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stereotipizzazione: la ricerca “Toon Gaze” e il caso “Bluey” 
 

 

Giovanni CIOFALO, Lorenzo UGOLINI, Michele BALDUCCI, Celeste MANZI 

 

ABSTRACT: L’articolo si propone di approfondire la complessa interazione tra produzione e rappresentazione mediale e sociale 

nelle serie animate prescolari e scolari, che rappresentano un oggetto di analisi particolarmente significativo dal momento 

che, oltre a una funzione di intrattenimento, attivano una (più o meno esplicita) funzione educativa e di orientamento 

cognitivo, basata su frame di rappresentazione ricorrenti. Il contributo si inserisce all’interno della ricerca pluriennale “The 

Toon Gaze” volta a rileggere il concetto di “male gaze” nella prospettiva di una visione produttiva dominante che veicola una 

realtà semplificata e stereotipata al fine di garantire un’elevata accessibilità, dando vita quindi a potenziali disordini della 

conoscenza. L’articolo analizza infine il caso della serie animata australiana “Bluey”, che si pone in apparente controtendenza 

in quanto in grado di coniugare il successo di pubblico con la capacità di sviluppare una pluralità di sguardi su differenti 

porzioni di realtà, in costante equilibrio tra semplicità e complessità. 

*** 

ABSTRACT: The article aims to analyse the complex interplay between media and social production and representation in 

preschool and school-age animated series, a particularly significant area of analysis since, beyond their entertainment 

function, these series also engage in an (explicit or implicit) educational and cognitive orientation function, grounded in 

recurring representational frames. This contribution is part of the multi-year research project “The Toon Gaze”, which aims 

to reinterpret the concept of the “male gaze” from the perspective of a dominant productive vision that conveys a simplified 

and stereotypical reality in order to ensure high accessibility, potentially leading to knowledge disorder. The article concludes 

with an analysis of the Australian animated series “Bluey”, which appears to counter this trend by successfully combining 

audience success with the ability to present a plurality of perspectives on different aspects of reality, maintaining an effective 

balance between simplicity and complexity. 

 

 

1. Introduzione 

 

Nel 1973, in relazione alla letteratura infantile, Gianini Belotti scriveva:  

 

Le bambine si trovano davanti una rappresentazione del mondo dalla quale le donne sono quasi 

escluse. I pochi personaggi femminili sono quasi tutti di secondo piano, pure e semplici 

comparse di nessun peso, esclusivamente addette ai servizi. Anche quando sono rappresentati 
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gruppi di bambini, questi hanno una struttura autoritaria e il capo è sempre un maschio, mai 

una bambina1.  

 

Pur se esplicitamente riconducibile al campo dei media studies, il nostro articolo punta a riflettere 

sulle più ampie dinamiche di rappresentazione attivate da un preciso tipo di prodotti mediali (nello 

specifico, i cartoni animati), evidenziando come, nonostante i profondi cambiamenti avvenuti 

all’interno del sistema mediale rispetto a quello di circa cinquant’anni fa, persistano i rischi di simili 

forme di semplificazione e di stereotipizzazione.  

Da una prospettiva mediologica, infatti, tali criticità possono essere considerate come il 

risultato, non sempre volontario, di quell’accresciuta moltiplicazione, e quindi accumulazione e 

infine sedimentazione, di testi, immagini e narrazioni che i media hanno attivato e attraverso cui 

la veicolazione di rappresentazioni ricorrenti può finire per assumere il valore, implicito o esplicito, 

di rappresentazioni dominanti.  

In quest’ottica, il presente contributo costituisce uno degli output di una ricerca pluriennale 

volta ad analizzare le modalità di rappresentazione delle serie animate destinate a un pubblico di 

minori, con l’obiettivo di identificare i potenziali significati, valori e modelli veicolati, più o meno 

volontariamente, tanto attraverso forme di framing, quanto attraverso processi di semplificazione 

e di stereotipizzazione, anche rispetto a questioni di elevata rilevanza sociale come l’identità, le 

relazioni e, ovviamente, il genere.  

A tale proposito, nell’ambito dei successivi paragrafi verranno illustrati rispettivamente il 

framework teorico di riferimento che ha dato origine all’indagine, quindi le diverse fasi che l’hanno 

caratterizzata, unitamente ai differenti metodi di rilevazione e analisi adottati nel corso del suo 

sviluppo e, infine, coerentemente con gli ultimi step di avanzamento della ricerca, verrà preso in 

considerazione un caso ritenuto particolarmente interessante (la serie Bluey), proprio perché, 

tentando di evitare forme di semplificazione riferibili a dimensioni differenti (etica, estetica, 

narrativa, etc.), sembra riuscire a offrire una rappresentazione dell’infanzia, e in particolare delle 

bambine, più complessa e, certamente, non stereotipata. 

