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Resumen. Este articulo recoge los hallazgos mas importantes de un proyecto de investigacion financiado
por diversas entidades (Banco Santander, Caja Madrid), realizado en varias fases en colaboracion con
universidades de Espaiia, Japon, Taiwan, Corea del Sur, Suiza y Australia. Con la finalidad de estudiar
la existencia de una cultura juvenil global (y su correspondiente cultura visual), y la pervivencia de
las culturas locales en las producciones artisticas de jovenes en diferentes lugares, se recogieron y
analizaron cerca de 3000 dibujos de nifios y adolescentes de seis paises. Los resultados mostraron que
hay una variedad de combinaciones y equilibrios entre lo local y lo global que se manifiesta en los
contextos culturales que hemos investigado. El descubrimiento del uso por los jovenes de lo local como
contrapeso de lo global es la mayor aportacion de nuestra investigacion: en sus dibujos aparecen, junto
a las alusiones a la cultura global, localismos en forma de referencias directas a estilos artisticos y a
modos de vida.

Palabras clave: Dibujo juvenil; cultura global y local.

[en] Making up a Balance: Between the Local and the Global in Europe, Asia
and Oceania

Abstract. This article presents the most important findings of a research project carried out with fundings
from several institutions (Banco Santander, Caja Madrid). It was accomplished in collaboration with
universities in Spain, Japan, Taiwan, South Korea, Switzerland and Australia. In order to study the
existence of a global youth culture (and a visual culture related), and the survival of the local cultures
in the art works of teenagers in different places, about 3000 drawings of children and adolescents of
six countries were collected and analyzed. The results showed that there are a variety of combinations
and balances between local and global in the cultural contexts that we have investigated. The discovery
of the use of the local as a counterbalance of the global is the main contribution of our research: in the
drawings we collected appear, together with elements of the global culture, some localisms in the form
of direct references to artistic styles and ways of life.
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1. Introduccion. Imagenes de tierras lejanas

Esta investigacion, financiada por la fundacion Santander UAM y Caja Madrid, se
realiz6 entre los afios 2008 y 2017, con mas de 3000 dibujos recogidos. Ha contado
con la colaboraciéon de los investigadores: Atsushi Sumi, Universidad Toyama
(Japon); LihSun Peng, Universidad YunTech (Taiwén); Hyeri Ann, Universidad
Kookmin (Corea del Sur), y Ruth Cronin, Melbourne (Australia), ademas de la ayuda
de profesores de primaria y secundaria de Espafia, Japon, Taiwéan, Corea, Suiza y
Australia. En estos paises, hemos explorado como los nifios y adolescentes (edades
11-16) combinan en sus dibujos formas provenientes de la cultura visual global con
estilos y tradiciones locales. Partimos de que la cultura global implica significados,
conceptos y artefactos desarrollados desde una sociedad hegemonica que influye en
numerosos paises, diseminada principalmente a través de medios de comunicacion
audiovisual.

1.1. Objetivo y preguntas de investigacion

Pretendemos comprender la coexistencia de distintos patrimonios culturales que
sobreviven junto con iconos® de la cultura visual global* en los dibujos de nifios y
adolescentes de diferentes paises. Nos preguntamos:

- (Existe una cultura juvenil global (y visual) compartida por jovenes y
adolescentes de diferentes partes del mundo?

- {Como se reflejan en los dibujos de nifios y adolescentes su/s identidad/es entre
lo global y las culturas locales?

Ao largo de varias etapas se han recopilado datos diversos en colegios de Madrid
(Espafia), Toyama, Okayama (Japon) y Taichung (Taiwén). Posteriormente, se han
recogido datos similares en Ginebra (Suiza), Benicarlo (Espana) y Seul (Corea del
Sur). Como resultado, entre 2008 y 2013 se recopilaron mas de 3000 dibujos.

En una segunda etapa (2014-17), se ha trabajado con escuelas de primaria en
Espafia (Madrid) y en Melbourne (Australia), en las que se propuso un trabajo
colaborativo de pintura en rollo o emakimono. Los resultados de esta segunda etapa

En el contexto de nuestra investigacion, nos referiremos a iconos como artefactos que transmiten y representan
identidad, y que son facilmente reconocibles por los miembros de una cultura.

La cultura visual global es una parte importante de la cultura global; comprende el conjunto de artefactos tales
como audiovisuales, juguetes, ropas, etc. consumidos en diferentes paises y diseminados a través de los mass
media y el mercado global.
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de investigacion atn se estan elaborando y no se exponen mas que de manera parcial,
teniéndose tan s6lo en cuenta algunas referencias al estilo.

2. Marco tedérico. Mundos paralelos permeables

La educacion artistica y la cultura visual estdn estrechamente relacionadas con
el desarrollo de las identidades culturales de la juventud (Freedman, 2003). En
nuestra cultura globalizada e hipervisual’, el autoconcepto de nifios y adolescentes
se construye bajo la influencia de las representaciones visuales que proyectan los
medios de comunicacion (Mirzoeff, 1999; Hernandez 2007), diseminadas a nivel
mundial. En nuestra investigacion, sin embargo, destacamos la importancia de los
artefactos locales en la construccion de la identidad juvenil.

