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Resumen 

 

 

 

La investigación buscó detectar cuáles son los villanos más recordados en el 

imaginario de tres generaciones (primaria, bachillerato y universitarios) 

pertenecientes a la región de Santander, Colombia. Para esto se aplicaron 

entrevistas semi-estructuradas basadas en tres dimensiones de análisis: imaginario, 

tipología del villano y relación villano/realidad. Aunque en las tres generaciones 

dominó el recuerdo de un mismo villano, como respuesta a una narrativa continua 

de un personaje transformado en la industria cultural, los resultados reportan 

algunas diferencias en el género y en las edades, en cuanto a la relación del villano 

con la realidad. 
 

Palabras clave: imaginario, generaciones, tipología del villano, análisis de 

contenido. 

 

 

 

Abstract 

 

 

The research sought to detect which are the most remembered villains in the 

imaginary of three generations (primary, baccalaureate and university) belonging to 

the region of Santander, Colombia. For this semi-structured interviews based on 

three dimensions of analysis were applied: imaginary, villain typology and villain / 

reality relationship. Although in the three generations dominated the memory of the 

same villain, as a response to a continuous narrative of a character transformed into 

the cultural industry, the results report some differences in gender and age, in terms 

of the relationship of the villain with the reality. 

 

 

Keywords: imaginary, generations, typology of the villain, content analysis.
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Introducción 

 

Esta investigación se realizó con el fin de revisar el villano en el imaginario de tres 

generaciones colombianas. Esto se realizó mediante una revisión histórica de los 

villanos favoritos y aquellos que más recordaron. De igual forma, se compararon las 

características más repetitivas de estos personajes con las tipologías asociadas a 

diversos autores investigados y así se determinó si estos rasgos distintivos estaban 

asociados a un recuerdo individual y/o colectivo entre las generaciones.  

 

En el primer capítulo del documento se desarrolla el planteamiento del problema; se 

contextualiza sobre la historia de los dibujos animados, la evolución de los 

personajes de esta industria cultural, hasta llegar a la aparición del villano como 

contraparte del héroe. De igual modo, se reconoce que el héroe es aquel a quien se 

le identifica como un personaje carismático que busca generar empatía con el 

televidente bajo un sin fin de actos de valor y coraje. Sin embargo, el villano en 

ocasiones logra, con más éxito que el héroe, que el espectador se identifique con él 

y le recuerde más fácilmente.  

 

Por su parte, el segundo capítulo desarrolla el marco teórico; en esta sección del 

documento se presentan los distintos enfoques de los autores sobre qué es un 

villano y cuáles son las características que este debería tener, resaltando también 

las tipologías que estos autores presentan en sus teorías que permiten categorizar 

la forma en la que estos villanos son recordados en el imaginario de las 

generaciones. Es así como se logra enfocar el desarrollo teórico de conceptos como 

los imaginarios sociales y su construcción a partir del recuerdo. 

 

El tercer capítulo describe la metodología con la cual se trabajó esta investigación, 

cualitativa con enfoque comparativo, así mismo el desarrollo de los instrumentos 

usados para la recolección de información en cada uno de los grupos escogidos y 

con qué parámetros se decidió que estos eran los más adecuados, para dar pasó al 

análisis de los resultados en el cuarto capítulo. En este último se exponen los 

resultados encontrados a partir de las entrevistas realizadas en las diferentes 

generaciones. Lo que permitió tener una idea más cercana sobre cuáles son los 

villanos más recordados.  

 

Finalmente, en el quinto capítulo se muestran las conclusiones a las que se llegó 

tras el análisis de los resultados, contrastados a su vez con las nociones teóricas de 

los autores estudiados en el marco teórico. Se encontró con que el villano más 

recordado en las generaciones ha sido uno que se ha logrado mantener en el 

tiempo haciendo así que haga muchas apariciones, tanto en la pantalla grande 

como en la pantalla chica, desde su creación a pesar de los cambios en la industria 

cultural, sin embargo, las escenas más recordadas no se asocian a él, hecho 

curioso hallado en la investigación.  
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Esta investigación permite ver como a pesar de los cambios generacionales, ciertos 

villanos han marcado el recuerdo de varias generaciones y como en ciertas 

ocasiones estos recuerdos se asocian a una realidad especifica.  
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I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

  

 

El desarrollo de las primeras técnicas de animación se llevó a cabo entre 1908 y 

1910 en Francia, gracias a Emile Courtet -comúnmente llamado Emile Cohl- quien 

desarrolló unos cincuenta cortos de dibujos animados, antes de trasladarse a 

Estados Unidos, donde esta industria logró el mayor auge, “pues fue en este país 

donde tal género participó de un considerable desarrollo tecnológico de un mercado 

con buenas perspectivas de rentabilidad” (Castro & Sánchez, 1999. p. 23). Debido a 

los altos costos y tiempos de producción, la televisión no era considerada un medio 

de difusión para las series animadas. Fue hasta la década de los 60 donde estas 

empezaron a ocupar un lugar importante en la programación televisiva. Debido a 

que el uso de la televisión empezó a masificarse hacia el final de 1950, este hecho 

abrió la puerta a la popularidad de los dibujos animados (Castro & Sánchez, 1999).  

  

En 1972 la parrilla de la televisión latinoamericana estaba dominada por la 

importación de contenido, principalmente por parte de Estados Unidos; “Alrededor 

de un 80 por ciento de las importaciones provenían de Estados Unidos, 

correspondiendo el 20 por ciento restante a Europa Occidental y a otros países 

latinoamericanos, especialmente México y Argentina” (Antola & Rogers, 1984). Así 

mismo, se evidenció que la exportación de series al mercado de la televisión 

latinoamericana, estaba cambiando y otros países empezaban a llegar, de forma 

que ya no sólo era Estados Unidos, quien actuaba como exportador de programas 

de televisión, sino que Japón también había incursionado en el campo de la 

programación infantil a través de las caricaturas (Antola y Rogers, 1984). Para 

finales de los 90 y comienzos del segundo milenio, la programación japonesa estaba 

bien establecida en América, tal que “Los dibujos animados norteamericanos, en un 

tiempo una de las importaciones más fuertes en América Latina, están siendo 

reemplazados en la actualidad por dibujos animados japoneses” (Antola & Rogers 

citados en Martínez, 2005). El panorama que alcanzaban a vislumbrar estos autores 

era que en la región latina existía cada vez una menor dependencia de los 

productos norteamericanos. 

  

En la actualidad, las nuevas generaciones tienen una realidad histórica diferente y 

con gustos culturales distintos, por lo tanto, los jóvenes de hoy no hacen uso de los 

medios de comunicación con la misma frecuencia que se hacía anteriormente. 

 

“Los medios de comunicación son el reflejo de una sociedad, en este 

momento de una sociedad de la Información en plena transición a la 

Sociedad del Conocimiento (Cebrián, 2009), una sociedad cuyas 

generaciones más jóvenes demandan unos medios que respondan a sus 

nuevas inquietudes, surgidas de una realidad histórica diferente, con 

referentes culturales que comienzan a ser, también, diferentes” (Vidales, 

Aldea, & de la Viña, 2012, p. 3). 
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El cambio en el lugar de producción de las series animadas como lo establece 

Antola y Rogers (1984), y el constante cambio al que estas industrias culturales 

están sometidas por las nuevas generaciones (siendo estas pertenecientes a los 

años 2000) ocasionan que se incorporen nuevas series y nuevos personajes en la 

producción de contenido televisivo. 

  

Los personajes pertenecientes a las industrias culturales del cine y la televisión son 

unos de los principales afectados por dichos cambios. Francisco José Gil (2014. p. 

88) expone qué es el personaje; “es parte de la naturaleza humana; es un cúmulo 

de sensaciones que dan forma a un ser que no es corpóreo más allá de la pantalla a 

través de la que se le observa, pero que existe a nivel intelectual en los 

espectadores”.  

 

Entre los personajes más comunes presentes en todo tipo de narración, en este 

caso audiovisual, se encuentran el villano y el héroe. No puede existir el bien sin el 

mal, es necesario el conflicto entre estos personajes, ya que gracias al antagonista 

el héroe cumple con sus objetivos altruistas al superar los obstáculos impuestos por 

el villano. 

  

Wikipedia define al villano de la siguiente forma: 

  

“Un villano es una persona malvada, especialmente en la ficción. Los villanos 

son personajes de ficción, o quizá personajes novelados, en dramas y 

melodramas que ejercen la maldad deliberadamente y se enfrentan al héroe. 

Como tales, los villanos son un recurso argumental casi inevitable, y más que 

los héroes, elementos cruciales sobre los que gira la trama”. 

  

Dado todo esto, la siguiente investigación apunta a comprender si la representación 

del villano se ha ido adaptando a través del tiempo en las series o películas 

infantiles animadas y cuáles podrían ser las expresiones de cambio, de qué forma 

han cambiado o evolucionado en el imaginario de tres generaciones de jóvenes 

colombianos. 

  

 

1.1. Pregunta de Investigación 

 

¿Qué cambios expresa el imaginario colectivo del villano en tres generaciones 

colombianas? 

 

1.2. Objetivos 

 

Objetivo general 
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Analizar los cambios que se expresan en el imaginario de tres generaciones 

santandereanas sobre el villano. 

 

Objetivos específicos 

 

- Determinar tendencias del imaginario colectivo en tres generaciones 

abordadas desde las dimensiones del recuerdo, la tipología del villano 

recordado y la relación villano-realidad. 

- Registrar momentos históricos y evolución del villano más recordado en las 

tres generaciones abordadas. 

 

1.3. Justificación 

 

El villano es la representación de los deseos ocultos del ser humano, ya que él hace 

todo lo que se quiere hacer en la vida real, pero por conceptos morales no se hace. 

Es por esto que el villano cumple un papel esencial en las historias que se narran en 

las distintas producciones pertenecientes a la industria cultural. Este se encuentra 

constantemente en contacto con los niños que las consumen. Teniendo en cuenta 

que las series o películas infantiles hacen parte de la formación ética de los niños y 

jóvenes, esta investigación se considera importante, porque definir y clasificar el 

discurso que transmite el villano es necesario, ya que probablemente influya en la 

conducta y/o percepción de las personas para con los demás. De igual forma, el 

analizarlo en diferentes generaciones es precisamente para definir los cambios que 

el villano ha tenido a través del tiempo.  

 

También se considera importante que, aunque existen antecedentes sobre la 

influencia del villano en los niños, no existe una investigación que intente revisar el 

imaginario, y esto contribuiría a detectar aspectos comunes y particulares en la 

percepción hacia este personaje. Abordándolo desde la experiencia y desde las 

distintas perspectivas históricas de las personas que han estado vinculadas con las 

narrativas audiovisuales. 
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II.  MARCO TEÓRICO 

 

2.1. Estado del arte 

 

Para la revisión de antecedentes se llevó a cabo una búsqueda a través de las 

bases de datos de Google Scholar, Redalyc, Depósito de investigación Universidad 

de Sevilla (idUS) y Dialnet, en las que se encontraron diversos artículos que 

aportaron contexto, autores, libros y un posible marco teórico. Sin embargo, no se 

encontró suficiente literatura científica sobre el villano en las series o películas 

animadas.  

 

Entre los artículos y las investigaciones que aportaron a la investigación se 

encuentran las siguientes: Sevillano y Perlado en Zaragoza, España, Los programas 

televisivos infantiles preferidos por los niños de 6 a 8 años y el artículo Cambios en 

la relación de los niños con la televisión de Fuenzalida el cual da una visión sobre la 

evolución de las productoras animadas. Este último es de los artículos más 

cercanos a la investigación. 

 

En España es donde se ha encontrado más literatura científica sobre el tema. Una 

de estas investigaciones, nombrada anteriormente, se llevó a cabo en Zaragoza, 

(Sevillano, & Perlado. 2005), donde los resultados arrojaron que los niños sienten 

mayor afinidad por el villano y por las características que este personaje adquiere 

adaptándose a la serie en la que se encuentre. 

 

“Los niños prefieren programas infantiles caracterizados por tener más acción 

y violencia, más espontaneidad, manifestada en muchas ocasiones en 

actitudes inadecuadas de los personajes. Dejan en un segundo plano valores 

como el fomento de las buenas actitudes, el cuidado del medio ambiente 

como sucede en los programas” (Sevillano, & Perlado, 2005, p. 7). 

 

En cuanto a tesis de comunicación social en la Universidad Autónoma de 

Bucaramanga no se encontró alguna que abordara el tema en específico, se 

asemejara o generara algún aporte a la construcción del marco teórico.  

 

Sin embargo en los repositorios de otras universidades se encontraron tres tesis que 

se acercaron a los antecedentes: La construcción del personaje en el relato 

cinematográfico: héroes y villanos del autor Francisco José Gil Ruiz (2014) ; la tesis 

Entre princesas y brujas: análisis de la representación de las protagonistas y 

antagonistas presentes en las películas de Walt Disney de la autora Carla María 

Maeda González (2011); y  La evolución del villano en la obra de Disney de las 

autoras Natalia Jaramillo Castillo y Ana María Pérez Guerrero (2017); estas tesis 

aportaron parte de la historia de los personajes, tipologías de villano, las razones 

que hacen a estos personajes ser los villanos y lo que hace que estos villanos sean 

inolvidables para el espectador. 
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Siendo la tesis doctoral de Gil (2014) una de las más importantes para la realización 

de la investigación; se encontró que la existencia de un héroe y un villano ayuda a 

que las personas desde temprana edad identifiquen lo que es bueno, malo y los 

caminos que conllevan a cada uno de estos ámbitos morales subjetivos.  

 

Así mismo el villano es la representación de los deseos ocultos del ser humano, ya 

que él hace todo lo que se quiere hacer en la vida real, pero por conceptos morales 

no se hace. Esta tesis a su vez ha servido de apoyo en cuanto a indagar sobre las 

primeras apariciones de la figura del villano en las historias narrativas, cómo esta 

figura se complementa alrededor de mitos y leyendas de la vida cotidiana y da 

varias tipologías del villano, las cuales van desde su caracterización física, pasando 

por la recreación del entorno y llegando hasta su construcción mental.  