 

  

 
1 GIANINI BELOTTI, Elena, Dalla parte delle bambine. L’influenza dei condizionamenti sociali nella formazione del ruolo 
femminile nei primi anni di vita, Milano, Feltrinelli, 2003, p. 107 [ed. or. 1973].  
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2. “Toon Gaze”: una ricerca sulle modalità di rappresentazione delle 

serie animate 

 

Il ventaglio di prodotti mediali fiction e non fiction che costellano il contemporaneo sistema 

mediale ibrido2 costituisce e alimenta un repertorio di riferimenti culturali, immaginari e 

rappresentazioni sociali sempre più eterogeneo e pervasivo, anche a livello transgenerazionale3. In 

questo senso, il tentativo di comprendere l’impatto socio-culturale di determinati contenuti 

necessita di chiarire come le narrazioni seriali costruite e distribuite sulle attuali piattaforme 

possano contribuire a rafforzare, rinegoziare e/o ribaltare eventuali forme di stereotipizzazione 

che intervengono nel processo di costruzione della realtà quotidiana. In questo senso, il repertorio 

di immagini che tali serie sono in grado di restituire può essere interpretato anche alla luce dei 

fenomeni di inquinamento visuale4, ovvero di quell’insieme di modalità attraverso cui determinati 

contenuti possono produrre forme di omologazione o, persino, “naturalizzare” disuguaglianze che 

risultano, invece, culturalmente determinate (e determinanti). 

In particolare, le serie animate prescolari (per bambini di età compresa tra i 3 e i 6 anni) e scolari 

(tra i 6 e i 12 anni), pur proponendo, com’è ovvio, un’offerta orientata principalmente 

all’intrattenimento si rivelano potenziali vettori e attivatori (in modo più o meno esplicito) di 

processi educativi e di orientamento cognitivo attraverso la costruzione e la diffusione di frame di 

rappresentazione ricorrenti5. Le serie, infatti, se da un lato tendono a restituire una 

rappresentazione della realtà e dei personaggi fortemente semplificata per rendere i contenuti 

accessibili al più ampio numero possibile di spettatori, dall’altro possono contribuire a reiterare 

stereotipi e processi di riduzione della complessità del reale6.  

A seguito dell’analisi dei risultati ottenuti nel corso della ricerca presentata nel presente articolo 

è stata sviluppata, al proposito, una specifica categoria interpretativa definita nei termini di Toon 

Gaze7. Questo concetto, seppure ispirato a livello terminologico a quello di male gaze elaborato da 

 
2 Cfr. CHADWICK, Andrew, The hybrid media system: Politics and power, Oxford, Oxford University Press, 2017. 
3 Cfr. LEONZI, Silvia, UGOLINI, Lorenzo, «Immaginari in trasformazione tra memorie, narrazioni e 
piattaforme», in H-ermes. Journal of Communication, 25, 2023, pp. 99-114. 
4 Cfr. CAPALBI Antonella, TOTA, Anna Lisa, DE FEO, Antonietta, LUCHETTI, Lia (a cura di), Inquinamento visuale. 
Manifesto contro il razzismo e il sessismo nelle immagini, Milano, Mondadori Education, 2024, p. 317. 
5 Cfr. STREICHER, Helen W., «The girls in the cartoons», in Journal of Communication, 24, 2/1974, pp. 125-129; 
THOMPSON, Teresa L., ZERBINOS, Eugenia, «Gender roles in animated cartoons: Has the picture changed in 
20 years?», in Sex Roles, 32, 1995, pp. 651-673; WALSH, Abigail, LEAPER, Campbell, «A Content Analysis of 
Gender Representations in Preschool Children’s Television», in Mass Communication and Society, 23, 3/2020, 
pp. 331-355. 
6 Cfr. GLAPKA, Ewa, «If you look at me like at a piece of meat, then that’s a problem’ – women in the center of 
the male gaze. Feminist Poststructuralist Discourse Analysis as a tool of critique», in Critical Discourse Studies, 
15, 1/2018, pp. 87-103; LAING, Morna, WILLSON, Jacki (eds.), Revisiting the Gaze: The Fashioned Body and the 
Politics of Looking, London-New York, Bloomsbury Publishing, 2020. 
7 CIOFALO, Giovanni, LEONZI, Silvia, QUERCIA, Grazia, «The Toon Gaze. La rappresentazione del femminile 
nei cartoni animati prescolari», in OCULA, 22, 2021 pp. 105-125. 
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Laura Mulvey8 relativo alla proiezione di uno sguardo maschile dominante9 nelle narrazioni 

cinematografiche, non costituendone in alcun modo una evoluzione, si caratterizza, invece, per due 

principali aspetti.  