El consumismo desempefia un papel importante en la definicion de globalizacion,
donde la imagen de marcay la publicidad de las multinacionales cobran protagonismo
en todos los niveles de la sociedad. Asi, la Kinderculture, (Seinberg & Kincheloe,
1997), se refiere al modo en que las multinacionales mercantilizan ciertos bienes
culturales como objetos de consumo para nifios, difundiendo un ideal globalizado
de qué es la infancia y como debe acostumbrarse a esos artefactos. Como resultado,
nifios de diferentes paises comparten una cultura infantil/juvenil comiin: imagenes e
iconos de la cultura global, como marcas y logotipos de ropa, videojuegos, comics y
manga’, dibujos animados tradicionales y animeé.

Los estudios culturales de la juventud se centran en como los jovenes, desde la
primera infancia hasta la mayoria de edad, se relacionan con los mensajes de los
medios de comunicacion y la sociedad consumista (Steinberg, Palmer y Richard,
2006). Los medios de comunicacion y las redes sociales se perciben como una
herramienta para el desarrollo de las conexiones culturales con otros, sin importar
nacionalidad, grupos de edad, formacion, barreras socio-econdomicas (Jenkins 2007;
Gauntlett 2007), en un contexto activo y socialmente conectado de consumidores
publicos y visibles. La cultura juvenil seria una construccion sustentada en los medios
comerciales. Sin embargo, la juventud es una poblacion de personas que viven en
diversas circunstancias, no son un grupo social uniforme. Los jovenes suelen ser
llamados a considerarse una comunidad cultural unificada imaginaria (Epstein 1998,
Richards, 2011). Ademas, la cultura juvenil es vista como una ideologia de mercado
transnacional ‘glocalizado’’, es decir, globales y locales en identidad y estilo de
consumo (Kjeldgaard y Askegaard, 2006).

Los dibujos de los nifios y de los adolescentes son permeables a la cultura global
por la exposicion e interaccion con ideas, artefactos y otras personas, como sus
pares. Sin embargo, sus representaciones de la cultura global pueden adaptarse a los

Los medios digitales e internet juegan un rol importante en la omnipresencia y ubicuidad de las imagenes,
dado que casi cualquiera puede crearlas y compartirlas.

Manga es la palabra japonesa para designar los comics creados en Japon pero también ya de otros paises, que
responden a un estilo caracteristico. En sus origenes Manga significa algo asi como “dibujos grotescos” o
incluso “irresponsables” y se atribuye esta palabra al dibujante Hokusai.

7 En los noventa, Roland Robertson mezcl6 los términos “Globalization” con “Localization” del que surgid
“Glocalization” o “Glocalismo” (Wellman & Hampton, 1999).
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contextos locales (Sanz & Romero, 2011). Coincidimos con la inquietud de Kindler
(2010:10) al ahondar en cuestiones relacionadas con lo que aprenden los nifios en
la educacion artistica y como la organizacion y disefio de actividades especificas
contribuyen a la adquisicion de “resultados significativos”, si bien estos son dificiles
de definir en nuestra area. Reivindicamos lo que Kindler denomina “calidad de
pensamiento”, y nosotros capacidad de reflexion. En este sentido, patrones formales
(como las montafias en diente de sierra, en Espafia), estilos (como la tradicional
perspectiva multiple en Taiwan), procedimientos (como rotuladores y témperas en
Corea del Sur) y estética (como los tonos degradados con espacios en blanco en
Japon), muestran su influencia en cuestiones de identidad.

3. Metodologia

Frente a otras metodologias de investigacion como la documentacion de dibujos
espontaneos (Wilson, 2003), o la realizacion de entrevistas estructuradas en entornos
transculturales (Kindler, Darras, Cheng Shiang Kuo, 2002), optamos por solicitar
dibujos con temas concretos® que, aunque ofrecian claras limitaciones en cuanto al
repertorio de representaciones visuales, podrian solucionar los problemas técnicos
y facilitar la comparacion y el andlisis. Ocasionalmente, también recurrimos a
entrevistas con los alumnos y con los profesores para aclarar significados.

En los paises mencionados, se seleccionaron escuelas privadas y publicas de
contextos rurales y urbanos: por ejemplo, en Espafia, Benicarlo y dos poblaciones
de la Sierra de Madrid (Galapagar y Alpedrete). En Taiwan, escuelas en Taichung
(urbana) y en Dan’an (rural).

Los profesores recibieron informacion sobre los objetivos de la investigacion y
acordaron participar en el estudio. Se trabajo con todos los alumnos de cada grupo-
clase, sin excluir a ninguno en base a habilidades artisticas. Los dibujos se recopilaron
durante el horario escolar.

Se sugirieron las siguientes propuestas:

e Propuesta 1: Autorretrato en mi lugar favorito haciendo lo que me gusta. Sirvid
para comprobar si aparecian objetos de la cultura visual global relacionados
con el ocio y el consumismo.

e Propuesta 2: [lustracion de una poesia. Se animo a los estudiantes a ilustrar
poemas locales. Sirvieron para revelar la asimilacion de patrones estilisticos
tradicionales.