 

 

 

2.2. Imaginario 

  

La teoría del imaginario colectivo fue creada por el sociólogo Edgar Morin, a partir 

de analogías del cine y sus conocimientos de la psicología social de los años 60, 

considerando que existen inmensas proyecciones originadas por los medios a la 

vida social, como son los símbolos, mitos, valores, deseos y leyendas que existen 

en una sociedad en un determinado momento, (citado en Rubio & Tapia, 2017). 

  

Morin, indica que las proyecciones proporcionadas por los medios de comunicación 

como la prensa, el internet, la publicidad, las películas; crean imaginarios 

relacionados con el mal, la guerra, la enfermedad, las tragedias y las catástrofes, 

estos a su vez alimentan el imaginario negativo, tanto que el autor designó que se 

trata del “Hades de los imaginarios”. 

  

Según el filósofo Cornelius Castoriadis, el imaginario es el origen de lo que puede 

ser figurado, pensado, representado, deseado; es lo que hace posible el despliegue 

de los afectos y los sentidos gracias a que la sociedad está en un permanente 

proceso de auto-alteración histórica, (citado en Agudelo, 2011, pp.12). 

  

Así mismo, se asocia el concepto de imaginario al de imaginería (imaginería como 

mecanismo de comunicación que se comprende entre la percepción, la emoción y 

nuestro cuerpo); está constituida por el conjunto de imágenes visuales o 

iconográficas, imágenes que no son, en sí mismas, elementos de un imaginario 

social, como mentalidad. Para Castoriadis, lo imaginario no tiene el sentido de 

imagen sino de capacidad imaginante, como invención o creación incesante, es 

decir producción de significaciones colectivas; es la capacidad imaginante de 

inventar lo nuevo; es social porque la capacidad imaginativa propia del ser humano, 

es una facultad que se despliega en la vida histórica de las sociedades; es histórica, 



 
8 

porque el hombre es consciente de su tiempo, porque se construye en el tiempo, 

porque configura su historia; es psíquica porque es fuente de representaciones que 

no obedecen a una lógica ortodoxa. Lo imaginario es siempre simbólico y está 

referido a la capacidad de inventar e imaginar significaciones (Castoriadis, citado en 

Agudelo, 2011). 

  

Algunos autores se refieren al imaginario, como representación social, memoria 

colectiva o ideología. Estudiarlo como ideología implica considerar lo imaginario 

como discurso pragmático ligado a una institución, por ejemplo, política o religiosa 

(Agudelo, 2011, pp. 6). Castoriadis, habla del imaginario como social e histórico: 

social por el hecho de que el hombre es hombre cuando interactúa con otros 

conformando grupos, a su vez histórico, porque el imaginario se da en un tiempo y 

espacio “ubicables”. 

 

Finalmente, las estructuras de lo imaginario son imaginarias, porque no 

corresponden directamente a elementos reales, sino que son creadas a través de la 

interacción social en un colectivo. De esta forma, los imaginarios se sostienen de lo 

social, se alimentan y recrean de la interacción y la cultura, permitiendo construir 

significación. 

 

“Una significación, es aquello que una sociedad o individuo mantiene como 

imaginable, deseable y pensable; es la representación que tiene el sujeto de 

sí mismo, el conjunto de creencias que explican el mundo simbólico y las 

acciones individuales y colectivas” (Agudelo, 2011, p 12). 

  

A lo largo del tiempo, se han construido diversas nociones asociadas al imaginario, 

como el imaginario social, que puede ser ubicado temporalmente, por lo cual es 

objeto de conocimiento en el curso de los tiempos históricos. Se trata de un 

imaginario colectivo, en este sentido, la sociedad establece su propio mundo, en el 

cual está incluida una representación de sí misma. A su vez, se encuentra el 

imaginario conjunto que es, el resultado de varios elementos que se ponen en 

relación, constituyendo una estructura o sistema. Es real, porque puede intervenir 

sobre los comportamientos y las sensibilidades de los sujetos. Este es el caso, por 

ejemplo, de los imaginarios de individuos de diferentes regiones que entran en 

contacto y que, por alguna circunstancia, comparten experiencias de vida. El 

encuentro de estos imaginarios crea un imaginario de conjunto, unas nuevas 

significaciones de la realidad a partir del choque de formas de ver y pensar el 

mundo (Agudelo, 2011, p 6). 

  

Por último, está el imaginario individual, que es propio de un sujeto, asequibles por 

sus producciones. Estos se introducen en el contexto de su tiempo, porque el 

imaginario de un hombre concreto es siempre una historia factible la que implica la 

relación de unos sujetos con otros, con su tiempo, con su historia y su contexto. Un 

imaginario individual está siempre vinculado al imaginario social, como lo dice 
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Castoriadis, los hombres existen en la sociedad y por la misma. Cada persona tiene 

imaginarios relacionados con los medios sociales, espaciales y temporales, es decir 

el hombre no puede construir un imaginario de manera individual, sino que necesita 

relatos y experiencias de los demás, como las ideas y opiniones del colectivo (Amar 

et al., 2003). 

  

2.2.1.   Características 

  

Según Agudelo (2011) planteó algunos rasgos generales que se involucran en el 

desarrollo del imaginario, como: 

 

-       Dimensión, porque es el aspecto que lo define como fenómeno, es decir 

lo imaginario puede tener un carácter particular o colectivo. Así, lo imaginario 

puede tener una dimensión individual o social, y sirve para determina el tipo 

de imaginario. 

 

-       Realidad, porque un imaginario es siempre real, pues tiene una 

existencia como las cosas materiales, aunque no tenga en sí mismo una 

materialidad. Es real, porque puede intervenir sobre los comportamientos, 

sensibilidades de los sujetos sociales. Es real también, porque se exterioriza 

en prácticas y discursos. Este es el caso de los medios de comunicación, los 

cuales, según Cabrera (2006), determinan el comportamiento de los sujetos 

en la contemporaneidad. 

 

-       Transmisibilidad, porque los imaginarios emplean distintas producciones 

sociales para sobrevivir y ser transmitidos. Se valen de mitos y leyendas, de 

lugares, de memorias, de técnicas del cuerpo, de gestos para permanecer y 

perpetuarse; ellos se difunden, se propagan, se resisten a los cambios 

bruscos. De ahí que tengan sus modos particulares de transmisión. 

 

-       Complejidad, porque un imaginario es complejo, es una red de 

relaciones no unidireccionales ni inmediatamente perceptibles. No se puede 

construir un imaginario lógicamente, ni tampoco se lo puede analizar por 

partes racionalmente estructuradas. Un imaginario siempre es un complejo 

de significaciones. Esto no significa que no puedan ser transformados y 

manipulados. 

 

-       Veracidad, porque los imaginarios son “independientes de criterios de 

verdad”, no se discuten, no dependen de un trabajo de aprobación; se 

aprueban, por ejemplo, gracias a la convicción o la fe. Son válidos en sí 

mismos y esto es lo que constituye su estatus particular de verdad. 

 

-       Durabilidad, porque los imaginarios funcionan durante un cierto tiempo; 

sus funciones pueden renacer en un lugar o en otro, porque no tienen una 
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lógica absoluta ni tampoco leyes fijas e invariables; ellos existen en una 

época determinada y se transforman a su propio ritmo. 

 

-       Utilidad, porque el imaginario es un importante instrumento conceptual. 

Comprender los imaginarios de una sociedad o grupo social determinado 

permitirá al investigador o al sociólogo, por ejemplo, comprender muchos de 

los aspectos de dicha sociedad o grupo. Así mismo, ser consciente de los 

imaginarios que le permitirá a una sociedad auto crearse, comprender 

aquellos signos que la marcan en medio del conflicto, de la guerra o del 

desarrollo tecnológico o cultural (Agudelo, 2011, pp. 7 - 8). 

 

 

2.2.2 Imaginario/realidad 

 

El imaginario en la realidad reafirma los valores y/o creencias culturales de una 

determinada población, es decir, es el elemento que establece el posicionamiento 

de arquetipos en la mente de las personas, esto mediante las industrias culturales. 

Es así como Amar, Angarita y Cabrera afirman que: 

 

“Las imágenes no existen sino a través de los imaginarios, que tienen menos 

realidad que las imágenes pues carecen de realidad física. Las imágenes, 

cualesquiera que sean, deben su significación particular, e incluso su 

existencia, a los imaginarios, que en cierta forma las moldean. Las imágenes 

utilizadas en la publicidad encierran imaginarios que intentan mostrar algo. 

Estos imaginarios se conocen como arquetipos y cumplen un papel 

fundamental en la vida social; cada cultura tiene los suyos -podría llamarles 

dominantes-. También existen otros imaginarios que atraviesan las culturas; 

éstos no son representaciones; son esquemas de representación; estructuran 

la experiencia social y generan tanto comportamientos como imágenes 

‘reales’” (Amar, Angarita & Cabrera, 2003, pág. 136). 

 

Es decir, la realidad social se basa en la construcción de imaginarios que coexisten 

con la sociedad real; participa de su construcción (Amar, Angarita & Cabrera, 2003, 

pág. 136). Esta idea la reafirma Ortega citado en Pintos, pues menciona que  

 

“Ya no hay una entidad, teológica o filosófica, que defina como única la 

realidad. Ya no hay un respaldo inteligible o existencial que defina una 

realidad global en la que se produzca el sentido que necesitan las diferentes 

realidades producidas por la “realidad radical” de la vida, mi vida (Ortega)” 

 

 

           2.3. Nociones Conceptuales 

 

2.3.1.- Las Series Animadas: Industria Cultural Y Consumo 
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Las series animadas japonesas y norteamericanas han sido las pioneras en el 

aspecto animado, dieron ese paso de transformación a lo que está en el papel, a un 

dibujo con movimiento y realidad aumentada; desde entonces sus personajes han 

permanecido en constante cambio y de allí han surgido múltiples bases de 

estructuración de personajes en la actualidad. 

 

Los norteamericanos fueron pioneros en producción y difusión de las series 

animadas,en sus inicios fue innovadora, capaz de transformar el ideal de 

entretenimiento de la época : “‘Humorous Phases of Funny Faces’ de 1906 está 

considerado hasta ahora el primer filme de dibujos animados de la historia, creado 

por James Stuart Blackton, utilizaron de manera ingeniosa, el procedimiento de la 

animación en cine, sustituyendo, de hecho y simplemente, las bandas dibujadas por 

Émile Reynaud por la cinta fotográfica o filme.” (Durán, González. 2008); más 

adelante, durante la época dorada de la animación en los años 60 y con el auge de 

Hollywood, la industria norteamericana empezó con cortometrajes animados más 

duraderos. 

 

El “Anime”, según Cobos (2010) es el término occidental con que se conoce a la 

producción de dibujos animados o caricaturas para televisión hechos en Japón. 

Estando las series japonesas en el segundo lugar en el surgimiento de la animación 

en el siglo XX; por detrás de las series norteamericanas. 

 

Desde la aparición de estas nuevas narrativas se han ido haciendo diversos 

estudios a su alrededor, como el realizado en 2003 en Zaragoza, España en el cual 

se aplicaron entrevistas dirigidas a niños de 6 a 8 años, los cuales estudiaban en 8 

colegios distintos. Los resultados de esta última investigación arrojaron que:  

 

“Los niños prefieren programas infantiles caracterizados por tener más acción 

y violencia, más espontaneidad, manifestada en muchas ocasiones en 

actitudes inadecuadas de los personajes. Dejan en un segundo plano valores 

como el fomento de las buenas actitudes, el cuidado del medio ambiente 

como sucede en los programas”, (Sevillano & Perlado, 2003).  

 

Afirmando que para los niños de la época de 2003 era más importante las 

caricaturas violentas, que podían hacer lo que a ellos en la vida real se les 

castigaba. 

 

Así mismo en 2004 se realizó una encuesta en Antioquia para conocer los hábitos y 

preferencias televisivas de los estudiantes de educación básica, la cual arrojó que 

los encuestados le dedican alrededor de tres horas a ver programas de televisión, 

tales como las telenovelas, seriados y/o dibujos animados: 
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“Los resultados mostraron como el 99.9% de los niños consumen este medio 

masivo empleando en él un promedio de 3.2 horas al día. Esta actividad se 

realiza particularmente en las tardes y se incrementa en las noches de 

manera significativa. Como géneros preferenciales se señalan las telenovelas 

y seriados seguido de los dibujos animados. El consumo se realiza en 

compañía de sus hermanos. Finalmente, en cuanto a hábitos y preferencias 

por edades la encuesta mostró como el tope se da entre los 12 a los 15 y 

luego desciende”, (Tellez y Barbero, citados en Sandoval. 2016, p.48, 49). 

 

Pero para Grandío (2008) son las series infantiles y juveniles el tipo de contenido 

que principalmente demandaron los niños de 2008, representadas principalmente 

por dibujos animados de programas de marionetas como Plaza Sésamo y Los Lun-

nis. Siendo estos productos en los que un presentador lleva la continuidad y la 

linealidad, sin hacer que el espectador haga un papel activo, sin embargo, cada vez 

se sentían más atraídos hacia una ficción familiar o para todos los públicos; 

refutando así los resultados obtenidos por Sevillano y Perlado en 2003, donde se 

reporta que los contenidos de mayor afinidad eran los cargados de narrativas 

violentas.  

 

Sin embargo Grandío, Sevillano, Perlado y Fuenzalida coinciden en que la manera 

en que se realizaban los  programas de televisión para niños tuvo cambios, esto 

implicó diferentes representaciones simbólicas del menor y del adulto; pero es 

Fuenzalida (2008) quien manifestó un agotamiento del esquema estructural, siendo 

este anterior al 2008, en donde un adulto era quien llevaba el orden de la narración 

–presente en pantalla o con voz en «off»– del programa televisivo infantil, siendo 

este un modelo escolar donde el profesor enseña al niño, siendo este último quien 

debe aprender sin cuestionar el conocimiento y/o las decisiones tomadas por el 

adulto. Los programas creados a partir de principios del siglo XXI representan 

simbólicamente a los niños en un rol activo y protagónico, donde se podían sentir 

con capacidad de iniciativa creativa y de resolución inteligente de problemas; las 

series animadas «Bob el constructor» y «Dora la exploradora» son emblemáticas de 

estos cambios. 