Il primo è rappresentato dal riferimento a una visione produttiva dominante in grado di 

orientare/condizionare la costruzione degli universi narrativi delle/nelle serie animate, 

perseguendo strategie di rappresentazione che, molto spesso, fanno ricorso a meccanismi di cross-

stereotipizzazione e ipersemplificazione10 delle strutture narrative, delle trame, dei personaggi e 

perfino degli scenari/contesti, al fine di trasformarli in elementi funzionali a facilitare 

l’accessibilità alla, e la fruizione e la riconoscibilità della, serie stessa. Queste logiche possono da un 

lato contribuire alla trasmissione di forme di sensibilizzazione, consapevolezza e rispetto per le 

diversità/alterità (sul piano sociale, culturale, di genere, etc.) in modo direttamente proporzionale 

alla loro effettiva, e auspicabilmente variegata, rappresentazione. Quando ciò non avviene, tuttavia, 

l’ipersemplificazione e perfino le dinamiche di stereotipizzazione possono favorire il 

consolidamento di meccanismi discriminatori (sessismo, body shaming, dismorfismo, classismo, 

omofobia, abilismo, ageism, etc.), in funzione della messa in scena di una “presunta” normalità. 

Questa dinamica appare particolarmente incisiva in relazione ai differenti target delle serie 

animate e rispetto alle possibili tematiche/dimensioni sociali cui possono fare riferimento, come 

per esempio nel caso del genere. Non a caso, come si vedrà più dettagliatamente nei successivi 

paragrafi, una prima fase della ricerca si è esplicitamente orientata ad analizzare le modalità di 

rappresentazione del femminile nelle serie animate prescolari. È infatti proprio durante le diverse 

fasi dell’infanzia che bambine e bambini hanno modo di sviluppare le loro credenze, apprendendo 

schemi di comportamento più o meno eteronormativi11, anche attraverso i prodotti culturali e le 

narrazioni di cui fruiscono. Questi ultimi, dunque, in funzione delle loro peculiarità e dei loro livelli 

di semplicità/complessità, possono fornire, seppure non volutamente, modelli in grado di 

rafforzare stereotipi legati tanto alla sfera del maschile (per esempio, attraverso la ricorrente 

correlazione con caratteristiche valoriali e comportamentali come la forza, il coraggio, la 

competizione, etc.), quanto a quella del femminile (per esempio, attraverso una connotazione 

fondata su caratteristiche e pratiche come la gentilezza, la sensibilità, il care-giving, etc.). La 

preminenza di simili forme di stereotipizzazione può essere poi rilevata anche a partire dal ricorso 

a peculiari scelte cromatiche (si pensi alla distinzione tra rosa e blu12), dal ruolo attribuito (per 

 
8 MULVEY, Laura, «Visual Pleasure and Narrative Cinema», in Screen, 16, 3/1975, pp. 6-18. 
9 Cfr. BOURDIEU, Pierre, Il dominio maschile, Milano, Feltrinelli, 1998 [ed. or.: La domination masculine, Paris, 
Seuil, 1998]. 
10 KRIJNEN, Tonny, VAN BAUWEL, Sofie, Gender and media: Representing, producing, consuming, London, 
Routledge, 2022. 
11 MARTIN, Carol L., RUBLE, Diane N., SZKRYBALO, Joel, «Cognitive theories of early gender development», in 
Psychological Bulletin, 128, 6/2002, pp. 903-933. 
12 Cfr. LORENZINI, Stefania, Il colore rosa. Potere e problemi di un simbolo del femminile, in LOPEZ, Anna Grazia (a 
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esempio, principesse vs. cavalieri, etc.)13 e persino dalle attività di gioco o dalle preferenze 

nell’utilizzo dei giocattoli (per esempio, l’utilizzo “rappresentato” delle bambole da parte delle 

bambine e delle action figures da parte dei bambini)14. Al riguardo, è possibile anticipare che l’analisi 

condotta in relazione ad alcune serie animate prescolari ha evidenziato come la rappresentazione 

binaria del genere non sia affatto rara, ma al contrario tenda a ricorrere, soprattutto in relazione a 

una esplicita dimensione di rappresentazione (semplificazione) estetica. 