Los poemas locales fueron escogidos por los profesores de primaria y secundaria
de las escuelas. El criterio de seleccion fue que los poetas estuvieran arraigados
en la cultura escolar, sin atender a una época o a una corriente determinada. No
era necesario que trataran temas tradicionales, pero tenian en comin la alusion a
la naturaleza y sus cambios. Los poetas escogidos fueron: Machado (Espana, siglo
XX); Ryokan (Japon, siglo XIX), Hujiwara (Japon, siglo XII); Li Bai (China, siglo

8 Aunque hubiera sido interesante poder analizar dibujos espontaneos de los estudiantes (en los margenes de los

libros o en sus cuadernos), esta tarea suponia dificultades técnicas, aparte de ciertos reparos éticos: son dibujos
privados, que no tienen por qué compartir con otras personas.
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VII, mandarin), Jiang Lan y Sung Tse-lai (Taiwan, lengua hakka, siglo XX); Lee
Hyung Gi, Kim Yong Taek y Jung Hyun Jong (Corea, siglo XX)’.

Anecdoticamente, los colaboradores de Taiwan pidieron a los estudiantes de
secundaria la ilustracion de los poemas de Machado. Estas ilustraciones cruzadas no
estaban previstas, pero decidimos probarlas con dos grupos en Espafia, ofreciéndoles
traducciones de los poemas de Japon y Taiwan.

Entendemos por patrimonio cultural local no sélo la tradicion artistica o de
costumbres del entorno proximo, sino también la cultura escolar estandarizada
que adopta caracteristicas especificas en ese espacio determinado, y que tiene su
contrapartida en una cultura visual escolar local (arquitectura, decoracion y uso del
espacio escolar; material curricular de los distintos paises; costumbres y relaciones
entre miembros de la comunidad escolar) que aparecia con frecuencia en los dibujos.
Si bien en un mismo pais existen patrimonios culturales locales diferenciados, en la
eleccion de los poetas y la interpretacion de los dibujos se tuvo en cuenta el entorno
inmediato de cada escuela. Taiwan fue el unico pais donde se introdujo un poeta
contemporaneo local que escribe en una lengua minoritaria diferente a la oficial:
hakka'.

Por otra parte, se fotografiaron las escuelas y sus entornos visuales (arquitectura,
decoracion, vestuario formal e informal, uso del espacio). Estos datos se utilizaron
para comparar entre si las distintas maneras de amueblar, decorar y habitar las aulas,
y sirvieron de referencia para interpretar dibujos en los que aparecian representadas
(ejemplo: uniformes, pupitres, pizarras, etc.). También se fotografiaron libros de
texto, cuadernos de apuntes y materiales curriculares, que sirvieron para valorar las
diferencias en los procedimientos, composiciones y patrones formales que aparecian
en los dibujos. Fueron fotografiados escaparates, mobiliario urbano y artefactos de
la cultura visual de cada pais, que sirvieron para identificar en los dibujos referencias
a marcas y personajes (series de television, videojuegos, etc.) de la cultura visual
global.

En una segunda etapa (2014-17), se ha trabajado con escuelas de primaria en
Espafia (Madrid) y en Melbourne (Australia), en las que se propuso:

e FElaboracion de una narrativa en pintura en rollo o emakimono (término
Japonés para este formato). Esta tercera propuesta optd por pedir temas
libres (pero pactados por grupos de cuatro o cinco nifios), y pretendia evaluar
una metodologia cultural consistente en la combinacién de asimilacion,
apropiacion y reconstruccion, profundizando en la dimension cooperativa
y dialogica del proceso. De esta etapa so6lo se mencionaran aqui aspectos
relacionados con el estilo.

El analisis de datos se llevo a cabo a través de una metodologia visual, cuyo
uso es valorado en ambitos académicos (Banks, 2001; Flick, 1998; Prosser, 2008).
El dibujo de temas especificos como fuente de investigacion ha sido ampliamente
utilizado en ciencias sociales y psicologia (Diem-Wille, 2001).

®  Por limitaciones en la extension de este articulo, no pueden incluirse los textos de los poemas.

Fueron los propios maestros y los investigadores locales quienes eligieron los poemas, y facilitaron la inter-
pretacion de los dibujos, reflejando por tanto la variedad cultural presente en su entorno inmediato.

10
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Para el analisis de los dibujos hemos combinado dos metodologias visuales: por
una parte, en los dibujos de la primera propuesta (Autorretrato en mi lugar favorito),
un analisis de contenido visual que ha permitido identificar categorias tematicas
(Sanz y Romero, 2009). También se ha aplicado esta metodologia al andlisis de
la incidencia del estilo manga en la ilustracion de poemas. Por otra parte, se ha
realizado un analisis mas profundo de un numero limitado de dibujos de cada pais.
Este analisis se detiene en contenido, estilo, procedimiento y composicion; ha sido
especialmente empleado en la fase final de la investigacion, con la participacion de los
investigadores de Asia. Se requiri6é un analisis cruzado, realizado simultdneamente
por dos investigadores (local/externo). Un/a investigador/a se coloco en la posicion
de experto/a de su propia cultura y el/la otro/a en una posicion de extrafiamiento
cultural, por lo que podria analizar el dibujo desde una perspectiva globalizada.
Ademas, estas observaciones se triangularon con las diferentes referencias tedricas
(por ejemplo, para el contexto cultural'! asiatico, Yi, C.Ch, & Wu, C. (2004), Teen
life in Asia) y las entrevistas a alumnos y maestros. Mas abajo se presentan algunas
sintesis basadas en este enfoque.