 

En los dibujos animados, el juego dramático de la situación del gato y el ratón es 

muy atractivo y entretiene mucho a los niños; pues, aunque sepan que están en 

desventaja frente a los adultos, como el ratón frente al gato, se sienten superiores 

en cuanto a conocimiento y astucia (Fuenzalida, 2008). 

 

No obstante, cabe resaltar que cada dibujo (sea animado o no, audiovisual o no) 

consta de una serie de mensajes culturales transmisibles para quien los ve, dando 

una serie de características de lo que puede llegar a ser y el entorno que rodea a los 

personajes de la historia; Rodrigo (citado en Villareal, 2003) afirma que:  
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“Las narraciones, por tanto, ya bien sean presentadas dentro del lenguaje 

escrito o audiovisual, se constituyen como transmisoras y productoras 

potenciales de cultura y ésta ofrece mecanismos simbólicos que representan 

la violencia en toda su tipología, enseña cuáles han de ser sus intenciones, 

cómo se han de llevar a cabo y cuándo se ha de justificar y legitimar su 

ejercicio” (p., 16). 

 

Lo planteado anteriormente en cuanto a la transmisión de valores culturales 

mediante las narrativas audiovisuales lo reafirman Rajadell, Puigròs, Pujol y Violant 

cuando dicen que: 

 

“Los dibujos animados son interpretados como una narración realizada 

mediante una sucesión de imágenes que aparecen en pantalla, constituyen 

un recurso fácil y accesible a la mayoría de la población infantil de muchos 

países, para transmitir una serie de valores culturales y educativos que, 

paralelamente, se representan también a través de otros medios de 

comunicación como los videojuegos, los juegos por ordenador, las 

publicaciones infantiles y juveniles, por citar los más extendidos” (Rajadell et 

al., 2007). 

 

La narración no se puede dejar al solo acto de los diálogos entre los personajes o 

de la trama de una determinada serie, aspectos como el entorno en el que se 

encuentran los personajes también influyen en dicha narrativa; el color, desde luego, 

no debe romper con la atmósfera propia del dibujo animado; este principio se 

observa en «La abeja Maya», donde la naturaleza está finamente estilizada para 

enfatizar la frágil pequeñez del mundo de los insectos (Ivelic, 2017, p. 58). 

 

Comprendido de una manera más sencilla, la narración consta de tres variables 

únicas y que solo funcionan en conjunto para darle coherencia a lo que se quiera 

transmitir; los personajes, el contexto y el entorno donde se plantea la narración. 

 

       2.3.1.1.- Sobre los personajes en las series animadas 

 

Gil (2014) define el personaje cinematográfico como el medio por el cual los 

espectadores logran aprender y emocionarse. Representan mitos en los que se 

almacenan experiencias humanas los cuales, funcionan como referencia del mundo 

real, se convierten a su vez en la referencia para gran cantidad de espectadores en 

aspectos determinados de sus vidas.  

 

La singularidad debe ser un elemento primordial a la hora de construir cualquier 

personaje, por eso es que actualmente en el cine y en la televisión el personaje 

heroico también debe enfrentarse a sus cualidades humanas, es decir, ya no es tan 

incorruptible; es un ser que se equivoca cuando se deja llevar por sus sentimientos 

pero que siempre elige el camino correcto para la salvación del mundo (Gil, 2014).  
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Por otra parte, el personaje heroico no sólo tiene como problema su humanidad; en 

cualquier trama existe su contraparte, su “lado oscuro”, “el malo”, el villano. Sin él, la 

historia no tiende a más que ser una autobiografía de la vida de alguien; siendo este 

una clave importante para la realización de una buena historia, y en muchas 

ocasiones es ese personaje quien detona la necesidad de un héroe para ser 

detenido. 

 

 

2.3.1.1.1.- El villano y su tipología como personaje 

 

Desde los inicios la vida se complementa por una dicotomía necesaria, el bien y el 

mal. En la antigüedad clásica tenemos el ejemplo del minotauro: un hombre con 

cabeza de toro que consumía sacrificios humanos en el interior de su laberinto hasta 

que Teseo logró acabar con él (Gil, 2014, p. 149). Mientras que en la religión 

judeocristiana tenemos a la serpiente como el ser que hace pecar a Adán y Eva; así, 

en cada ámbito de la vida existe de alguna u otra manera esta dicotomía.  

 

“¿Qué es el villano? Es otro tipo de personaje. Sin más. Y como todo 

personaje, el villano es un punto de vista; eso sí, un punto de vista cínico y 

retorcido, plagado de contradicciones que representan los aspectos más 

oscuros del ser humano”, (Gil, 2014, p. 150). 

 

El villano como personaje representa el lado oscuro del ser humano, sus instintos 

primitivos, el lado que ‘debe’ permanecer oculto. Es así como se puede decir que no 

existe discurso completamente limpio de alguna ideología cultural, sino que por el 

contrario como lo dice Maeda transmiten una serie de mensajes hegemónicos, 

(Maeda, 2011). 

 

Al villano normalmente se le dan características negativas, pero según Wikipedia, la 

palabra en sí nace de la Edad Media, donde los villanos eran los habitantes de una 

villa. El concepto tomó un rumbo distinto cuando los propietarios veían a los villanos 

como personas ignorantes y sin valor alguno.  

 

El héroe no es un héroe si no tiene un villano que lo enfrente (Gil, 2014); este 

antagonista es necesario para que el héroe protagonista cumpla sus objetivos, 

morales en su mayoría, y superé los obstáculos que le pone su contrario. No puede 

existir el bien sin el mal, son las dos caras de una misma moneda; el conflicto básico 

entre personajes presente en toda narración. Ambos se persiguen entre sí, y 

siempre se enfrentarán a vida o muerte.  

 

El villano debe existir para que le dé sentido a la vida del héroe, debe existir lo malo 

para que así mismo aparezca el bien. Sin embargo, existen ocasiones donde el 
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villano es quien protagoniza una película o serie, y se le denomina antihéroe, 

creando la injusticia y la justifica desde su punto de vista (Gil, 2014).  

 

Actualmente se está reconstruyendo la figura del antihéroe, tanto así que puede 

haber ocasiones en que el villano se convierta en el héroe o en su defecto, ayude al 

héroe a alcanzar sus objetivos, un ejemplo claro de esto es la película animada 

‘Megamente’ donde el villano es el protagonista que al final termina volviendo a sus 

raíces de ser un héroe. 

 

“Es un protagonista o figura masculina importante, literaria o cinematográfica, 

con quien se identifica el lector o el espectador, pese a atesorar cualidades 

no heroicas y una debilidad que tradicionalmente no se atribuye al héroe. 

Suelen ser personajes alienados y aislados, vulnerables a las debilidades 

humanas, pero que poseen un código ético privado y, en ocasiones, una 

integridad personal que les obliga a enfrentarse a la sociedad” Konigsberg 

(citado en Gil, 2014, p. 162). 

 

Según Gil (2014) actualmente sentirse atraído por el villano es ver el reflejo de la 

sociedad, de lo cotidiano, pues el villano ha evolucionado y ya no es el monstruo 

aterrador inicial, el cual poseía cualidades inhumanas en su mayoría, es decir era un 

ser ajeno a la humanidad; la concepción de villano actualmente posee 

características que lo hacen más “fuerte”, más cercano, más humano, más real. 

 

Gil menciona que una de las características principales del villano es el hecho de 

ser un personaje cambiante e interesado, que ofrece un bello homenaje a nuestra 

parte más oscura; todo aquello que intentamos negar de nosotros mismos, pero que 

existe en lo más profundo del ser humano. Siendo una representación fiel de los 

instintos más oscuros del ser humano, todo aquello que está escondido y que nadie 

quiere que se vea, pero que existe.  

 

Para comprender más a fondo a los villanos en las series animadas, se debe dar un 

repaso por la esencia de los mismos, por lo que los identifica. 

 

Según la tesis doctoral de Gil (2014), donde cita a Sánchez diciendo que  el villano 

puede tener diversas razones de ser, entre esas se pueden resaltar: la venganza 

como aquel villano que tiene cuentas pendientes con el héroe y busca saldarlas 

como sea posible; búsqueda, en este caso busca el mismo objeto que el 

protagonista y/o héroe, siendo enemigos en dicha misión o busca cualquier razón 

para contraponerse a los deseos u objetivos del héroe; persecución, siendo el juego 

del gato y el ratón; enigma, pretende descifrar una incógnita, para lo cual hará todo 

lo posible. Incluso, utilizar al protagonista y/o héroe, y los conocimientos del mismo. 
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Hipócrates comprende al ser humano en cuatro momentos (sanguíneo, colérico, 

melancólico y flemático) los cuales usa Gil adaptándolos a las distintas 

personalidades que puede desarrollar un villano en la narración: 

 

Sanguíneo: extrovertido-estable. 

Son tipos que hacen lo que tienen que hacer en el momento indicado. 

Poseen seguridad.  

 

Colérico: extrovertido-inestable. 

Son extremadamente impulsivos; actúan sin pensar en las consecuencias. 

No ocultan lo que piensan. Son pasionales.  

 

Flemático: introvertido-estable. 

Personajes muy reflexivos; planean cuidadosamente sus acciones, 

manteniendo el control de todos sus movimientos y pueden ser muy 

imprevisibles cuando se les conoce.  

 

Melancólico: introvertido-inestable. 

Son tímidos, reservados, terriblemente vulnerables. Mitómanos con tendencia 

depresiva. El público simpatiza rápidamente con ellos, debido a su fragilidad 

emocional. 

 

Como todo personaje el villano debe cumplir con una serie de funciones para 

considerarse un villano a la altura del héroe que debe enfrentar, para Jiménez 

(citado en Gil, 2014) las siguientes son las funciones que por estándar al menos una 

debe llevar todo villano:  

 

1. Función destacada o realzadora: el villano potencia de la imagen 

positiva del héroe. Es una función basada en el contraste. 

 

2. Función creadora o generadora de situaciones: el villano es el que 

crea los momentos en los que el héroe tiene que intervenir.  

 

3. Función explicativa o justificadora: la maldad del villano acaba con el 

héroe. Realza así la importancia del mensaje de la historia. 

 

4. Función polarizadora: “el villano subraya y señala la unión con los 

espectadores, señalándolos como posibles cómplices en cuanto a su 

punto de vista. Se da así una lección, de alguna manera, moralizante al 

espectador, culpándole de esa maldad si éste es cómplice, o denunciando 

a aquellos que lo son” (Jiménez citado en Gil, 2014, p. 156). 

 

5. Función animadversora: el villano centra el odio o la desconfianza en 

una situación o persona concreta.  
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6. Función perpetuadora: el villano da pie a creer en ideales y principios 

básicos que no debemos olvidar, como leyes o el castigo del crimen, de la 

corrupción. 

 

7. Función catártica: “los espectadores proyectan en el villano las fantasías 

amorales o ilegales que en su vida real no van a poder satisfacer” 

(Jiménez citado en Gil, 2014, p. 157). 

 

8. Función tranquilizadora: al final, por lo general el villano fracasa en sus 

planes. Esto hace que el espectador se sienta en calma al ver que todo 

funciona como debe ser. 

 

También se destaca la tipología aportada por la tesis La evolución del villano en la 

obra de Disney (Pérez, 2017) en donde citan la tipología creada por Tami Cowden, 

la cual fue creada para definir dieciséis tipos de villanos y villanas que giran 

alrededor de la trama que suele manejar Disney. 

 

• The tyrant (el tirano): El villano tirano quiere el poder a cualquier precio. 

Rudamente consigue todo aquello que quiere alcanzar, aplastando a sus 

enemigos a su paso. Las personas son peones para sus acciones y tiene 

bajo su manga piezas de poder. 

 

• The bastard (el bastardo): Es el hijo rechazado que ruge con 

resentimiento. Ya que no puede tener aquello que desea, acaba por herir a 

todos a su alrededor. Actúa para causar un efecto, le gusta provocar acción 

en los otros. Siempre anuncia orgullosamente sus acciones y planes de 

rebelión. 

 

• The devil (el diablo): Es encantador, le da a las personas lo que él 

considera que merecen. Su carisma es lo que lleva a sus víctimas a la 

destrucción. Tiene una tremenda habilidad para descubrir la debilidad moral 

del otro y la transforma para hacer mayor daño. 

 

• The traitor (el traidor): Es un agente doble, traiciona a aquellos que más 

confían en él. Nadie sospecha la maldad que lo habita. A pesar de la simpatía 

y las sonrisas, siempre está planeando la destrucción de sus amigos. Es 

mejor no darle la espalda. 

 

• The outcast (el marginado): Es un marginado solitario que busca  

desesperadamente encajar. Torturado, ha sido rechazado por todos,  

generalmente por una buena causa. Anhela la redención, pero está dispuesto 

a adquirirla sacrificando a los otros. 
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• The evil genius (el genio malvado): Es una mente maestra malevolente, y 

disfruta demostrar su inteligencia superior. Desprecia a los inferiores 

intelectuales, lo que incluye, para él, a casi todo el mundo. Su habilidad más 

reconocida es la de elaborar rompecabezas y experimentos. 

 

• The sadist (el sádico): Es un salvaje depredador que disfruta la crueldad. 

La violencia y la brutalidad psicológica son los juegos de este hombre. Lo 

juega con habilidad.  

 

• The terrorist (el terrorista): Es el caballero negro que tiene un único 

código de honor. Es creyente en su propia virtud y juzga todo a su alrededor 

por unas leyes estrictas, dispuestas por él. Su fin siempre justificará sus 

nefastas acciones y ninguna moralidad impedirá que se detenga. 