Il secondo elemento distintivo del concetto di Toon Gaze qui in questione riguarda la necessità di 

comprendere anche una prospettiva di tipo intersezionale15. Le rappresentazioni veicolate, infatti, 

(ri)producono e (ri)propongono cliché originati da una più ampia costellazione di dimensioni e 

marcatori identitari che si rivelano reciprocamente influenti e costitutivi16, retaggio della 

combinazione di processi di sessualizzazione e oggettificazione17 con ulteriori processi che 

focalizzano l’attenzione su altre forme di diversità in modo potenzialmente discriminante. Le 

possibili configurazioni di tratti etnici, sessuali, di genere, di status socioeconomico, o relativi a 

istanze abiliste o di ageismo, anche combinati con il posizionamento all’interno di un sistema di 

ruoli, rintracciabili nelle serie possono ulteriormente amplificare la diffusione di tipizzazioni che, 

a livello culturale e mediale, diventano oggetto di una necessaria e attenta interpretazione. 

Unitamente alle dinamiche di rappresentazione del genere, dunque, risulta fondamentale 

considerare anche le interazioni e le relazioni di potere tra i personaggi rappresentati, il loro 

ruolo/status all’interno delle serie, così come le modalità in cui determinati caratteri identitari si 

presentano, sovrapponendosi e stratificandosi con esiti diversi a seconda delle specifiche pratiche 

di produzione e ricezione18.  

Proprio questo obiettivo, come cercheremo di illustrare, ha condotto allo sviluppo di un secondo 

e di un terzo step di avanzamento della ricerca, al fine di indagare il concetto di Toon Gaze 

nell’interazione tra rappresentazione, ricezione e produzione dei media nei processi di meaning-

 

cura di), Decostruire l’immaginario femminile. Percorsi educativi per vecchie e nuove forme di condizionamento 
culturale, Pisa, Edizioni ETS, 2017, pp. 21-45. 
13 [libro digitale: epub] PAOLETTI, Jo B., Pink and blue: Telling the boys from the girls in America, Bloomington (IN), 
Indiana University Press, 2012. 
14 Cfr. MACCOBY, Eleanor E., The Two Sexes: Growing up apart, coming together, vol. 4, Cambridge, Harvard 
University Press, 1998. 
15 Cfr. LYKKE, Nina, Feminist studies: A guide to intersectional theory, methodology and writing, New York, 
Routledge, 2010; WEBER, Lynn, Understanding Race, Class, Gender, and Sexuality: A Conceptual Framework, New 
York, Oxford University Press, 2010; YODER, Janice D., «Sex Roles: An Up-to-Date Gender Journal with an 
Outdated Name», in Sex Roles, 74, 1/2016, pp. 1-5; ROGERS, Anna. S., «Are Disney Characters ‘Frozen’ in 
Stereotypes? An Intersectional Analysis of Frozen», in Education Sciences & Society, 10, 2/2019, URL: 
< https://journals.francoangeli.it/index.php/ess/article/view/8427 > [consultato il 3 luglio 2024]. 
16 Cfr. CRENSHAW, Kimberlé, «Mapping the margins: Intersectionality, identity politics, and violence against 
women of color», in Stanford Law Review, 43, 1991, pp. 1241-1299. 
17 Cfr. WARD, Monique L., «Media and Sexualization: State of Empirical Research, 1995–2015», in The Journal 
of Sex Research, 53, 4-5/2016, pp. 560-577. 
18 Cfr. ASPLER, John, HARDING, Kelly D., CASCIO, Ariel M., «Representation matters: Race, gender, class, and 
intersectional representations of autistic and disabled characters on television», in Studies in Social Justice, 16, 
2/2022, pp. 323-348. 
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making19. Del resto, dal punto di vista dei media studies, anche alla luce di un contesto di crescente, 

e profonda, mediatizzazione della società20, in base a cui i media non si limitano solo a ri-produrre 

la realtà, ma contribuiscono a produrla, appare particolarmente elevato il livello di corrispondenza 

tra un simile approccio intersezionale e uno (comunicativamente) ecologico21. 

Alla luce di tali considerazioni, la ricerca realizzata e qui presentata, attraverso la lente del Toon 

Gaze, si propone di analizzare il modo in cui vengono rappresentati i personaggi e i temi prevalenti 

nelle serie animate scolari e prescolari fruibili sulle più diffuse piattaforme di streaming attive in 

Italia, con l’obiettivo di far emergere eventuali pattern ricorrenti rispetto alle questioni di diversità, 

ai processi di stereotipizzazione e a potenziali contenuti discriminatori. 