Seleccion de dibujos para el analisis en profundidad. Los investigadores de
cada entorno seleccionaron, de cada propuesta, cinco dibujos que consideraban
especialmente significativos en funcion de estos criterios: tipo de espacio representado
(publico/privado), situacion mostrada (ocio activo/ consumismo/actividad local),
artefactos (logos/simbolos/personajes) y estilo (patrones/apropiaciones de estilos
tradicionales/manga/comic)

Aunque no se solicito a los escolares que escribieran sobre los significados de sus
obras, algunos de ellos anotaron explicaciones espontaneas en sus lenguas nativas, y
otros (especialmente en Corea del Sur y en Taiwan) escribieron las explicaciones en
inglés: frases de saludo y reflexiones, entre las cuales destacan aquellas escritas por
jovenes surcoreanos y taiwaneses en las que se reflejan las tensiones politicas con
Corea del Norte y China continental respectivamente.

En los distintos centros educativos, nuestro equipo recibi6 ayuda de los maestros
y de los propios alumnos para aclarar los escritos en lenguas locales y determinados
simbolos y detalles de los dibujos. Este tipo de colaboracion fue muy valiosa para
esclarecer contenidos de los dibujos dificiles de detectar por personas ajenas a la
propia cultura. Por ejemplo, determinados acronimos que aparecian en los dibujos
eran frases agresivas, algunos retratos y referencias a cantantes de moda, series de
television, etc. Esta colaboracion sirvio en la triangulacion del anélisis de datos,
comparando nuestras interpretaciones de los dibujos con las explicaciones de
maestros locales y jovenes autores.

También contamos con su ayuda para identificar el estilo'?, por su conocimiento
de los convencionalismos locales.

En esta investigacion, entenderemos por contexto cultural el definido por el entorno geografico con sus corres-
pondientes contenidos lingiiisticos, artisticos, historicos, costumbristas, etc.

Por estilo, en nuestro analisis entendemos un amplio conjunto de caracteristicas. Por una parte, el estilo tradi-
cional recurre a tradiciones pictoricas locales; el estilo comic recurre a convenciones de este medio; y dentro
de éste, existe un tipo muy caracteristico que hemos convenido en denominar estilo manga.
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4. Resultados. Representando la vida en un mundo global

La primera propuesta, Autorretrato en mi lugar favorito haciendo lo que mas me
gusta, nos permitié probar el impacto de la cultura global en la vida cotidiana de los
adolescentes. Los estudiantes, en sus dibujos, definen su identidad en relacion con la
cultura global de consumo y entretenimiento en combinacién con diversos aspectos
de su cultura local.

A menudo, logos de multinacionales aparecen en la ropa y complementos que
dibujan, pero muy raramente son el tema central de la representacion.

Las escenas representadas en sus dibujos fueron codificadas en categorias que
valoran, en primer lugar, el uso de espacios y, en segundo, el tipo de actividades
descritas. Se ha reconocido la importancia de los espacios en el desarrollo de la
identidad personal y cultural (Spencer y Woolley, 2000). La gente suele identificarse
con lugares que permiten bienestar y crecimiento personal dentro de su entorno. En
nuestra investigacion, encontramos que un interesante porcentaje de nifios y jovenes
(variando desde un 12% en Espaiia, a un 5% en Taiwan) representaban en sus dibujos
centros comerciales, parques tematicos y otros “no lugares” (Augé, 2005), definidos
como espacios de transitoriedad donde es dificil establecer sensacion de pertenencia
y comunicaciones significativas, o diferenciar lo ptblico de lo privado. Por ejemplo,
espacios comerciales que se han convertido y entendido como espacios privados
de uso publico (Benach, 2000). Las representaciones de espacios abiertos son mas
abundantes en Espafia que en los paises asidticos (un 40% frente a un 20%).

Entretenimiento, ocio y consumo pasivo (un 22% de toda la muestra) aparecen
en categorias como “de compras”, “ocio de comida rapida”, “jugando con una
videoconsola”. Sin embargo, aparecen también categorias relacionadas con ocio
activo (47% de lamuestra): “eventos culturales”, “juego libre”, “actividades artisticas
y creativas”. Las actividades de ocio creativas pueden coadyuvar a consolidar el
patrimonio cultural, como determinados deportes o tradiciones artisticas de cada
contexto. Por ejemplo, en esta categoria incluimos escenas de adolescentes y nifios
interactuando con otros en juegos y deportes que requieren cierto grado de exigencia
fisica e intelectual. Segtin nos explicaron algunos autores en las entrevistas, fuera de
la escuela dedican parte de su tiempo y energias a la practica de deportes (habitual
en todos los paises) y actividades artisticas (sobre todo en el caso de Taiwan). En
el contexto de Taiwan y Japon, ademads, es habitual la asistencia a academias de
refuerzo en distintas areas, incluyendo el arte.

Una categoria inesperada, pero sorprendentemente fuerte en Espafa, Japon,
Taiwan y Corea fue “dormir en mi habitacion” (un 8,5% de la muestra, aunque con
mas presencia en Japon y Taiwan).

Los dibujos que ilustran poesias mostraron un mayor uso de estilos y patrones
compositivos tradicionales de cada pais, tanto en el contenido (paisajes, arquitectura
antigua, vestimenta y fiestas locales), como en los estilos (en cuanto a forma y
procedimiento). Si bien el tipo de propuesta podria condicionar los resultados, fue
interesante constatar precisamente la hibridacion entre estilo manga global y los
estilos y patrones tradicionales.