 

• The bitch (la perra): Es una autócrata, mentirosa, es tramposa y se roba el 

lugar en la cima. Su llegada al poder ha dejado varias marcas en los demás. 

No le importa nadie a su alrededor, solo le importa cumplir sus metas. 

 

• The black widow (la viuda negra): Es una seductora sirena que atrae a las 

víctimas a su red. Va tras cualquiera que tenga algo que ella desee, y que 

desee mucho. Ella hace lo imposible para hacer que su víctima quiera ser 

engañada. Es una reina de la seducción y encanta para conseguir aquello 

que desea. 

 

• The backstabber: Es la amiga de doble cara. Se deleita en engañar a los 

desprevenidos. Su simpatía le permite conocer los secretos de sus víctimas, 

que después utiliza para su conveniencia. 

• The lunatic (la lunática): Es la mujer loca desbalanceada, que atrae a 

todos a su loco ambiente. Para ella, es el resto de la gente quien está loca. 

No hay cómo entender su lógica. 

 

• The parasite (el parásito): Es venenosa y trabaja para su propia 

comodidad. Lleva a cabo cualquier atrocidad, siempre y cuando ella esté 

segura. Se ve a sí misma como una víctima que no tiene otra opción, y culpa 

a los demás por sus crímenes. 

 

• The schemer (la intrigante): Es una planeadora letal, divisa siempre la 

ruina de los demás. Siempre juega con la vida de los otros. Elabora planes 

intrigantes. No hay nada que le dé más placer que atrapar a los incautos. 

 

• The fanatic (la fanática): Es una extremista que hace el mal en el nombre 

del bien. Justifica sus acciones por su propósito, se encoge de hombros 
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frente a los daños colaterales. Cualquiera que no sea el aliado es el enemigo, 

lo que, para ella, significa un juego justo. 

 

• The matriarch (la matriarca): Es un opresor material, ahoga a sus seres 

queridos. Ella sabe lo qué es lo mejor y va a hacer lo que esté a su alcance 

para controlar la vida de los que la rodean, todo por su bien. No ve nada malo 

con los que quiere, a menos de que éstos se pongan en su contra. 
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III. METODOLOGÍA 

 

La metodología con la cual se trabajó esta investigación es cualitativa. Con base en 

lo que dice Galeano (2018) “Este tipo de investigación apunta a la comprensión de 

la realidad como resultado de un proceso histórico de construcción, a partir de la 

lógica de los diversos actores sociales”. Además, señala las principales 

características que diferencian este tipo de metodología de otros:  

 

“Los estudios cualitativos ponen especial énfasis en la valoración de lo 

subjetivo y lo vivencial, y en la interacción entre sujetos de la investigación; 

privilegian lo local, lo cotidiano y lo cultural para comprender la lógica y el 

significado que tienen los procesos sociales para los propios actores, que son 

quienes viven y producen la realidad sociocultural” (Galeano, 2018, p.20). 

 

Se consideró que este tipo de investigación era el más adecuado, ya que los 

cambios del villano en el tiempo se comprenden mejor a partir de entrevistas 

abiertas semiestructuradas. Estas se diseñaron la entrevista para que fuera un 

grupo de conversación con el objetivo de obtener un relato asociado al villano. 

 

La población objeto se dividió en niños, adolescentes y jóvenes de distintos rangos 

de edad debido a que las respuestas son el resultado un proceso histórico de 

construcción cimentado desde la infancia de los entrevistados. 

 

Aunque se buscaba una información más emocional y basada en la experiencia, el 

diseño semiestructurado del cuestionario permitió que se pudiera hacer una 

clasificación cuantitativa de los resultados.  

 

“Un experimento que usa un cuestionario estandarizado y cuantitativo para 

medir efectos de la variable independiente sobre la(s) dependiente(s), que 

incluye un componente cualitativo para evaluar a los sujetos en entrevistas 

abiertas, llevará a cabo análisis cuantitativo sobre la base de las respuestas 

al cuestionario, aunque también efectuará análisis cualitativo del material 

obtenido en las entrevistas” (Hernández, Fernández & Baptista, 2006). 

 

La investigación también tiene un enfoque comparativo debido a que el centro de 

insumo para obtener la respectiva información fueron tres generaciones distintas de 

estudiantes; niños con una edad entre 8 y 12 años, adolescentes entre 13 a 17 años 

y jóvenes en un rango de 18 y 22 años y la información suministrada por cada uno 

de los grupos puede variar respecto a los demás. 

 

De igual forma, la investigación también tiene un enfoque exploratorio, debido a que 

tiene como objetivo esencial analizar un tópico que ha sido poco estudiado. En La 

Metodología de la Investigación de Hernández, Fernández y Baptista (2006) se 

menciona que “el estudio se iniciará como exploratorio, suponiendo que no 
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encuentre antecedentes desarrollados sobre los motivos que provocan este 

fenómeno de liderazgo” (Hernández, Fernández & Baptista, 2006).  

 

3.1. Población objeto: 

 

Nuestro proyecto, se basa en analizar la evolución del villano en tres generaciones 

santandereanas 

 

Tres generaciones:  

1.- Edad entre los 8 y 12 años  

2.- Edad entre los 13 y 17 años  

3.- Edad entre los 18 y 31 años  

 

Se decidió realizar esta investigación con estas poblaciones debido a cada una de 

estas generaciones han crecido en épocas distintas, y pudieron tener como 

referencias en la industria cultural (Cine y televisión) narrativas diversas, con 

villanos diferentes, que pudieron cambiar a través del tiempo. 

 

 

Grupo 1. Niños Grupo 2. Adolescentes Grupo 3. Jóvenes 

Estudiantes de primaria 

del Colegio Instituto 

Caldas de Bucaramanga, 

con edades entre los 8 y 

12 años. 

Estudiantes de bachillerato 

del Colegio Instituto Caldas 

de Bucaramanga, con 

edades entre los 13 y 17 

años. 

Estudiantes de la facultad 

de ingenierías de la 

Universidad Autónoma de 

Bucaramanga, con edades 

entre los 18 y 22 años. 

Tabla I: Población objeto de la investigación 

  

Se entrevistaron 15 personas por cada grupo, considerado que este es un número 

lo suficientemente amplio dentro de la técnica cualitativa con base a lo que dice 

Galeano (2018). 

 

 

3.2. Etapas de trabajo: 

La investigación se divide en tres etapas las cuales dan cumplimiento a lo 

mencionado en los objetivos específicos 

 

- Etapa 1: 

Consistió en realizar las entrevistas a los tres grupos generacionales, la estrategia 

usada fue entrevistas abiertas semi-estructuradas en los jóvenes y adolescentes, y 

con los niños un grupo focal. 
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La entrevista con preguntas abiertas fue la óptima para esta investigación, debido a 

que las respuestas se sugieren más espontáneas. Esto hizo que el contenido fuera 

más amplio, ya que no solo se obtendrá el nombre del villano que más recuerda la 

población, sino que la respuesta tuvo referencias con respecto a las experiencias 

individuales de los entrevistados. 

 

“Su perspectiva holística le plantea al investigador valorar los escenarios, las 

personas, los contextos, los grupos y las organizaciones como un todo no 

reducible a variables. Las personas son estudiadas en el contexto de su 

pasado y de las situaciones actuales, entendiendo que el presente contiene 

aspectos del futuro en germinación” (Hernández, Fernández & Baptista, 

2006). 

 

La entrevista permitió acceder a más detalles que fueron de utilidad en el momento 

del análisis, ya que se contará con más escenarios que el solo villano, entrará en 

acción el por qué ese villano, características, entre otros.  

 

- Etapa 2:  

Para cumplir con el segundo objetivo de la investigación, se determinaron las 

tendencias del imaginario colectivo en tres generaciones abordadas y se analizaron 

las respuestas obtenidas, mediante la técnica de análisis del contenido.  

 

La anterior técnica es definida en Krippendorff (1990) como “una técnica de 

investigación destinada a formular, a partir de ciertos datos, inferencias 

reproducibles y válidas que puedan aplicarse a su contexto.” (Krippendorff, 1990. p 

28) 

 

Este tipo de metodología resultó útil para la segunda etapa debido a que ayudó a 

organizar la información se había recogido de las entrevistas y el grupo focal y a 

partir de esto inferir varias premisas que más adelante nos ayudarían a la 

formulación de las conclusiones. Para la realización del análisis de contenido se 

tuvieron en cuenta los componentes que plantea Andréu (2018, p. 11): 

 

1.- Determinar el objeto o tema de análisis.  

2.- Determinar las reglas de codificación. 

3.- Determinar el sistema de categorías.  

4.- Comprobar la fiabilidad del sistema de codificación-categorización.  

5.- Inferencias. 

 

Se determinó el objeto o tema de análisis, que son los cambios en el imaginario 

sobre el villano. Se entablaron las reglas de codificación, que fue anotar la cantidad 

de veces que fue mencionado un villano, para la dimensión de imaginario, para las 

otras dimensiones (tipología del villano y villano/realidad) se anotaron las 

características que le daban a sus villanos favoritos y personas con quienes lo 
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relacionaban cada entrevistado. El sistema de categorías que se estableció fue 

regido por las dimensiones y por las generaciones de jóvenes. Al comprobar la 

fiabilidad del sistema de codificación-categorización se determinó que era el 

adecuado por los ricos resultados que arrojó, sin embargo, sobre el camino se 

encontraron datos relevantes al analizar también por géneros, por lo que se añadió 

esta categoría. Finalmente, con todo el contenido ya organizado se realizaron 

inferencias muy concluyentes para la investigación, estas serán mencionadas más 

adelante. 

 

Dicho análisis se realizó con siguientes dimensiones:  

 

Dimensión 1: Imaginario 

Dimensión 2: Tipología del villano 

Dimensión 3: Villano/realidad  

 

 

3.3. Dimensiones de análisis: 

 

Para la realización del cuestionario aplicado a las diferentes poblaciones se usaron 

las siguientes categorías de análisis seleccionada de acuerdo a lo expuesto por los 

diferentes autores mencionados en el marco teórico. 

 

Dimensiones 

(D) 
Expectativas 

Pregunta 

Grupo 1 (5 grado) 

Grupo 2 

(bachillerato y 

universitarios- 

Facultad de 

ingenierías) 

Sub-preguntas 

Introducción 

Con el grupo de 

primaria se quiso sacar 

relato sobre las 

características y la 

definición de villano 

que maneja este 

primer grupo, pues son 

más expresivos y 

manejan menos 

estereotipos a 

comparación de los 

demás grupos a 

trabajar. 

¿Para ti que es un 

villano? 

 

Instrucción para el 

grupo 1 Con las 

piezas de lego 

construyan un villano, 

lo describan y como 

se llama ese villano. 

Decirles a los 

profesores que sea 

un sorteo al escoger 

a los niños. 

¿Cuál es la percepción 

de la idea de villano? 
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D 1 Imaginario 

Conocer la tendencia 

dominante de los 

villanos que se 

mantienen o habitan 

en el imaginario 

colectivo y/o individual, 

ya que así se 

determina si 

predomina lo colectivo 

sobre lo individual o 

viceversa, así mismo 

saber si este villano es 

conocido a través de la 

tradición oral o en su 

defecto por la industria 

cultural. 

 

También saber si 

existe una diferencia 

entre el más 

recordado, el favorito y 

la forma en que se 

recuerda, si le es fiel a 

la construcción original 

del personaje o por el 

contrario se encuentra 

marcado por 

experiencias 

personales de los 

individuos. 

 

D.C 1 ¿Cuáles son 

los dos villanos que 

recuerda? (que digan 

dos villanos) 

D.C 1.2 ¿En dónde 

recuerdas haber visto 

ese villano? 

D.C 1.2.1 ¿Cuál es tu 

villano favorito? 

D.C 1.2.1.1 ¿Por qué 

es tu villano favorito? 

D.C 1.3 ¿Cuál es el 

episodio o la escena 

que más recuerda 

relacionada con su 

villano favorito? 

 

Instrucción para el 

grupo 1: 

D.C 1 Cuáles son los 

dos villanos que 

recuerdas (se escribe 

en papelitos) y donde 

lo viste (se socializa) 

 

D.C 1.2.1 Dibujar a tu 

villano favorito y que 

digan porque es que 

les gusta e ir 

escribiendo detrás de 

los dibujos lo que 

ellos dicen 

 

D.C 1.3 Que dibujen 

la escena que más 

recuerdan de ese 

villano y en caso de 

que no quede claro el 

dibujo escribir detrás 

lo que ellos vaya 

diciendo. 

 

 

¿Qué villano ocupa el 

imaginario colectivo de 

las tres generaciones? 
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D 2 Tipología 

del villano 

Revisar en el discurso 

de las personas si 

aplican las tipologías 

existentes o si surgen 

tipologías a través del 

discurso. 

D.C 2.1 ¿Por qué es 

tu villano favorito? 

 

 

¿Qué características se 

adjudican al villano 

favorito y al más 

recordado? 

D 3 

Villano/realida

d 

Con esta idea del mal 

y en esta categoría se 

quiere proponer 

posibles conexiones 

entre el imaginario que 

tienen las personas 

entrevistadas y la 

realidad en torno al 

mal asociadas con la 

figura del villano. 

D.C 3 ¿A qué 

persona o idea le trae 

como recuerdo ese 

villano? ¿Porque? 

 

Instrucciones para 

el grupo 1: 

D.C 3 ¿A quién de las 

personas que 

ustedes conocen se 

le parece ese villano? 

Que lo escriban en un 

papel. 

¿Cuál es la relación 

entre villano y realidad? 

Tabla II: Resumen de dimensiones y categorías de análisis  

 

- Etapa 3: 

 

La tercera y última etapa de desarrollo del proyecto, fue analizar el villano más 

destacado en el imaginario colectivo de los tres grupos entrevistados de acuerdo a 

las nociones teóricas encontradas. 