Una simile impostazione, concentrandosi sul contesto dei prodotti animati italiani, ricorre 

congiuntamente a una prospettiva intersezionale e a un approccio mediale di tipo ecologico, al fine 

di identificare la presenza/ricorrenza di eventuali bias in relazione a tre dimensioni principali: etica, 

estetica, narrativa. Uno dei principali obiettivi, infatti, è quello di capire come una pluralità di 

variabili contribuiscano a incentivare le suddette forme di framing che si è scelto di indicare 

mediante la definizione di Toon Gaze. Tra queste variabili, oltre a quelle inevitabilmente sociali e 

culturali, è possibile individuarne altre di tipo economico e commerciale, in linea con l’idea di una 

visione produttiva dominante e trasversale rispetto a molteplici industrie mediali e creative. In tal 

senso, il concetto di Toon Gaze potrebbe essere considerato, da un lato, come il risultato dell’uso 

(non sempre consapevole) di forme di stereotipizzazione, in grado di innescare effetti di tipo 

cognitivo-percettivo in relazione alle differenti sfere del “reale rappresentato”. Dall’altro lato, 

potrebbe anche derivare dalla volontà/necessità di rendere alcuni contenuti facilmente accessibili 

(e quindi popolari) ai pubblici più giovani (come quello infantile), attraverso meccanismi di 

semplificazione e riduzione della complessità. Questi processi, tuttavia, limitandosi 

tendenzialmente alla riproduzione solo di alcuni tipi di realtà, potrebbero determinarne una più 

elevata diffusione e visibilità con il conseguente rischio di potenziamento.  

Prima di procedere all’analisi del caso che si è scelto di approfondire in questo contributo, 

appare utile evidenziare le fasi e alcuni risultati della ricerca condotta finora. Il punto di partenza 

è stato rappresentato dal riferimento alla questione del genere22. A tale riguardo, è stata effettuata 

un’indagine esplorativa, fondata su un’analisi qualitativa degli episodi di alcune serie prescolari 

distribuite sulle principali piattaforme di streaming in Italia, per evidenziare eventuali 

 
19 Cfr. BUCKINGHAM, David, Children and media: A cultural studies approach, in DROTNER, Kristner, 
LIVINGSTONE, Sonia (eds), The international handbook of children, media and culture, London, Sage, 2008, pp. 219-
236. 
20 Cfr. HJARVARD, Stig, The mediatization of culture and society, London, Routledge, 2013; HEPP, Andreas, Deep 
Mediatization, London, Routledge, 2020. 
21 Cfr. COLOMBO, Fausto, Ecologia dei Media. Manifesto per una comunicazione gentile, Milano, Vita e Pensiero, 
2020; CIOFALO, Giovanni, PEDRONI, Marco, «Rileggere la media ecology: ambiente, campo, figurazione, 
mediatizzazione», in Sociologia della comunicazione, 64, 2022, pp. 5-27. 
22 CIOFALO, Giovanni et al., op. cit. 
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rappresentazioni caratterizzate da specifiche stereotipizzazioni. Le serie sono state selezionate sia 

in funzione della loro popolarità23, sia in funzione dell’effettiva presenza di diversi tipi di figure 

femminili: in questa prima fase, infatti, ci si è focalizzati sui personaggi di Peppa Pig, PJ Masks, Bing, 

Masha e Orso e Paw Patrol. In relazione al piano etico e narrativo è emersa una ricorrente attribuzione 

di ruoli preminenti a personaggi maschili, a discapito di quelli femminili circoscritti a ruoli ancillari 

e secondari. 

Solo nel caso di un effettivo ed esplicito protagonismo (Peppa Pig e Masha), la rappresentazione 

del femminile è risultata significativamente più complessa ed eterogenea, a testimonianza 

dell’attivazione di un graduale processo di innovazione tanto sul piano narrativo, quanto su quello 

produttivo. Al contrario, sul piano estetico in modo quasi trasversale, è stato possibile osservare la 

persistenza di una sorta di canone di rappresentazione, basato sull’accentuazione di alcuni tratti 

formali “tradizionalmente” ascritti alla dimensione femminile (i colori rosa e rosso, la grandezza 

degli occhi, l’utilizzo di trucchi, accessori, etc.). 