Los porcentajes de presencia del estilo manga en los dibujos de esta investigacion
puede apreciarse en la siguiente tabla:



50 Sanz-Lobo, E.; Romero-Gonzalez, A.P. Arte, indiv. soc. 30(1) 2018: 43-59

Tabla 1. Incidencia de estilo manga en dibujos por paises y propuestas.

Espaiia Japon Taiwan Corea del Sur

Autorret | Poema | Autorret. | Poema | Autorret. | Poema | Autorret. | Poema

Primaria 2% - 28% 17% 18% 16% 19% 12%

Secund. 49% 30% 87% 78% 81% 75% 83% 68%

Analizaremos a continuacion la obra de un estudiante taiwanés de secundaria
(Fig.1 A). La composicion es simple pero bien construida, con una perspectiva
frontal para reforzar la atraccion de la figura del centro. Una caracteristica interesante
de esta imagen es el titulo, que se encuentra en la esquina superior derecha: “My
hobby, sleep on my bed, play in my dream”. Esta representacion de un suefio tiene
como protagonista un Buda de seis brazos dotados de espadas laser, relacionado
directamente con la cultura occidental representada por personajes y simbolos
de la saga filmica norteamericana Star Wars; hay, ademas, juegos de ordenador,
polluelos y signos del algebra. Segtn el profesor, el dibujo muestra “la presion de
las tareas de matematicas en secundaria”. El Buda galactico creado por el estudiante,
con el simbolo budista en su pecho, adquiere las caracteristicas habituales de los
superhéroes, glocalizadas por la cultura local.

Figura 1. Izquierda (A), estudiante (15 afios), taiwanés. Derecha (B) (fragmento), escorzo,
estudiante de primaria australiana. Fotografias de los autores.

4.1. Globalizacion y vinculos familiares

En la Figura 2 B, ilustrando el tema “Autorretrato en mi lugar favorito...”, un joven
coreano de catorce afios se representa jugando con una consola Nintendo DS. Esta
solo en el salon, sosteniendo el dispositivo con ambas manos, los ojos fijos en la
pantalla, inmerso en el juego. Segun nos aclar6 el profesor, esta imagen muestra una
de las actividades recreativas mas populares entre los jovenes y los niflos coreanos;
pudimos fotografiarlo en algunas aulas (los alumnos sacaban su consola en clase
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al acabar la tarea escolar). Jugar con juegos de Nintendo es un fendmeno frecuente
(Tobin, 2012:128) entre los adolescentes y adultos jovenes de todas las culturas,
muchos de los cuales tienen acceso a las tecnologias digitales. Sin embargo, en este
dibujo, el foco esta en una gran foto de familia en la pared de la sala. Debido a
las posturas verticales formales de los sujetos (dos generaciones de una familia),
posiblemente es una fotografia tomada en un estudio comercial, en un estilo muy
habitual en los escaparates de los fotografos de Seul, tal y como pudimos constatar
en nuestra documentacion visual urbana. El joven ha incluido esta foto de familia en
su dibujo, a pesar de estar solo. Segtn explico el profesor, “los padres permanecen
en sus lugares de trabajo hasta tarde y los hermanos participan en actividades
extracurriculares después de la jornada escolar”. Por lo tanto, el dibujo muestra un
aspecto comun de la cultura popular mundial de la juventud (videojuegos), pero a
través de una experiencia familiar en un contexto socio-cultural cotidiano'’.

Figura 2. Izquierda (A), estudiante (14 afios) surcoreano. Derecha (B) (fragmento)
estudiante de secundaria surcoreana. Fotografias de los autores.

Figura 3. Izquierda (A), (fragmento) nifio de primaria japonés. Derecha (B), estudiante de
secundaria coreana. Fotografias de los autores.

5. Discusion. Entre los estilos tradicionales y globales

Es interesante constatar que, pese a la distancia geografica y cultural de los contextos
de los dibujos (Europa, Asia), hay patrones estilisticos y contenidos semejantes.

'3 En otro dibujo de una joven de 14 aflos taiwanesa, podemos leer la frase “nobody at home”.
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En los ejemplos mostrados en la Fig.4, originales de dos jovenes espafiolas y
una coreana, las tres utilizan similares convenciones manga (Cohn, 2010) en sus
dibujos. Una de las estudiantes espanolas de 3°ESO ilustra el poema de Machado
“Recuerdo infantil” (Figura 4, centro). El dibujo a 1apiz marca unicamente lineas
de contorno. Su personaje se representa en un traje de marinero, el uniforme que
pudimos fotografiar en las aulas japonesas, aunque en Espafia no se emplea ese
atuendo. Las representaciones de pelo, ojos, manos, facciones y cuerpo asumen
las convenciones del manga de género Ishojo'? (Prough, 2010). También recurre
a ese estilo otra estudiante espaifiola de 3° ESO (Figura 4 A), con colores vivos de
rotulador cuando ilustra el poema “Otofio llegé” de Hujiwara (en una experiencia
cruzadas de ilustracion ya mencionada en el apartado metodologia). La estudiante de
Seul (Figura 4 C), utiliza rotuladores para su autorretrato, con lineas de contorno y
relleno en colores planos. Este procedimiento y estilo puede apreciarse en historietas
occidentales (McCloud, 1994), y manga o animé (ejemplos: Los Simpson y
Doraemon, respectivamente). La simplificacion de la forma de la cara y la manera
de representar el gesto o el pelo también son del estilo manga que se ha convertido
en un modo de expresion compartido por jévenes de muchas regiones del mundo tan
distantes unos de otros como Espafa, Corea del Sur y Australia, y que constituye una
altisima proporcion de los dibujos recogidos.