 

Con base en los resultados que arrojó el análisis de contenidos se sacaron 

diferentes conclusiones importantes para el desarrollo del proyecto.  Se analizaron 

los resultados de cada categoría, por grupo y por género, este último dado que se 

encontraron diferencias notables entre las respuestas de hombres y mujeres. Así 

mismo, se realizó una revisión histórica del villano más recordado. Esto con el fin de 

encontrar qué cambios habían tenido cada en su línea temporal y qué producto 

pudo haberlos lanzado a la fama. 

 

 

3.4. Formas de recolección de los datos: 

 

Para la recolección de datos se utilizaron dos métodos de recolección de datos; uno 

didáctico para los niños de primaria y entrevistas abiertas con los otros dos grupos, 
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adolescentes y jóvenes. Esto debido a que por la edad los niños podrían 

dispersarse o aburrirse en una entrevista, en cambio sí se usa un método didáctico 

que llame su atención los datos recolectados serán más ricos en contenido. 

 

Para realizar la entrevista con los niños se buscó que el método fuera más didáctico 

y que permitiera que los niños estuvieran atentos a las preguntas que se realizaban. 

Para descubrir de qué forma los niños representaban a los villanos se hizo uso de 

las fichas didácticas de Lego, y se les pidió a los niños que representarán un villano 

y cuáles eran las características por las cuales ellos consideraban que era un 

villano.  

 

La segunda parte de las entrevistas con los niños, se realizó mediante dibujos 

enfocado en los villanos favoritos de ellos, ya fueran de televisión o de cine y a la 

vez que representarán su escena favorita. De esta forma se buscaba ver cuáles 

eran los villanos que más recordaban los niños y de qué forma los recordaban.  

 

En cuanto a la entrevista realizada a las poblaciones 2 y 3 el proceso se llevó a 

cabo mediante preguntas abiertas-semiestructuradas. En un proceso más rápido 

donde los entrevistados responden lo solicitado acudiendo a sus recuerdos sobre 

los villanos.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 1: Villano creado en la dinámica de legos. 
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IV. RESULTADOS 

 

4.1. Percepción de la idea del villano en las tres generaciones 

colombianas 

 

Ante la pregunta ¿qué es un villano?, las tres generaciones colombianas 

coincidieron en una dicotomía entre el bien y el mal. Definiendo el villano como una 

persona o ser malo, que se contrapone a los deseos del héroe o el protagonista.  

 

De todas las palabras contadas en una herramienta de nubes, derivadas de las 

entrevistas en los tres grupos, se obtuvo: 

 

La palabra “Malo”, es la más mencionada (veinticinco veces); seguido de la palabra 

“personas”, mencionada veintitrés veces, haciendo referencia a que son las 

principales víctimas y/o afectados por los villanos:  

 

“Aquel personaje que se encarga de intimidar a aquellas personas que hacen 

el bien” (ver más en entrevistas a niñas de bachillerato);  

 

La palabra “mundo”, es mencionada siete veces, como el lugar a destruir o querer 

gobernar; “dañar”, es mencionada siete veces; “vida” es mencionada siete veces, 

como la historia del villano y las vidas de las personas que arruina con su maldad:  

 

“Una persona que por algunas situaciones en su vida tiene planes que no 

benefician la vida de las demás personas” (ver más en entrevistas a hombres 

universitarios) 

 

Las palabras “protagonista” y “personaje” fueron nombradas seis veces, haciendo 

referencia al “héroe”, esta última mencionada cinco veces; por otra parte, se 

observó que la palabra “antagonista” fue mencionada cinco veces, siempre asociada 

al villano. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 2: Nube de palabras sobre la definición de 
villano en las tres generaciones. 
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4.1.1. Grupo primaria  

 

En este grupo destacan las palabras tradicionales asociadas al bien y el mal, en 

este caso relacionadas al villano: mencionaron la palabra “malo” en doce ocasiones, 

“destruir” mencionada tres veces, “quiere” como sinónimo de obtener y/o desear fue 

mencionada tres veces, “mundo” como el lugar a destruir o el que desea gobernar, 

“dominar” es mencionada seis veces y mencionaron la palabra “secuestrar” tres 

veces.  

 

También asomaron palabras no asociadas a las características tradicionales, 

mencionadas anteriormente, tales como: animales (fue mencionada seis veces), en 

algunos casos como acompañante del villano o como el ser que sería afectado 

directamente por el villano, por ejemplo,  

 

“Se roba los animales, los mata y secuestra”  

 

“Poderes” es mencionada dos veces, aunque hicieron referencias más individuales 

a estos mismos como lo es vuela, derrite y arrastra; por otro lado, mencionaron 

palabras relacionadas al narcotráfico: “trafica” fue nombrada una sola vez como el 

tráfico de animales:  

 

“Tiene animales, es raro que sea tan malo, desde su infancia los animales lo 

asustaban y por eso ahora los trafica” 

  

Y “pandillas” fue nombrada una vez. 

 

No obstante, se reporta una diferencia entre el género masculino y el femenino en la 

forma como perciben la noción del villano. En el género masculino perteneciente a 

este grupo se encontró que relacionan los villanos con ayudantes “animales”, siendo 

esta palabra mencionada seis veces, o el villano es una combinación de animales. 

Predominan palabras como “malo” mencionada cinco veces. Es en este grupo 

donde relacionan el villano con un contexto de narcotráfico, siendo esta la mayor 

diferencia que guardan respecto del grupo femenino, tales como: “secuestra” 

mencionada dos veces, “pistolas” es mencionada una vez y “trafica” es mencionada 

una vez. El grupo masculino mostró una tendencia hacia palabras más agresivas y 

violentas.  

 

Por el contrario, en el género femenino resaltan palabras asociadas a la ‘maldad’ 

clásica, tales como: “mundo” mencionada seis veces, “quiere” mencionada tres 

veces, “destruir” mencionada tres veces, “esconde” y “muestra” mencionadas dos 

veces, esta última hace referencia a ocultarse: 
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“Le gusta hacer el mal porque le paso algo en la vida y no se muestra” (ver 

más en entrevistas a niñas de primaria). 

 

Se encontró excepciones a la relación clásica del mal; se relacionó el villano con el 

maltrato físico a “mujeres”, siendo esta última palabra mencionada una vez; por otro 

lado, se justificó su ‘maldad’ por haber sido víctima de bullying en su infancia, 

mencionando la palabra “bullying” una vez. 

 

La similitud que se pudo encontrar en ambos grupos es la asociación del villano con 

la palabra “malo” mencionada siete veces en el grupo femenino y cinco veces en el 

grupo masculino. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

En el género masculino se hizo notable la asociación del villano al narcotráfico con 

palabras como: secuestrar repetida dos veces, pandillas mencionada una vez, 

pistolas citada una vez, trafica, asesina, rapta, son palabras que fueron 

mencionadas una vez. También se hizo mención a palabras asociadas al villano 

tradicional: malo fue mencionada cinco veces, monstruo fue citada una vez 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 4: nube de palabras respuesta ¿Qué es un villano? género masculino 
derecha y género femenino izquierda. 

Imagen 3: Nube de palabras repuestas ¿Qué es un 
villano? Grupo primaria 
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4.1.2. Grupo bachillerato  

 

En el segundo grupo (bachillerato) se percibió con claridad la dicotomía del bien y el 

mal, al contrario del grupo de primaria no se registró diferencia entre los géneros ya 

que ambos coincidieron en que la figura del villano es la representación del mal y/o 

el antagonista de la historia. Las palabras que resaltaron son: “personas” 

mencionada nueve veces, “dañar” mencionada cinco veces, “contrario” mencionada 

cuatro veces, “mala” mencionada cuatro veces, “antagonista” mencionada tres 

veces; “siempre” mencionada tres veces, como una constante que no admite 

cambio en el comportamiento y/o en el rol que desempeña el villano. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.1.3. Grupo universitarios  

 

En el tercer grupo (universitarios), al igual que en el grupo anterior, no hay diferencia 

notable entre géneros ya que ambos arrojaron la clásica asociación del villano con 

el mal, aunque en el tercer grupo se puede percibir una definición más 

individualizada. 

 

Las palabras más nombradas para definir el villano en el tercer grupo son: “persona” 

mencionada doce veces, haciendo referencia a que el villano es un ser humano 

biológico; “malo” mencionada nueve veces; “protagonista” mencionada cinco veces, 

para referir que los planes y/o el villano en sí es quien se contrapone al 

protagonista; “vida” es mencionada cinco veces, en una ocasión es nombrada para 

decir que “...el villano es el que le da vida a la historia.” como también se usó para 

decir que es lo que el villano le quita a las demás personas; “personaje” es 

mencionada cuatro veces; “historia” es mencionada cuatro veces para ubicar el 

papel del villano; “busca” es mencionada tres veces para decir que al villano lo que 

Imagen 5: nube de palabras respuesta ¿Qué es un villano? 
Grupo bachillerato. 
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le importa es buscar las maneras de acabar con el protagonista y/o el héroe de la 

historia; “héroe” es mencionada tres veces; “antagonista” es mencionada dos veces; 

“imposible” es mencionada dos veces para decir que el villano hace todo para seguir 

siendo un villano, por ejemplo “Un villano es el que hace hasta lo imposible por 

acabar con el héroe”; “daña” es mencionada dos veces. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2. Recuerdos de un villano 

 

Los resultados arrojados ante la pregunta ¿Cuáles son los dos villanos que más 

recuerda? muestran un amplio dominio del Guasón, quien fue el más recordado en 

las tres generaciones en total. El icónico personaje fue mencionado veinte veces 

entre un total de noventa respuestas, esto corresponde al 22,22%, el resto fue 

repartido entre otros tantos. 

 

Otros villanos que también sobresalieron en el recuerdo de las tres generaciones 

fueron Thanos, con seis (6,66%). Grú, Venom, Maléfica y Úrsula fueron recordados 

cuatro veces cada uno, para un 4,44% cada villano. 

 

4.2.1. Grupo de primaria  

 

En  los niños de primaria, se reportó que el villano más recordado es el Guasón. Se 

encontró una clara diferencia del Guasón por encima de los otros, ya que fue 

recordado doce veces entre 31 respuestas, esto corresponde al 38,70%. Thanos y 

Venom estuvieron detrás con cuatro menciones y un 12,90% cada uno. Con 2 

apariciones y 6,45% estuvieron Grú, Síndrome y Pablo Escobar, personaje de la 

vida real. Por último, El pingüino, Harley Quinn, el Chapo Guzmán, Ernesto de la 

Cruz y Dos caras fueron nombrados una vez y representaron un 3,22% cada uno. 

En el gráfico 1 se muestran los resultados con más claridad. 

Imagen 6: nube de palabras respuesta ¿Qué es un villano? 
Grupo universitarios. 
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. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Los resultados arrojados en primaria reportaron ciertas diferencias de género, entre 

los recuerdos de los niños y las niñas. La principal diferencia es que en las niñas el 

Guasón mostró un dominio de casi el 50% y el resto de villanos fueron repartidos, 

sin embargo, en el grupo de los niños, aunque también mandó el Guasón, fue en 

menor medida y con personajes que le siguieron de cerca, es decir no fue tan 

variado. 

 

 

4.2.1.1. Niñas de primaria 

 

Los villanos más recordados por las niñas muestran un claro dominio del guasón del 

46,66%, ya que este fue mencionado 7 veces sobre 15 respuestas1. Grú y Venom, 

con 2 apariciones y 13,33% cada uno, son los que le siguen al Guasón en el 

recuerdo de las niñas. Con 1 y un 6,66% quedaron Thanos, El pingüino y Harley 

Quinn. El gráfico 2 muestra detalladamente esta información. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                            
1 Fueron 15 respuestas y no 16, porque al preguntarle a una niña por los dos villanos que más 
recordaba solo mencionó uno.  

Gráfico 1: Villanos más recordados Grupo primaria. 
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4.2.1.2. Niños de primaria 

 

En esta división de nuevo mandó el Guasón, aunque con menos diferencia respecto 

a las niñas. El resultado fueron 5 apariciones sobre 16 para un 31,25%. Thanos 

estuvo en segundo lugar con tres y 18,75%, seguido de Pablo Escobar y Venom con 

dos menciones y 12% cada uno. El Chapo Guzmán, Dos caras, Ernesto de la Cruz y 

Síndrome fueron nombrados una vez y ocuparon un 6,25% cada uno. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2.2. Grupo de bachillerato  

 

Gráfico 2: Villanos más recordados por las niñas. Grupo primaria. 

Gráfico 3: Villanos más recordados por los niños. Grupo primaria. 
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En el grupo de los adolescentes primó la diversidad, muchos villanos diferentes. Sin 

embargo, se notó una gran influencia de Disney en los recuerdos, ya que las más 

recordadas fueron Maléfica y Úrsula con 4 menciones y un 14,28% cada una. 

Detrás de estas dos villanas aparece el Guasón 2 veces para un 7,14%. Como se 

mencionó anteriormente, este fue un grupo muy diverso en cuanto a villanos 

recordados, es por esto que los otros 18 que fueron mencionados se repartieron de 

a una aparición para un 3,57% cada uno. Estos fueron: Doflamingo, Apocalipsis, 

Whesker, Los templarios, Neil Armstrong, Lucifer, Devoo, Prometeo, Zoom, 

Gargamel, Yafar, Madrastra de Rapunzel, Cráneo Rojo, Voldemort, It, El grinch y 

Robbie Rotten. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Al igual que en el grupo de primaria en este también se registraron diferencias 

notables entre géneros. El grupo femenino fue más homogéneo a la hora de 

mencionar los villanos que más recordaban. Además, se registró una clara 

tendencia a la industria cultural de Disney, ya que 8 de los 15 villanos recordados 

pertenecen a esta industria cultural, Úrsula (4), Maléfica (3) y Yafar (1). 