Una seconda fase della ricerca, ancora oggi in corso di esecuzione, si basa su un’indagine di 

stampo quanti-qualitativo realizzata attraverso il ricorso a una scheda per l’analisi del contenuto 

come inchiesta delle singole puntate delle diverse stagioni di alcune serie animate prescolari. Se, 

fino al 2022, è stata effettuata una rilevazione delle sei serie di maggior successo (per un corpus 

totale di 156 episodi), disponibili sulla piattaforma Netflix e caratterizzate da una eterogeneità della 

natura dei personaggi (animali, umani, macchine), come Pocoyo (2005-in corso), PJ Masks (2018-in 

corso), Octonauts (2010-2012), 44 Gatti (2018-2021), RoboCar Poli (2011-in corso), Ricky Zoom (2019-in 

corso), negli anni successivi sono state gradualmente considerate ulteriori serie, non limitandosi 

più alla sola fascia prescolare, continuando, e mantenendo attiva, la fase di rilevazione (per un 

corpus attuale di 271 episodi), come Scooby Doo!: Mystery Incorporated (2010-2013); Miraculous – Le 

storie di Ladybug e Chatnoir (2014-in corso); Bluey (2018-in corso); Hank e il camion dei rifiuti (2020-in 

corso); La casa delle bambole di Gabby (2021-in corso). 

Dall’analisi dei risultati raccolti è possibile osservare due tendenze complementari: da un lato la 

conferma di determinati elementi ricorrenti precedentemente descritti; dall’altro, l’effettiva 

moltiplicazione di una serie fattori di innovazione nell’ambito delle rappresentazioni veicolate nei 

testi mediali considerati. In particolare, la combinazione tra genere e ruolo narrativo rivestito 

sembra continuare a influire sia sulla definizione dei tratti fisici e dell’aspetto dei personaggi, sia 

sui loro atteggiamenti e comportamenti. Da questo punto di vista, sul piano estetico i protagonisti 

e le protagoniste, prescindendo tendenzialmente dall’essere umani, macchine o animali, tendono a 

rientrare all’interno di una sfera standardizzata di rappresentazione (altezza media, corporatura 

 
23 FASOLA, Giacomo, «Le serie animate per bambini più popolari in Italia», in Corriere.it, URL: 
< https://www.corriere.it/tecnologia/cards/serie-animate-bambini-piu-popolari-italia/pokemon-winx-
fuori-classifica.shtml> [consultato il 1° ottobre 2024]. 
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“normale”, viso “grazioso”, colori primari, etc.), in contrasto con i personaggi secondari che, 

invece, sono oggetto di una o più connotazioni (corporatura “paffuta”, uso di occhiali, colori 

secondari, etc.). Lo stesso sembra verificarsi sul piano etico, con un’opposizione tra atteggiamenti 

e comportamenti più maturi ed emotivamente controllati nel caso degli eroi e delle eroine e un più 

ampio ventaglio di emozioni, come rabbia, ansia, paura, aggressività, nel caso di “spalle” o 

personaggi antagonisti. Un ultimo elemento interessante da rilevare riguarda la progressiva 

complessificazione della rappresentazione narrativa ed etica del femminile, gradualmente 

caratterizzata dall’incorporazione di valori prima considerati come più maschili (coraggio, 

decisione, etc.), al contrario di quanto avviene per le stesse figure maschili che, invece, sembrano 

essere “intrappolate” nella loro rappresentazione tradizionale.  

Partendo da queste evidenze, una terza fase della ricerca si è basata sulla scelta di sviluppare 

approfondimenti mirati su alcuni casi ritenuti particolarmente interessanti sia perché 

potenzialmente ancorati a una rappresentazione ancora fortemente stereotipata, sia perché, al 

contrario, promotori di visioni/rappresentazioni più innovative. A questa seconda dimensione 

appartiene anche Bluey, che costituirà l’oggetto dell’approfondimento del successivo paragrafo.  

 

3. Il caso Bluey: la rappresentazione dell’infanzia tra gioco, parenting 

e complessità  

 

In relazione agli obiettivi della ricerca che abbiamo descritto nei precedenti paragrafi, uno dei 

casi più interessanti da considerare è la serie animata australiana Bluey, ideata da Joe Brumm e 

prodotta da Ludo Studio, in collaborazione con BBC Worldwide e BBC Studios24. A tale proposito, 

abbiamo condotto un’analisi qualitativa dei temi prevalenti e delle trame degli episodi delle tre 

stagioni prodotte, oltre che delle principali caratteristiche etiche ed estetiche dei 4 personaggi 

principali: Bluey, Bingo, Bandit e Chilli.  