5.1. Representando el ocio y el estrés. La cultura escolar confuciana

Si bien el foco de este estudio radica en los contenidos y patrones estilisticos de las
culturas global y local que aparecen en los dibujos, creemos necesario reflexionar
sobre la propia cultura y forma de vida de los nifios/as que los han realizado. Es
imprescindible para identificar e interpretar la importancia de las alusiones a la
cultura global y local.

Los dibujos sobre su lugar favorito comparten similares codigos visuales y
estereotipos en todos los paises, pero también reflejan el mismo universo de ocio en
el que el consumo compite con actividades inventivas, exploraciones al aire libre y
relaciones personales. Se evidencian algunas referencias criticas a los iconos de la
cultura comercial y a la actualidad social o politica en sus respectivos paises.

Los habitos de ocio en Espaiia, Japon, Corea del Sur y Taiwan se reflejan en
las obras recogidas, y parecen coincidir con las descripciones hechas por otros
investigadores (Dwyer, 2004; Dwyer & Ide, 2004; Yi y Wu, 2004). Fuera de la
escuela, los adolescentes japoneses pueden pasar mucho tiempo con amigos en
los restaurantes de comida rapida (situacion hallada en varios dibujos) o en las
librerias donde compran revistas y manga. Otros puntos de reuniéon populares son
los locales de videojuegos equipados con las tltimas novedades digitales. En casa,
los adolescentes también pueden pasar una cantidad considerable de tiempo libre
charlando con los amigos en las redes sociales o con los videojuegos (también
representado en sus dibujos).

Como se hall6 en el andlisis de contenido, son lugares de ocio los centros
comerciales; ir de compras se representa como actividad de esparcimiento y
socializacion, como se ve en la Fig.2, derecha. La ropa es un asunto particularmente
global, pese a que en los dibujos de los poemas hayamos encontrado referencias a
atuendos tradicionales.

4 Shojo manga es un género para chicas adolescentes.
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En algunos dibujos taiwaneses hallamos referencias al fendémeno cosplay". Los
adolescentes en Taiwan admiran la cultura japonesa (Yi y Wu, 2004), aunque hay
que remarcar también una creciente influencia de la cultura pop surcoreana. Los
personajes de dibujos animados japoneses, comics y videojuegos, son populares
entre los adolescentes en Taiwan (Chen, 2007), quienes tienden a emular el vestido
y el comportamiento de los adolescentes japoneses.

El estrés como contrapunto del ocio aparece de manera implicita en dibujos que
aluden a la falta de suefio o lo que sucede de camino a la escuela o a las academias. El
asunto principal en la vida cotidiana de un joven de Corea del Sur es, segun Dwyer
(2004), la escuela. Al igual que para los japoneses y los taiwaneses, el principal
objetivo en la vida de un adolescente surcoreano es prepararse para el examen
de admision en la universidad. La obsesion de las familias en este asunto queda
recogida en los dibujos de la Fig.3. A la izquierda, en un estilo cercano al manga4, un
nifio se autorretrata con ojos sonrientes, y parece muy relajado. Sin embargo, segun
informa el maestro del aula, esta “sentado alli por un breve momento”, entre el final
de la escuela y el comienzo de las clases de refuerzo en una academia'®. La imagen
derecha de la Fig.3, muestra una ilustracion del poema “Sobre las violetas” de Kim
Yong Taek, por una estudiante de secundaria de Seul. La joven se acuclilla junto
a una flor sobre el asfalto, mientras su madre le dice que, en lugar de mirar flores,
deberia estudiar mas inglés.

Dwyer (2004) sefiala que, en su investigacion, muchos adolescentes surcoreanos
afirmaban que dormir era su pasatiempo favorito, punto corroborado en nuestro
analisis de contenido visual. A falta de una investigacion mas profunda de este
hecho, conjeturamos que los adolescentes estan sometidos a mucha presion en los
estudios y actividades extracurriculares, manifestando asi su deseo de descansar. Esta
idea coincidiria con los hallazgos de Yi, C.Ch, & Wu, C. (2004) respecto al estrés
escolar en el contexto asiatico. Un adolescente de Corea del Sur pasa un promedio
de 17 horas a la semana frente a un ordenador (Dwyer, 2004; seguramente hoy dia la
cifra se veria modificada por la incursion de smartphones y tablets); el uso de estas
pantallas es una categoria recogida también en esta investigacion.

La educacion y el estudio son muy importantes en la cultura tradicional China.
Como consecuencia, los adolescentes taiwaneses no tienen mucho tiempo para el
ocio. Yiy Wu (2004), apuntan que la presion por el estudio es compartida por otros
paises asiaticos muy influidos por el pensamiento confuciano (Japon y Corea del
Sur).

5.2. Estilos de los dibujos en una identidad global-local juvenil

(Existe una cultura juvenil global (y visual) compartida por jovenes y adolescentes
de diferentes partes del mundo? El estilo manga se ha evidenciado en todas las
categorias de nuestra investigacion, asi como las referencias a cddigos visuales de
videojuegos y marcas registradas. La importancia de estas influencias visuales ha

15 Cosplay es una contraccion de las palabras inglesas *costume’ y “play. Hace referencia a la moda de algunos

jovenes japoneses y taiwaneses por el uso de disfraces que imitan a personajes de la cultura popular, habitual-
mente manga y animé (Chen, 2007).