 

4.2.2.1. Mujeres de bachillerato 

 

La villana más recordada en las niñas fue Úrsula con 4 y un 26,66%. Le siguió 

Maléfica con 3 y un 20%. El resto se repartieron de a una mención y 6,66% cada 

Gráfico 4: Villanos más recordados. Grupo bachillerato. 
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uno. Esto fueron: Yafar, Paula, Madrastra de Rapunzel, Nazi de capitán américa, 

Voldemort, It, Robbie Rotten y el Grinch.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2.2.2. Hombres bachillerato  

 

Este fue uno de los grupos en los que más se registró diversidad. El guasón fue el 

más recordado con dos menciones y 15,38%, una sola más que el resto. Los otros 

villanos, Doflamingo, Apocalipsis, Maléfica, Whesker, Los templarios, Neil 

Armstrong, Lucifers, Devoo, Prometeo, Zoom y Gargamel, quedaron con 1 y un 

7,69% cada uno. 

Gráfico 5: Villano más recordado por las mujeres. Grupo bachillerato. 
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4.2.3. Grupo de universitarios 

 

En este grupo, no se registraron diferencias notables entre hombres y mujeres. Sin 

embargo, también tienen recuerdos muy diversos de los villanos, pero el Guasón 

vuelve a sobresalir como en los niños de primaria, esta vez con 6 menciones y un 

23,07%. Thanos y Grú son los otros villanos que sobresalen, con 2 apariciones y 

7,69% cada uno. El resto del grupo de villanos es diverso siendo nombrados 1 vez 

para un 3,84% cada uno, los siguientes villanos: Loki, Freezer, Voldemort, Freddie 

Krueger, Ei, Joe, Scar, Randall, Cruella de Vil, Megamente, El grinch, Rey de la 

noche, Hitler, Hydra, Darkseid y Lex Luthor.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 6: Villano más recordado por las hombres. Grupo bachillerato. 
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4.3. Escenas más recordadas 

 

En el único grupo que se pudo encontrar escenas que compartían categorías es en 

el grupo de primaria, en los grupos de bachillerato y universitarios las escenas 

fueron más individuales y personales, a comparación del grupo de primaria, es por 

esto que se decidió hacer una narración cualitativa (como se puede ver en el 

cuadro) con los grupos de bachillerato y universitarios y una narración cuantitativa 

con el grupo de primaria (como se puede ver en los gráficos catorce, quince y 

dieciséis). Así mismo se puede observar, en las gráficas quince y dieciséis 

respectivamente, que existe una diferencia entre las escenas que recuerdan los 

niños y las niñas pertenecientes al grupo de primaria, pues en los primeros 

recuerdan escenas de tipo más violento mientras las segundas recuerdan escenas 

asociadas a desequilibrios mentales. 

 

 

4.3.1. Grupo primaria  

 

Como se puede reflejar en la gráfica número ocho, con un 33% (cinco de quince 

niños) las escenas más recordadas por este grupo son las relacionadas con la 

muerte del villano; con un 27% (cuatro de quince niños) siguen las escenas 

asociadas a la batalla entre el villano y el héroe, o el villano y su contraparte, es 

Gráfico 7: Villanos más recordados. Grupo universitarios. 
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decir, las escenas que reflejan los enfrentamientos entre el bien y el mal; con un 

20% (tres de quince niños) hicieron mención a escenas relacionadas con la locura, 

esta como característica o la razón de ser del villano; con porcentajes menores 

también recordaron escenas asociadas al engaño con un 7% (uno de quince niños), 

escenas que no caben en las categorías se clasificaron como otros con un 7% (uno 

de quince niños) y escenas asociadas a la derrota del villano a mano del héroe fue 

un 6% (uno de quince niños).  

 

En este grupo solo dos escenas hicieron referencia al Joker, una de ellas asociada a 

la pelea que lleva a cabo junto a Harley Quinn en la película Escuadrón suicida y la 

otra a la derrota, es decir, cuando Batman logra encerrarlo en la cárcel en la misma 

película de Escuadrón Suicida. 

 

 
 

4.3.1.1. Niños de primaria 

 

Como se puede ver en la gráfica número quince en el género masculino, 

perteneciente al grupo de primaria, primaron las escenas asociadas a la muerte del 

villano con un 62% (cinco de ocho niños), con un 25% (dos de ocho niños) siguen 

las escenas en las cuales el villano batalla con el protagonista y/o el héroe de la 

historia y con un 13% (uno de ocho niños) mencionaron escenas en las que el 

villano engañaba a su víctima, reforzando así su papel de ‘malo’. 

Gráfico 8: Categorías asociadas al recuerdo de las escenas. Grupo de primaria. 
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4.3.1.2. Niñas de primaria  

 

Como se puede ver en la gráfica número diez en el género femenino perteneciente 

al grupo de primaria predominaron con un 43% (tres de siete niñas) las escenas 

asociados a la locura natural del villano o la que provoca que el villano se convierta 

en un adversario del protagonista y/o héroe; con un 29% (dos de siete niñas) le 

siguen las escenas asociadas a la pelea entre el héroe y el villano, pero también 

hicieron mención a la batalla en conjunto del villano con un secuaz; con un 14% 

(una de siete niñas) mencionaron escenas asociadas a la derrota del villano; con un 

14% (una de siete niñas) mencionaron otro tipo de escenas que no se acercan a las 

categorías utilizadas. 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 9: Categorías asociadas a las escenas recordadas por los niños. Grupo de primaria. 

Gráfico 10: Categorías asociadas a las escenas recordadas por las niñas. Grupo de primaria. 
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4.3.2. Grupo de bachillerato  

 

En el grupo de bachillerato no se consideró necesario hacer un registro cuantitativo 

como el realizado en el grupo de primaria, sin embargo, se pudo clasificar en 

categorías similares. No sé encontraron diferencias significativas a registrar entre 

géneros. 

 

Como se puede ver en el cuadro número 3, en este grupo el ‘asesinato’ es 

recordado como la acción o la intención que tiene el villano para con el protagonista; 

en la categoría de ‘fragilidad’ se hace mención a los momentos en que el villano se 

sensibiliza con una persona distinta de sí mismo/a o cuando reconoce tener un lado 

sensible y comprensivo que los demás no supieron valorar; ‘poder’ como la 

autoridad que posee para afectar a los demás; ‘divertida’ son escenas cómicas que 

contrastan con la ‘maldad innata’ del villano; ‘traición’ se mencionó como el 

momento en el que el villano sigue sus instintos y sus deseos individuales priman 

por encima del bien de los demás.  

 

En este grupo no se hizo mención alguna a escenas relacionadas al Joker. 

 

Grupo Bachillerato 

Categorías Escenas 

Asesinato 
Cuando trata de matar a la sirenita 

 

Fragilidad 

- Cuando se relaciona con el príncipe y ella le muestra las alas 

que ella tiene. 

- Cuando ella se culpó por la muerte del señor y ella no había 

sido 

- Cuando llora porque Aurora se había muerto por culpa de 

ella 

- Cuando le cortan las alas 

Poder 

- En el Úrsula llega al poder, al manipular a la sirenita para 

robarle el tridente a Poseidón 

- Donde encierra a Matilda en el armario de castigo 

 

Divertida 

- Cuando una familia lo invita a pasar una navidad con ellos y 

esta empieza a decirle lo que van a hacer y esto hace que él 

no quiera ir porque le parece aburrido 

-  Cuando sale caminando en puntitas, me parece tan chistoso 
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- Cuando Venom quiere tirarse por la ventana de un edificio, 

pero Eddie prefiere bajar por el ascensor, por lo que Venom 

le dice “marica” 

Traición 

Cuando apenas se está propagando el virus T y Wesker traiciona al 

equipo stars 

 

Otros 

- Crisis en tierra X capítulo: Antes de que le dieran el poder de 

velocidad a flash 

- Cuando hacen un rito para invocarlo, es como el despertar 

de él. 

 

Tabla III: Escenas relacionadas al villano favorito clasificadas por categorías. Grupo de 

bachillerato. 

 

4.3.3. Grupo de universitarios 

 

Al igual que en el grupo de bachillerato no se consideró necesario hacer un registro 

cuantitativo como el realizado en el grupo de primaria, sin embargo, se pudo 

clasificar en categorías un poco más elaboradas de acuerdo a la complejidad de las 

escenas mencionadas. La diferencia entre el género masculino y femenino de este 

grupo radica en que son nuevamente los hombres quienes asocian el villano con la 

‘muerte’, al igual que los niños pertenecientes al grupo de primaria, con la diferencia 

de que en los universitarios se recuerda la muerte de un tercero a manos del villano; 

por el contrario, las mujeres universitarias poseen un recuerdo más personal e 

individual de dichas escenas, es decir, no se encontró que compartieran una 

categoría. 

 

Como se puede ver en el cuadro número cuatro las categorías corresponden a 

recuerdos individuales. En ‘evolución del villano’ son escenas donde se muestra el 

pasado de ese villano y su razón de ser y/o comportarse; ‘crueldad’ como el trato y 

el disfrute del mismo que tiene el villano con sus víctimas; ‘miedo’ como el 

sentimiento que se percibe por parte de la víctima del villano; ‘robo’ como la acción 

característica del villano; ‘enfrentamiento’ como la incitación a tener una batalla por 

parte del villano; ‘inteligencia’ como la astucia utilizada por el villano para seguir en 

pie con sus planes; ‘locura’ como característica principal del villano. 

 

A diferencia del grupo de bachillerato, los universitarios sí hicieron mención de tres 

escenas relacionadas al Joker: dos asociadas a muertes que él provocó y una 

asociada a la locura y pérdida de la cordura. 
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Grupo Universitarios 

Categorías Escenas 

Evolución 

del villano 

- La escena donde muestran la historia y por qué llega él a 

asustar a las personas. Que es que se quema en un 

establo. 

-  La escena que más recuerdo de Lotso es cuando muestran 

por qué se volvió malo, porque la dueña lo cambio por otro 

oso igual. Me gustó esa escena porque muestran qué pasó 

en su vida que hizo que se volviera un mal juguete. 

 

Crueldad 

La escena que más recuerdo de él es en un capitulo donde 

encierra a las protagonistas en una casa de muñecas y juega con 

ellas de una forma muy cruel haciendo que ellas fueran sus 

muñecas 

Miedo Cuando se roba a la niña y le quiere sacar los gritos 

Robo 

- En la película cuando roba la luna 

- La escena de Mi Villano Favorito 1, cuando Gru adopta a 

las niñas para robar 

 

Muerte 

- Donde Batman lo mata, porque él dice el termino ganando  

- Del cómic una muerte en la familia; porque es donde 

asesinó al primer Robin 

- La muerte de dos policías federales , es una escena 

bastante sangrienta, porque a él lo tenían supuestamente 

ya acorralado y él se arrodilla y saca un puñal de la muñeca 

y ahí mata a los federales 

Enfrentamie

nto 

Cuando Ultrón le habla a todos los héroes 

Inteligencia 

La escena de Capitán América  donde metieron la mente de un 

doctor todo malote en una máquina y que seguía siendo la mente 

maestra y que estaba en la máquina, que aun estando muerto 

seguía siendo la mente maestra 

Locura 
Cuando se bajó del tráiler, que Batman lo había volteado y se sale 

y empieza a caminar y se le ve toda la locura encima 

Otros - Cuando se comió el unicornio 
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- Recuerdo una batalla en la que él pelea contra el mismo 

rival que él hizo, le inyecto algo a un muchacho y lo volvió 

malo 

Tabla IV: Escenas relacionadas al villano favorito clasificadas por categorías. Grupo de 

universitarios. 

 

4.4. Recuerdo de las escenas  

 

4.4.1. Grupo primaria 

En el grupo de primaria se encontró que el recuerdo de las escenas es compartido a 

diferencia de los otros dos grupos que son recuerdos individuales. 

 

En el género masculino pertenecientes a este grupo se encontró que recuerdan las 

escenas relacionadas a la muerte del villano, en específico la del narcotraficante 

Pablo Escobar Gaviria y la del personaje ficticio Síndrome. Respecto a esta 

diferencia se puede decir que a pesar de los años de diferencia que existe desde la 

muerte del narcotraficante, esta se mantiene en el recuerdo gracias a las 

producciones audiovisuales que se han creado en torno a este. 

 

La representación gráfica que los entrevistados hicieron le es fiel a la presentada 

por la serie producida por Netflix Narcos y a la toma fotográfica original de la muerte 

del capo del narcotráfico como se puede ver en las imágenes seis, siete y ocho. 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 7. Fotografía original de la muerte de Pablo 
Escobar tomado por el Bloque de Búsqueda. 

Imagen 8. Captura del episodio La muerte de 
Pablo de la serie Narcos. 

Imagen 9. Dibujo de uno de los niños del 
grupo de primaria donde representa la 

muerte del narcotraficante. 
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Mientras que la muerte de Syndrome es distinta teniendo en cuenta que es un 

personaje ficticio, sin embargo, los dibujos realizados por los niños sobre esta 

escena resultan fiel a como es presentada en la película, esto se puede observar en 

las imágenes diez y once. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En este grupo solo mencionaron tres escenas relacionadas al villano más recordado 

por las tres generaciones, El Joker. De las cuales una hace parte de la película 

Escuadrón Suicida lanzada en 2016, en esta escena se puede ver la unión de los 

dos villanos como El Joker y, su novia, Harley Quinn, al igual que uno de los dibujos 

realizados por una de las niñas del grupo de primaria (esto se puede ver en la 

imagen número 12); mientras que la segunda escena hace parte de la película 

Batman el caballero de la noche, la cual fue lanzada en julio de 2008, siendo la 

escena del Joker dentro de la cárcel la más recordada, esto se puede ver en uno de 

los dibujos realizado por uno de los niños (ver imagen número 14) y la última escena 

que mencionaron no corresponde a una película concreta sino que referencia a 

todas en las que aparecen Batman y El Joker batallando (ver imagen número 15) 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 12. Escena de la película Escuadrón 

Suicida. 

Imagen 13. Dibujo realizado por una de las niñas 
pertenecientes al grupo de primaria representando a 
El Joker y a Harley Quinn juntos. 

Imagen 10. Dibujo de uno de los niños del grupo de 

primaria donde representan la muerte de Syndrome. 

