una voz de alerta frente a las encuestas de rafing: és-
tas no siempre obedecen al efecto real y profundo que produce la programacion
televisiva en los nifios.
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Las investigaciones confirman la importancia del adecuado manejo de la
polaridad realidad/fantasia. El mal uso de la fantasia puede producir alteraciones im-
portantes en el pequefio televidente. En cambio, su correcta utilizacién crea una
sintesis, una integracién entre ambos polos, situacion necesaria y vélida no s6lo para
el nifio, sino también para el adulto, como lo prueba G. Durand en su mencionada
obra Estructuras antropoldgicas de lo imaginario. Nuevamente recalcamos, en este sen-
tido, la importancia que tiene el pensamiento simbdlico-estético para facilitar dicha
sintesis, a través de estructuras feéricas, miticas, fabulisticas, realisticas y de ciencia-
ficcién, en los dibujos animados.

Las investigaciones comprobaron las diferencias que se producen en la re-
cepcién de un mensaje, caracteristica estudiada, entre otros, por Baggaley y Duck, en
su libro Andlisis del Mensaje Televisivo. A modo de ejemplo indiquemos que los nifios
se identificaron, en general, con Mazinger, mientras las nifias lo rechazaron y prefi-
rieron a la Abeja Maya.

La investigacién que analiz6 los efectos diferenciales entre dibujos anima-
dos y literatura infantil deja interesantes cuestiones por verificar. Sin duda confirma
la importancia ineludible de la lectura y, a la vez, la conveniencia de manejar, en los
procesos de ensefanza-aprendizaje, cédigos de distinta indole; en el caso que nos
preocupa, cédigos verbales, visuales, musicales y kinéticos. Cada uno de ellos, apor-
ta, a partir de su especificidad, a la formacién integral del nifio.

Para concluir, creemos que la presencia de una pedagogia de los medios de
comunicacién es imprescindible en la ensefianza, del mismo modo que se hace
urgente que las autoridades pertinentes velen por la calidad de la programacion
infantil. Es importante tener en cuenta que son muchos los nifios que le dedican
tantas o mas horas a la televisién que a la jornada escolar y que los monitos animados
que habitualmente estdn presentes en nuestras pantallas no son tan inocentes como
se piensa.
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