Las academias o Juku (en japonés), son muy populares para el entrenamiento de los estudiantes para pasar las
pruebas de acceso para las mejores universidades e institutos. Las clases son impartidas en horario semanal y
en los fines de semana.
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sido ya sefialada (Wilson, 2002; Toku, 2001; Kern, 2006;. Koyama-Richard, 2008).
En el contexto cultural japonés, manga es un estilo local y refleja influencias que
derivan del patrimonio de la cultura visual tradicional japonesa. Por otra parte, fuera
de Japon, los estilos manga y animé son fenémenos globales y, en los ultimos veinte
aflos, se han extendido por todo el mundo a través de television, cine, series, internet,
cOmics y literatura grafica, imagenes digitalizadas y consolas de videojuego. Si la
cultura juvenil se entiende como un bricolaje de diferentes subculturas (Richards,
2011), tal vez el manga sea el pegamento que uniria todas las piezas.

Estas tendencias se expresan en los estilos de ropa representados por nifios y
adolescentes en sus dibujos. Mientras la ropa occidental se ha convertido en la norma
en Japon, se produce una interesante inversion cultural en la ropa de los personajes
manga 'y anime: el uniforme marinero escolar japonés, muy frecuente en el shojo y
maho shojo'” (Grigsby, 1999, Allison, 2000). En nuestra investigacion, este atuendo
ha sido representado por adolescentes de todos los paises como recurso estético
(Fig.4), mostrando un fenémeno de ida y vuelta en relacion al intercambio de estilos
de ropa en las culturas occidental y oriental (Jones y Leshkowich, 2003).

Las preferencias por rasgos faciales y tipos de cuerpo también pueden ser de ida 'y
vuelta. En la Fig.4, la protagonista es delgada y tiene ojos grandes. Este estilo puede
representar lo que los jovenes japoneses consideran rasgos faciales y corporales
occidentales (aunque también aparece en algunas imagenes orientales tradicionales),
y regularmente se muestra como la forma del cuerpo de personajes de manga. Se ha
representado una estudiante con las caracteristicas femeninas kawaii'® caracteristicas
del manga japonés.

Figura 4. Izquierda (A), (fragmento), estudiante de secundaria espafola. Centro (B),
(fragmento) estudiante de secundaria espafiola. Derecha (C), (fragmento) estudiante de
primaria taiwanesa. Fotografias de los autores.

5.3. Representaciones del paisaje y fenomenos de la naturaleza: sansuigua”

Contestaremos a la segunda pregunta de nuestra investigacion, relacionada con la
representacion de la/s identidad/es cultural/es globales y locales en los dibujos de
nifios y adolescentes.

7" Maho es un tipo de shojo en el cual las heroinas tienen poderes magicos

'8 Kawaii significa “mono”, una palabra utilizada en Japon con énfasis en la subcultura femenina juvenil. Las
heroinas japonesas manga son habitualmente kawaii y peligrosas (Shiokawa, 1999).

Término chino para pinturas de montafas y rios.
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Encontramos diferencias entre las representaciones de la naturaleza realizadas
por los nifios europeos y los asiaticos. Por ejemplo, los soles representados por los
nifios en Madrid, Benicarl6 y Ginebra eran amarillos, mientras que los dibujados por
japoneses, coreanos y taiwaneses eran rojizos (ver Figura 3 A). No es facil identificar
una razon para dibujar el sol rojo, pero es posible que se deba a las diferentes
tradiciones artisticas y populares en Oriente y Occidente2.?

Las montafas fueron representadas también segin los entornos culturales y
geograficos especificos. Las dibujadas por nifios japoneses y taiwaneses fueron
cubiertas generalmente con verde; las cumbres redondeadas y dispuestas en varias
filas, unas detras de otras, formando un paisaje que sugiere tridimensionalidad
(Fig.6, izquierda). Podemos encontrar en ambos paises la utilizacion de este patron
de paisajes en el 4 arte?' tradicional. Ademas, los rios y montafias dibujadas por
nifios japoneses fueron mostrados con una curva gradual que refleja formas tipicas
de describir arroyos y rios en arte asiatico, a menudo utilizando procedimientos de
tintas y acuarelas que se acercaban al estilo al tradicional chino sansuigua y al japonés
del sumi-e. Contrastando con lo anterior, las montafias dibujadas por los nifios en
Madrid eran puntiagudas, con poco verde afiadido y rematadas con neveros. Este
patron posiblemente se corresponde con la percepcion de las montafias de la Sierra
de Guadarrama (Figura 5 B), en un dibujo de un estudiante de quinto de primaria
(Madrid) mas tipico de las tradiciones del paisaje de montafia occidental.

Los nifios japoneses y espafioles expresaron el viento y los desplazamientos
de personas y objetos con lineas de movimiento, pero difiriendo en las formas de
estas lineas. Los estudiantes japoneses lo hicieron mediante un coédigo que aparece
tanto en las obras de arte asiatico tradicionales como en el manga® En la Figura
6 A, ilustrando el poema de “Otofio lleg6” de Hujiwara, tenemos el dibujo de una
estudiante de secundaria de Toyama (Japon), donde advertimos esto. Un estudiante
de 3°ESO de Madrid (Fig.5 derecha), ilustra ese poema japonés recurriendo al mismo
estilo.