Imagen 11. Gif extraído de la escena en la que 
muere Syndrome de la película Los Increíbles. 
Tomado de internet 
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4.5. Villano / Realidad 

 

En un análisis general, la mayoría de estudiantes desde la primaria hasta la 

universidad asocian al villano con personajes de su entorno cercano, ya sea con 

una mascota “porque nunca muere”, con el profesor o con sus compañeros. De 

igual forma, le sigue la categoría de contexto, donde algunos de estos jóvenes. 

Tienen marcado en su imaginario el contexto histórico en el que viven día a día, 

tiene presente a narcotraficantes, a Adolf Hitler, a los paramilitares, a políticos como 

Álvaro Uribe. Para ellos los personajes anteriores son villanos, que causan mucho 

daño y matan.  

 

Imagen 14. Escena de la película 

Batman el caballero de la noche. 

Imagen 15. Dibujo de la escena de El 
Joker en la cárcel realizado por una de las 
niñas del grupo de primaria. 

Imagen 16. Dibujo de un niño del grupo de 
primaria representando la lucha entre 
Batman y El Joker. 
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El resto lo asociaron con sus familiares, como primos o hermanos y una pequeña 

parte, lo relacionó con coroneles o con los monarcas “porque son personas que 

tienen mucho poder”. Como se puede reflejar en las gráficas y en las tablas a 

continuación, donde se detallan las narraciones por grupos y clasificadas por 

colores:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.5.1. Grupo de primaria  

El 50% de las niñas asocian al villano con un familiar, por ejemplo con los primos o 

con los hermanos y otras lo asocian con personas de su entorno cercano como por 

ejemplo los profesores o sus compañeros y solo una niña, lo asoció con un coronel, 

“porque mata y luego se va”.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Por el contrario, los niños con 62% asocian al villano con personas de su entorno 

cercano, con sus excompañeros. Otros lo asocian, con el narcotraficante mexicano 

Gráfico 12: Villano reflejado en personajes de 
la realidad en las niñas. Grupo de primaria. 

Gráfico 11. Villano reflejado en personajes de la realidad.  
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Chapo Guzmán, por la manera de actuar y “porque es malo”. Mientras que un solo 

niño lo asoció con su hermano, “porque de pequeño parecía bueno, pero ahora es 

malo”. Como se puede reflejar en la gráfica a continuación:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En la tabla cinco se detallan las narraciones del grupo de primaria, calificadas por 

los colores que se representan en el gráfico 12 y gráfico 13.   

 

 

Grupo Niñas Grupo Niños 

Persona Características  Persona Características 

Familiar: Primo Porque, le pega a 

todos de un 

momento a otro. 

Contexto: Chapo 

Guzmán  

Porque hizo lo 

mismo que Pablo. 

Otros: Un Coronel Porque, mata a la 

gente y se va. 

 

Entorno cercano: 

Adulto llamado 

Patricio. 

 

Entorno cercano: 

Profesor 

Porque es 

malgeniado. 

Contexto: Chapo 

Guzmán 

Porque también es 

malo y a una 

creppy pasta. 

 

Entorno cercano: 

A un amigo, Miguel 

 Entorno cercano: 

Un compañero. 

 

Entorno cercano: 

Un compañero 

Porque tiene el 

cabello largo. 

Familiar: Hermano Porque de pequeño 

parecía bueno pero 

ahora es malo. 

Familiar: Prima Porque tiene el Entorno cercano:  

Gráfico 13: Villano reflejado en personajes de la 
realidad en las niños. Grupo de primaria. 
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cabello rojo. Thomas, 

excompañero. 

Familiar: Hermano 

mayor 

Porque cuando 

pelea con la novia 

se pone rojisimo. 

Entorno cercano: 

Alejandro 

Porque es un niño 

tramposo 

Familiar: Prima 

Adriana 

Porque es morada 

y de piel blanca. 

Entorno cercano: 

Alejandro 

Porque es un niño 

tramposo 

Tabla V: Clasificación del villano reflejado en personajes de la realidad. Grupo de primaria. 

 

 

4.5.2. Grupo de bachillerato 

 

Las mujeres con un 57,1% asocian al villano con personas de su entorno cercano, 

por ejemplo en sus excompañeras y profesoras y un 28, 6% relacionan al villano con 

los políticos, por ejemplo en Álvaro Uribe “porque llegan al poder sin importar los 

medios” y por el poder que estos representan. Mientras que una, fue la única que lo 

relacionó con su prima, “porque no le gusta para nada la navidad”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Por el contrario, los hombres lo relacionan con su entorno cercano, pero en los 

animales, por ejemplo, el perro de un amigo, “porque nunca muere”. Un 33,3% lo 

relacionó con personajes de su contexto nacional, como con los políticos o en los 

paramilitares, “porque le hacen daño a la sociedad”. Mientras que un hombre, lo 

asoció con un monarca o un presidente “porque son personas que tienen mucho 

poder”. Como se puede reflejar en la gráfica a continuación:  

 

Gráfico 14: Villano reflejado en personajes de la realidad en 
las mujeres. Grupo bachillerato. 
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En la tabla seis se detallan las narraciones del grupo de primaria, calificadas por los 

colores que se representan en los gráficos 14 y 15.   

 

Grupo Mujeres Grupo Hombres 

Persona Características  Persona Características 

Entorno cercano: 

Una compañera, 

Alex 

Porque hace lo que 

sea para conseguir 

lo que quiere. 

Otros: Monarca o 

un presidente  

Porque son 

personas que 

tienen mucho 

poder.  

 

Entorno cercano:  

Una ex compañera, 

Luna Leal 

Porque trataba a 

todos muy mal, se 

creía la reina de 

todos. 

 

NO  

Contexto: Álvaro 

Uribe 

No creo que una 

persona se parezca 

a ella, porque es 

muy inteligente 

para hacer las 

cosas que ella 

hace. (por las 

técnicas que tiene 

para engañar a la 

gente siendo ella 

millonaria ) 

Entorno cercano: 

Perro de un amigo 

Porque nunca 

muere, lo han 

atropellado, le ha 

pasado de todo y 

nunca muere. 

 

 

Gráfico 15: Villano reflejado en personajes de la realidad en 
los hombres. Grupo bachillerato. 
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NO  Entorno cercano: 

Un amigo, Víctor. 

Porque es muy 

chistoso. 

Contexto: Álvaro 

Uribe y los políticos. 

A las personas que 

buscan llegar al 

poder sin importar 

los medios.  

Contexto: Políticos 

corruptos 

Porque le quitan 

todo a las 

personas. 

Entorno cercano: 

Profesora 

Porque es 

aguafiestas. 

Contexto: 

Paramilitares. 

Porque le hacen 

daño a la sociedad. 

Familiar: Prima Porque no le gusta 

para nada la 

navidad. 

Entorno cercano: 

Profesora de 

matemáticas 

Porque hace el mal 

y utiliza estrategias 

para hacer perder 

el año. 

Entorno cercano: 

Profesor Edwin 

Era buen profesor, 

pero los alumnos 

empezaron a 

abusar de él y 

empezó a ser malo. 

  

Tabla VI: Clasificación del villano reflejado en personajes de la realidad. Grupo de bachillerato 

 

4.5.3. Grupo de universitarios 

 

La mayoría de mujeres asocian al villano con personajes de su entorno cercano, por 

ejemplo, con una amiga “por lo inteligente”; a una profesora o incluso con la 

mascota y otras, perteneciente a la categoría “otros” lo asocian con personas que 

tiene pesadillas o con nosotros mismos “porque nosotros creamos otros problemas”. 

Mientras que la otra mitad lo relacionó con algún familiar o con un político, por 

ejemplo, con el ex Presidente Álvaro Uribe, “porque él pasó por una situación mala y 

cuando llegó al poder se aprovechó y tomó como excusa las cosas malas que le 

pasaron, para hacer otras cosas malas”.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 16: Villano reflejado en personajes de la realidad en 
las mujeres. Grupo universitarios. 
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Por el contrario, los hombres también asocian al villano con su entorno cercano, 

pero cambia, porque no lo asocian a personas, si no a algún animal, de igual forma, 

tiene el mismo porcentaje la categoría “otros” asociando al villano en un líder 

sociópata o en científicos “porque son locos” y una pequeña parte, lo relacionó con 

algún familiar o con personajes del contexto histórico, como el Presidente Nazi Adolf 

Hitler, “porque quería matar a los impuros”. Como se puede reflejar en la gráfica a 

continuación:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Por su parte, en la tabla siete se detallan las narraciones del grupo de primaria, 

calificadas por los colores que se representan en el gráfico 16 y el gráfico 17.   

 

Grupo Mujeres                            Grupo Hombres    

Persona Características  Persona Características 

Contexto: Hitler Porque quería matar 

a todos los impuros. 

 

Entorno cercano: A 

su mono 

 Porque es todo 

grande y narizón 

Entorno cercano: 

Personas que tienen 

pesadillas 

 NO  

 

Entorno cercano: A 

un amiga de la 

infancia 

Porque era muy 

inteligente y muy 

meticulosa con sus 

planes, pero todo lo 

usaba para hacer 

travesuras. 

Otros: Las 

personas 

Porque pueden 

lograr cualquier 

cosa. 

 

Gráfico 17: Villano reflejado en personajes de la realidad en 
los hombres. Grupo universitarios. 
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Familiar: Hermano Porque intenta 

siempre salirse con 

la suya, pero nunca 

lo logra. 

 

Entorno cercano: 

Profesora de Inglés 

 

Otros: Nosotros 

mismo. 

Porque nosotros 

creamos otros 

problemas. 

 

Otros: Científicos Porque son locos. 

 

NO  Familiar: Hermana Porque le encanta 

pelear. 

  Otros: Líder 

sociópata 

Porque es sociópata  

  Entorno cercano: 

Compañero, Cristián 

Porque es bastante 

sarcástico. 

  Contexto: Álvaro 

Uribe 

Porque él pasó por 

una situación mala y 

cuando llegó al 

poder se aprovechó 

y tomó como excusa 

las cosas malas que 

le pasaron, para 

hacer otras cosas 

malas. 

 

Tabla VII: Clasificación del villano reflejado en personajes de la realidad. Grupo universitarios. 

 

 

 

4.6. El guasón como el villano más recordado 

 

Mediante el análisis de los resultados se descubrió que el villano más recordado en 

los tres grupos generacionales fue el Guasón, por lo tanto, cumpliendo con el último 

objetivo se realizó un levantamiento histórico del origen y evolución del personaje. 

 

El Guasón también conocido con diferentes seudónimos como El Joker, Jack 

Naiper, Príncipe Payaso del Crimen, As de Bandidos, Arlequín del Odio, Capucha 

Roja (Red Hood), Jack White. Según Wikipedia, es un personaje que aparece 
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principalmente representando el papel de villano en los cómics de la editorial 

estadounidense DC Comics.  

 

4.6.1. Creación 

 

El origen del personaje al igual que su autoría no es claro. Jerry Robinson se 

atribuye la creación total del personaje, según entrevistas reseñadas a Bob Kane y 

publicadas en el blog Lovece. El joker fue una creación conjunta entre él, Bill Finger 

y Robinson. 

 

“Bill Finger y yo creamos el Joker. Bill fue el escritor. Jerry Robinson vino a mí 

con una carta de juego del Joker. Así es como lo resumo. Pero se parece a 

Conrad Veidt, ya sabes, el actor de The Man Who Laughs [Imagen 1]. Hay 

una foto de Conrad Veidt en mi biografía, Batman & Me (Eclipse Books, 1989; 

ISBN 1560600160). Así que Bill Finger tenía un libro con una fotografía de 

Conrad Veidt y me lo mostró y me dijo: "Aquí está el Joker". Jerry Robinson 

no tuvo absolutamente nada que ver con eso. Pero siempre dirá que lo creó 

hasta que muere. Él trajo una tarjeta de juego, que usamos para un par de 

problemas para él [el Joker] para usarla como su tarjeta de juego”. (Lovece, 

2009) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Su apariencia es la de un payaso, de cabello verde, con la piel de color blanca y una 

sonrisa que pareciera atravesar su rostro de extremo a extremo.  

 

“Este personaje fue descrito por Bill Finger como: un diabólico genio criminal 

con la apariencia facial de un payaso y que acostumbraba a dejar a sus 

víctimas con una grotesca sonrisa. Esto y los naipes del comodín que solía 

dejar en la escena del crimen, eran consideradas como las marcas del Joker.” 

(Gutiérrez, 2013, p.9).  

 

Imagen 17. Cartel de la 
película ‘The Man Who 

Laughs’.  Fuente: Pinterest 
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Desde su primera aparición el personaje es la representación clara de la locura, el 

caos y el crimen en contraposición a la justicia. De esta forma se han presentado 

dos visiones distintas del Guasón, por un fue concebido como un psicópata, 

maniaco y homicida que anunciaba mediáticamente sus crímenes y tras cometerlos 

dejaba a sus víctimas sonriendo y adicionaba una carta de comodín de la baraja de 

póquer. Pero, en las publicaciones de los años sesenta se obliga a replantear la 

esencia del personaje, y termina convertido en un bufón molesto y soso. Un 

excéntrico ladrón, falto de cuidado y un atuendo burlesco (Dolhal, 2013).  

 

Distintos autores, al igual que varios fanáticos concuerdan en la definición del joker 

como un psicópata, y resaltan que la locura e imprevisibilidad de sus acciones son 

las que lo hacen tan peligroso. 

 

Gutiérrez (2009, p. 12) define al personaje como un brillante criminal psicópata con 

tendencias al sadismo y un extraño sentido del humor de intenciones claramente 

pata-físicas, atormentando a gente inocente y cometiendo crímenes curiosos y 

brutalmente inhumanos.  