In generale, Bluey si basa sul racconto della vita di Bluey Heeler, una cagnolina antropomorfa di 

razza Australian Cattle Dog, dell’età (umana) di sei anni, che vive in Australia, a Brisbane, con la 

sorellina Bingo di quattro anni, il padre Bandit e la madre Chilli. Le vicende di Bluey si sviluppano 

sia all’interno della casa, sia nei differenti contesti della vita quotidiana (parchi, scuola, strade, 

supermercati, etc.)25 della famiglia Heeler. Ogni episodio dura circa 7/8 minuti ed esplora sia le 

relazioni genitori-figli, sia i macro-temi della crescita, dell’empatia e dell’immaginazione. 

 
24 Cfr. CROOKS, Michael, «Bluey’s secrets: How the ABC smash hit taps into young minds» in The New Daily, 
URL: < https://web.archive.org/web/20191201165658/https://thenewdaily.com.au/entertainment/tv/2019
/12/01/bluey-secrets-abc-smash-hit/ > [consultato il 2 luglio 2024]. 
25 All’interno della serie sono presenti numerosi altri personaggi, tutti cani di razze differenti i cui nomi, come 
quelli dei quattro protagonisti, corrispondono a dei “classici” nomi da cani: per esempio le cuginette Muffin 
e Socks, la zia Brandy, i vicini di casa Lucky e Chucky, gli amici Rusty, Pretzel e Judo.  
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Per quanto concerne la dimensione prettamente estetica del cartone, la serie, nell’arco delle tre 

differenti stagioni, si configura per un uso dei colori volto a caratterizzare i personaggi e creare 

un’atmosfera accogliente e gioiosa. Rispetto a quanto spesso avviene in altri cartoni animati 

prescolari, tuttavia, va sottolineato un primo elemento di esplicita innovazione. Sulla base delle 

diverse colorazioni del manto, infatti, gli Australian Cattle Dog possono essere chiamati Blue Heeler 

o Red Heeler (da cui il gioco di parole sul cognome), e nella serie Bluey e Bandit appartengono alla 

prima categoria mentre Bingo e Chilli alla seconda. All’interno della stessa famiglia e della stessa 

razza sono quindi presenti colori diversi, che oltretutto non coincidono con una caratterizzazione 

di genere, dal momento che la protagonista femminile è blu/azzurra come il padre, mentre la 

mamma Chilli e la sorellina Bingo sono arancioni26. Non vi sono poi abiti o caratteristiche estetiche 

che rimandino a una stereotipizzazione formale che, spesso, in altri cartoni animati finisce per 

alimentare una ricorrente opposizione tra la sfera del femminile e quella del maschile. A tale 

proposito, è sufficiente evidenziare come la figura del padre Bandit assolva, quantitativamente più 

della madre Chilli, un ruolo di cura e custodia delle figlie, distaccandosi sensibilmente dallo 

stereotipo dei padri goffi e distratti (da Papà Pig a Homer Simpson), impacciati nel relazionarsi con 

i propri figli. 

Dall’analisi condotta, tuttavia, gli aspetti che a nostro avviso emergono come maggiormente 

caratterizzanti sono principalmente tre.  

Il primo consiste nell’adozione di una strategia narrativa trasversale, e cioè in grado di 

accomunare un numero molto elevato di puntate, prescindendo dalla tematica di riferimento: si 

tratta del ricorso al gioco sia come fondamento delle interazioni e dei legami di Bluey e della sorella 

Bingo con genitori e amici, sia come più generale chiave rappresentativa e interpretativa. Nella 

maggior parte dei casi, per una precisa scelta degli sceneggiatori, si tratta di giochi non strutturati27, 

frutto della fantasia delle bambine/cagnoline che si estende e si applica alla contingenza della vita 

di un nucleo familiare, al cui interno si coniugano le diverse peculiarità, derivanti da ruoli diversi 

(figlie, genitori, moglie, marito, sorelle, etc.) e da funzioni diverse (scuola, lavoro, tempo libero, 

impegni e relazioni sociali, etc.), di una piccola, ma concreta, quotidianità immaginata. Integrando 

perfettamente la prospettiva sociologica e psicologica del gioco come processo di strutturazione 

identitaria e di generalizzazione dell’altro28, dunque, la serie, attraverso una prospettiva ludica, 

traduce e ri-produce esperienze quotidiane più o meno comuni29.  