Figura 5. Izquierda (A), estudiante de primaria taiwanés. Derecha (B), estudiante de
primaria espafiol. Fotografias de los autores.

2 Hay una tradicion especifica de representar el sol rojo en Corea. Las tarjetas de felicitacion de afio Nuevo re-

presentan el sol rojizo entre las montafas. Y la bandera japonesa es, precisamente, un circulo rojo sobre fondo
blanco, representando el sol.

La pintura tradicional china san-sui-gua, que se remonta a la dinastia Song, representa este tipo de paisajes.
En Japon, en el periodo Higashiyama se representan los paisajes con montafias de la misma manera que hacen
los niflos japoneses.

Las lineas de movimiento ya eran usadas en el siglo doce en la pintura en rollo de “Shigisan-engi” (Coleccién
del templo Chogosonshiji, Nara, Japon). Consultar Kern (2006).
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Estas caracteristicas confirman la existencia en el arte infantil y juvenil de un
estilo manga internacional que en origen es local y que con el tiempo deviene global,
y que puede favorecer interesantes hallazgos, como el escorzo de una estudiante de
primaria en Melbourne (Fig.1, derecha). Hay diferencias en el uso de este estilo: la
mayor cantidad de dibujos con estas caracteristicas se localiza en Asia y Australia, en
comparacion con los dibujos recogidos en Espafia y en Suiza. Por otra parte, llama
la atencion en el hecho de que hay un corte de edad en la aparicion del estilo manga
(ver tabla 1). Mientras que en secundaria es preponderante en los paises asiaticos, su
empleo decae ligeramente (a excepcion de los dibujos recogidos en Melbourne?) en
los alumnos de primaria en todos los contextos estudiados, siendo casi inexistente en
los dibujos recogidos de los nifos espafioles y suizos. Este hecho podria explicarse
porque la cultura del manga, o mangaka, tiene su origen precisamente en Asia, y
su penetracion en todos los grupos de edad es mucho mayor que en Espaiia, donde
empieza a tener impacto a partir de secundaria.

R e

Figura 6. Izquierda (A). Estudiante de secundaria japonesa. Derecha (B), estudiante de
secundaria espafiol. Fotografias de los autores.

6. Conclusiones. Papel de la educacion artistica en el despertar de la conciencia
critica

Tras el analisis de los datos, resumiremos las respuestas a nuestras dos preguntas de
investigacion. Al indagar sobre la existencia de una cultura visual juvenil compartida
por jovenes y adolescentes de diferentes partes del mundo, se encontraron pruebas
de este aspecto cuando nos centramos en héabitos de ocio y en la estética manga
y animé. Por otra parte, los nifios y adolescentes estan creando (y recreando) una
estética que integra la sensibilidad local y global. Sus obras muestran su capacidad
de desarrollar imagenes que transitan entre las fronteras de la cultura del consumismo
global y las herencias culturales locales, evidenciando un fendémeno de creacion
cultural (Jenkins, 2003). En sus dibujos, nifios y adolescentes muestran flexibilidad
para gestionar recursos expresivos tanto globales como locales. Cuando ilustran

3 Laescuela en la que se trabajo habia estado realizando un proyecto artistico basado en el manga.
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poesias tradicionales, los participantes en este estudio realizan indirectamente
reelaboraciones de estilos tradicionales y representaciones de la cultura local que
adoptan formas hibridas, mostrando las influencias de la cultura visual global.

Ocuparse de la cultura visual en las clases de educacion artistica requiere prestar
atencion a las distinciones entre las influencias de la cultura global y local (Duncum,
2007). Las referencias a la cultura visual global y al patrimonio cultural que hemos
recogido muestran la necesidad de un nuevo marco de educacion artistica: ético,
culturalmente sensible, creativo y democratico. Este examen de dibujos de nifios
y adolescentes en regiones culturalmente diversas, proporciona una perspectiva
interesante de las influencias culturales globales y locales. La educacion artistica
puede desempefiar un papel importante estimulando la conciencia critica de los
estudiantes respecto al patrimonio cultural local y mundial, promoviendo un
distanciamiento critico de la cultura como mero consumo y reconociendo su agencia
como creadores culturales. En este escenario, maestros y profesores de arte deben
tener informacion sobre la cultura popular (especialmente visual) consumida por
los estudiantes, para comprender los estilos y géneros que muestran en sus obras.
Pueden alentar a los jovenes a enfocar criticamente la cultura visual global, adaptarse
a los contextos locales y preguntarse por las fuentes de sus representaciones visuales
de la cultura contemporanea. Entendemos que la globalidad puede percibirse, desde
el punto de vista de la concepcion tradicional de la identidad, como una amenaza,
pero para los jovenes también es una oportunidad para desarrollar su conciencia y
repensar la denominada cultura juvenil. Los jovenes han demostrado en sus dibujos
que saben combinar lo local con lo global. La globalizacion es una marea que
desborda los muros de la escuela; podrian disefarse actividades que promuevan el
equilibrio y la busqueda de una creacion artistica que se nutra del patrimonio cultural
local (reapropiacion) pero cuyo andamiaje (reconstruccién) permita integrar, al
menos parcialmente, iconos de la cultura global que ya han sido de facto asimilados
y apropiados de manera inconsciente, informal y generalizada.
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