 

Por su parte Luque (2016) considera que el perfil que desarrollo este criminal es la 

consecuencia de los hechos traumáticos que ocurrieron en su vida en un corto 

periodo de tiempo, por lo tanto, considera estos hechos suficientes para afirmar que 

el personaje padeciese un trastorno de estrés postraumático. También califica al 

villano dentro de la tipología de psicópatas y lo define como “un psicópata criminal y 

sádico (en la forma de perpetrar sus crímenes hace sufrir a los demás, los humilla e 

intenta el dominio completo de sus vidas). Su personalidad, es la expresión extrema 

del caos, un criminal sin sentido que se deleita con su naturaleza asesina” (p. 94)   

 

 

4.6.2. Historia del personaje 

 

El Joker, hizo su primera aparición en Batman N°1 (Spring 

1940). Originalmente sólo aparecería en ese número uno, 

pero el editor en jefe de DC Comics, Whitney Ellsworth, 

decide conservar al personaje (Dolhal, 2013). Desde 

entonces se convirtió en una figura recurrente en los cómics 

de Batman, transformándose, tanto en aspecto y 

personalidad, hasta convertirse en uno de los villanos más 

importantes de la casa editorial y el archienemigo del héroe.  

 

Pero la historia del origen del personaje antes de aquel 

primer encuentro con Batman es incierta, ya que ni el mismo 
Imagen 28. Portada del 
cómic con la primera 
aparición del Joker. 

Fuente: Comiczine.es 
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Joker puede recordar claramente su pasado. Sin embargo, existen ciertos intentos 

de dar una historia de origen al ‘payaso del crimen’. 

 

Con la historia llamada ‘The man Behind The Red 

Hood’, del cómic Detective Comics #168 (1951) se 

buscó mostrar el pasado del personaje. Aunque no 

se hace mucho énfasis en por qué el Joker adoptó la 

vida criminal, sí nos muestra una antigua identidad. 

Según el blog de Batmania, se revela que el Joker 

había sido un ladrón apodado Red Hood, quien, 

tratando de huir de Batman cayó dentro de un 

tanque con diferentes mezclas de ácidos, estos 

desechos tóxicos blanquearon su piel, volvieron 

verde su cabello y convirtieron en permanente su 

siniestra sonrisa, el shock causado por esta transformación lo enloqueció dando 

paso al nacimiento de The Joker. 

 

En la novela gráfica de Alan Moore y Brian Bolland  The Killing 

Joke (1988), el Joker es el personaje principal y se retoma la 

historia de ‘The man Behind The Red Hood’ agregando más 

detalles del pasado de Jack. 

  

“En ella se muestra al Joker como un comediante fracasado que, 

al ser incapaz de mantener económicamente a su esposa 

embarazada, incurre en el crimen de pandillas. 

Lamentablemente, su familia es asesinada antes de poder 

ejecutar su primer gran crimen (robar la planta de químicos 

donde antes trabajaba). Bajo la identidad de Red Hood, Jack (así 

se llamaba en esta versión) es obligado a continuar con la 

misión, teniendo como desenlace la caída a la piscina de 

químicos. Saldrá con pelo y piel desteñidos y con una nueva identidad: Joker” 

(Machado, 2018). 

 

Según la publicación ¿Cuáles son los orígenes del Joker? de 

la página web Vix, en el remake Batman: The Man Who 

Laughs realizado por Ed Brubaker, Batman muestra otro 

origen del Joker, afirmando que Red Hood no fue siempre la 

misma persona porque sus actitudes eran diferentes. 

Descubrió entonces que el Joker podía ser uno de los tres 

trabajadores que por accidente cayeron a un estante de 

productos químicos en una fábrica y se vieron afectados con 

decoloración de la piel y cambios en el color del cabello, pero 

Imagen 20. Portada ‘The 
killing Joke’. Fuente: 

Amazon 

Imagen 21. Batman: 
The Man Who Laughs. 
Fuente: Wikipedia 

Imagen 19. Joker revela ser The Red 

Hood. Fuente: Vix.com 
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no pudo descubrir su identidad por un incendio en los archivos de la fábrica.  

 

 

Por otra parte, en el cuento ‘Pushback’ de la serie de cómics Batman: Gotham 

Knights se retoman flasbacks del pasado del Guasón, pero en esta ocasión se 

muestra cómo en realidad fue asesinada la esposa del comediante. Quienes 

realizaron el crimen lo hicieron con el fin de afectar a Jack Napier y evitar que se 

negara a realizar el robo en la fábrica.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.6.3. Otras apariciones del Guasón en la industria cultural 

 

De acuerdo con el blog Batmania, el Guasón se convirtió en el primer villano en 

tener su propio cómic en mayo de 1975 (imagen 23). Debido a su popularidad a lo 

largo de los años también fue protagonista de diferentes producciones además de 

los cómics como largometrajes, e incluso videojuegos. 

 

Las adaptaciones de los cómics fueron varias, y por lo tanto en ellas también era 

interpretado el Joker.  De 1966 a 1968 aparece la serie de televisión Batman, donde 

el personaje es interpretado por Cesar Romero (imagen 24). Tras el éxito de la 

primera temporada de la serie, aparece un largometraje homónimo en 1966 (imagen 

25). 

Imagen 22. Pushback, 
libro de cómics uno. 
Fuente: Dc.fandom.com 
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También aparece en series animadas del Universo de DC Comics, como Batman: la 

serie animada (1992-1995), y representaba al antagonista principal (imagen 26). 

Otras producciones animadas fueron Superman: la serie animada (1996-2000), Las 

nuevas aventuras de Batman (1997-1999) donde su aspecto físico cambió (imagen 

27) y también tuvo varias apariciones en ciertos episodios de La liga de la Justicia 

(2001-2004). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En cuanto a largometrajes el guasón también ha hecho aparición en varios de ellos, 

ya sea como antagonista o como protagonista. Estos filmes son: Batman (1989) 

dirigida por Tim Burton y con Jack Nicholson como el Joker. En la trilogía de The 

Dark Knight (2008), interpretado por Heath Ledger y Escuadrón Suicida (2016) 

donde fue uno de los personajes principales interpretado por Jared Leto. 

Imagen 23. Portada del 
Cómic #1 de The Joker. 
Dc.fandom.com 

Imagen 24. César Romero, 
en el papel de Joker. 

Fuente: Wikipedia 

Imagen 25. Cartel de 
Batman La película. 

Fuente: Pinterest 

Imagen 26. The Joker 
en Batman: la serie 
animada. Fuente: 
Pinterest 

Imagen 27. Aspecto del 
Joker, en las 'Nuevas 
aventuras de Batman'. 
Fuente: Deviantart.com 
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Imagen 48. Jack Nicholson 
en Batman (1989). Fuente: 
Deviantart.com 

Imagen 39.Heath Ledger 
en The Dark Knight 
(2008). Fuente: Pinterest 

Imagen 30. Jared Leto 
en Escuadrón Suicida 
(2016). Fuente: 

Hollywoodreporter.com 
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Imagen 31. Infografía sobre las apariciones del Joker en 

la industria cultural. 
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V. CONCLUSIONES  

 

La primera gran conclusión a la cual se llegó mediante esta investigación, responde 

a la pregunta problema y nos deja claro que el Guasón es el villano más recordado, 

con una  diferencia, en el cúmulo global de tres generaciones abordadas. Al dividir 

los resultados por generaciones reportaron que este icónico personaje fue el más 

recordado por los niños de primaria y por los universitarios. Aunque en el 

bachillerato también destacó, fue superado por Maléfica y Úrsula, lo que nos lleva a 

otra conclusión y es que Disney marcó el imaginario de la generación de 

secundaria, ya que las más recordadas fueron estas villanas y aparecieron otros 

personajes de esta misma casa productora, como Yafar de Aladdin. 

 

Se concluyó también que diferentes factores externos al villano en sí pueden hacer 

que este personaje sea menos o más recordado. En los niños de primaria se 

evidenció que Venom y Thanos son muy recordados, esto muy probablemente 

porque cuando se hicieron las entrevistas sus películas se acababan de estrenar, 

Venom y Vengadores: Infinity War, respectivamente. Así mismo, el personaje de 

Lazy Town, Robbie Rotten, cuyo actor había fallecido recientemente también fue 

mencionado. 

 

Las diferencias de género también se destacaron en los resultados, ya que fue 

recurrente que las respuestas variaran si respondía un hombre o una mujer. Por 

ejemplo, los niños varones de primaria mencionaron en sus villanos recordados a 

personajes de la vida real vinculados al narcotráfico como Pablo escobar y el Chapo 

Guzmán. En los adolescentes se notó una tendencia en las mujeres por los 

productos de Disney, mientras que los hombres mencionaron villanos 

pertenecientes a videojuegos y animes. 

 

Dados los resultados en las escenas recordadas por los distintos grupos, asociadas 

a la violencia, sobre todo la muerte y el narcotráfico, podría considerarse que sigue 

afirmando la idea de Sevillano y Perlado en torno a que los programas infantiles que 

marcan el recuerdo de los niños son en los que se encuentra mayor violencia 

dejando de lado los ámbitos morales.  

 

Reafirmando una de las ideas pertenecientes a la tesis doctoral de Gil (2014) donde 

dice que la existencia de un héroe y un villano ayuda a que las personas desde 

temprana edad identifiquen lo que es bueno, lo que es malo y los caminos que 

conllevan a cada uno de estos ámbitos morales subjetivos. Las tres generaciones 

coincidieron en que en toda historia debe existir una dicotomía del bien y el mal, 

donde el ‘bueno’/ ‘héroe’ es el protagonista y el ‘malo’/ ‘villano’ es el antagonista. 

 

Según Grandío (2008) las series infantiles que prefieren los espectadores más 

jóvenes estarían representadas principalmente por dibujos animados de programas 

de marionetas como Plaza Sésamo, Fraggel Rock y Los Lun-nis. Siendo estos 
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productos habitualmente programados dentro de “programas contenedores” en los 

que un presentador da continuidad a varias series o dibujos animados’, sin embargo 

esto no se vio reflejado en las entrevistas realizadas al grupo de primaria, pues un 

número significativo de niños prefieren series y/o películas con un contenido más 

violento y sanguinario, en algunos casos se encontró que se sienten atraídos 

programas que representan el narcotráfico colombiano. 

 

Una de las razones por las cuales los villanos han marcado el imaginario de las 

generaciones santandereanas puede ser el hecho de que es un personaje que hace 

lo que moral y normalmente no se hace, es decir, todo lo que se quiere hacer pero 

por razones de respeto o alguna variable semejante no se terminan haciendo; esto 

lo planteó Fuenzalida (2008) cuando menciona que en los dibujos animados, el 

juego dramático de la situación del gato y el ratón es muy atractivo y entretiene 

mucho a los niños; pues aunque los niños sepan que están en desventajas frente a 

los adultos, como el ratón frente al gato, se sienten superiores en cuanto a 

conocimiento y astucia. 

 

Las tres generaciones afirman lo que menciona Gil (2014), que el villano es un 

punto de vista que representa los aspectos más oscuros del ser humano, ya que por 

lo general las palabras que más asociaron a la definición del villano están 

relacionadas con los comportamientos negativos, y en algunos casos destructivos, 

del ser humano. Por otra parte, según lo planteado por Maeda (2011), se puede 

decir que en el caso de los resultados obtenidos en esta investigación no existe 

discurso completamente limpio de alguna ideología cultural; sobre todo en el caso 

de los niños de primaria, quienes a pesar de no haber vivido la muerte de Pablo 

Escobar la industria cultural se encargó de narrarles mediante seriados y 

telenovelas los sucesos ocurridos; sino que por el contrario transmiten una serie de 

mensajes hegemónicos. 

 

Contrario de lo que se mencionó en el marco teórico al decir que: lo imaginario es 

indefinido e indefinible, ya que no se le puede dar una forma porque es la fuente de 

todas las formas y figuraciones. Definirlo o hallarle un fin, limitaría su potencial 

analítico e interpretativo, se encontró que existe una forma definida en relación con 

el villano que ocupa el imaginario de tres generaciones santandereanas, el Guasón, 

y a pesar de estar definido no pierde su potencial analítico e interpretativo en cada 

una de las personas que lo recuerdan, pues esto sí representa nociones 

individuales. 

 

Por otra parte, tal como se mencionó en el marco teórico, el imaginario de un 

hombre concreto es siempre una historia factible, lo que implica la relación de unos 

sujetos con otros, con su tiempo, con su historia y su contexto, que para salir de la 

lógica que identifica las masas se puede hacer una aproximación por medio de 

metáforas y analogías, las cuales dirigen hacia el imaginario de manera indirecta y 

sin determinarlo. Como es el caso de los niños de género masculino pertenecientes 
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al grupo de primaria, los cuales mencionaron al villano con partes de animales o con 

personajes relacionados a su contexto histórico, por ejemplo, hubo diferentes niños 

que asociaron al villano con el expresidente Álvaro Uribe o con el narcotraficante 

Chapo Guzmán, siendo esta una forma distinta de representación del villano pero 

que termina siendo una definición compartida por algunos de ellos. 

 

Una de las características del imaginario es la durabilidad, un ejemplo claro de esta 

característica es el hecho de que en el grupo de primaria los niños de género 

masculino mencionaron a Pablo Escobar  y al Joker; ambos personajes comparten 

el hecho de que sus funciones renacen en los nuevos relatos, sin embargo 

contrariando el hecho de que funcionan durante un tiempo determinado,  pues 

ambos se han mantenido a través de los distintos formatos en los cuales las 

industrias culturales los han presentado. 

 

Por último es claro que el Guasón como villano más recordado se mantuvo en las 

diferentes generaciones transformándose a través del tiempo en las narraciones de 

la industria cultural. También el desarrollo del personaje en cuanto a personalidad y 

formas de actuar cumple con las diferentes funciones y actitudes planteadas por 

autores como Gil (2014) y Pérez (2017). Un ejemplo del cumplimiento de las 

funciones planteadas por Gil (2014) es la función creadora o generadora de 

situaciones, donde el villano crea las situaciones donde interviene el héroe. Mientras 

que en cuanto el aspecto psicológico cumple con características como las 

estudiadas por Pérez (2017) de the devil (diablo), al descubrir la debilidad moral del 

otro y transformarla para hacer daño. También cumple con the evil genuis (el genio 

malvado) porque se considera superior y se caracteriza por usar su intelecto para 

engañar a sus enemigos.  
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