 
26 PANARELLO, Melissa «Tremendamente reale, lezioni di umanità da cani australiani politicamente scorretti» 
in Linkiesta, URL: < https://www.linkiesta.it/2023/08/bluey-cartone-animato-cani-serie-bambini-adulti/ > 
[consultato il 2 luglio 2024].  
27 CHANDLER, Philippa, «Bluey: how Australia fell in love with a cartoon blue heeler puppy and her family» 
in The Guardian, URL: < https://www.theguardian.com/tv-and-radio/2018/nov/21/bluey-how-australia-fell-
in-love-with-a-cartoon-blue-heeler-puppy-and-her-family > [consultato il 3 luglio 2024] 
28 MEAD, George Herbert, Mind, self & society, Chicago, University of Chicago Press, 2015. 
29 Sono numerosi i siti e le pagine online che raccolgono, descrivono e commentano i giochi presenti in Bluey. 
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Così, riferendoci alla prima stagione, l’utilizzo di uno strumento musicale (S01E01), la visita da 

un medico (S01E02), il tempo passato in un parco (S01E13), la spesa in un mercato (S01E20), oppure 

la dimensione onirica (S01E08), l’ageing (S01E28) o la malattia (S01E31) si trasformano in contesti 

narrativi fantasiosi e coinvolgenti in grado non solo di convertire l’ordinario in straordinario (e 

viceversa), ma anche di renderne accessibili i significati e le implicazioni attraverso una 

rappresentazione multidimensionale. 

Rifiutando qualsiasi meccanismo di riduzione della complessità, persino nel caso di giochi più 

“fisici”, come per esempio il “keepy uppy”30 (S01E03) o l’andare in bici (S01E11), o di quelli 

tradizionalmente orientati all’interiorizzazione/socializzazione di regole e valori, come lo 

svolgimento di un lavoro (S01E10; S01E18; S01E25; S01E32) o la gestione di uno specifico ruolo e 

delle connesse funzioni come l’essere genitori (S01E33), si configurano frame articolati in grado di 

com-prendere gli elementi positivi e le criticità che segnano i percorsi di formazione identitaria di 

bambine e bambini. È quanto avviene anche nella seconda stagione, in cui, nel segno di una logica 

di rappresentazione dominata da un punto di vista infantile, ma mai infantilizzante, trovano spazio 

la noia (S02E09), i capricci o l’insofferenza (S02E18), le tensioni, gli scontri e i bisticci tra sorelle 

(S02E46), genitori (S02E34), familiari o amici (S02E30), ma anche questioni più strutturate, come il 

rapporto con la scuola (S02E16), con la diversità (S02E48), la gestione di emozioni complesse 

(S02E19), la genitorialità (S02E13), la morte e il futuro (S02E50).  

Un secondo elemento che certamente caratterizza la dimensione narrativa e rappresentativa di 

Bluey riguarda la complementarietà attribuita al rapporto figlie-genitori, derivante da un elevato 

livello di centralità riconosciuto proprio alla figura genitoriale. Focalizzandosi, più o meno 

esplicitamente, sulle dinamiche del parenting, la serie Bluey dà origine a una narrazione in cui si 

combinano, attraverso un protagonismo corale e la possibilità di ricorrere a un’alternanza dei punti 

di vista, le esperienze vissute e i sentimenti provati sia dai piccoli, sia dai grandi. Bandit e Chilli, 

infatti, appaiono gioiosi e presenti, ma non nascondono le loro fragilità, i momenti di noia, 

stanchezza e frustrazione, le difficoltà a separare la sfera genitoriale da quella personale, emotiva 

o lavorativa. Il tutto avviene rispetto alle più disparate occasioni: dalle più banali, come la 

stanchezza dopo una giornata faticosa (S01E44), la difficoltà nel montare un mobile (S02E24), la 

scarsa voglia di giocare (S02E20), a quelle più strettamente educative, come insegnare le buone 

maniere (S01E49), tentare di far rispettare orari, routine e impegni (S01E51; S02E08; S02E12), gestire 

 

A titolo di esempio si può fare riferimento al sito stesso dello show (ANON, «10 Bluey Games For The Whole 
Family» in Bluey, URL: < https://www.bluey.tv/blog/10-bluey-games-for-the-whole-family-to-enjoy/ > 
[consultato il 4 luglio 2024]) o a pagine e blog di parenting (si veda PORTER, Evan, «21 Iconic Bluey Games to 
Play at Home Right Now» in Dad Fixes Everything, URL: < https://dadfixeseverything.com/bluey > [consultato 
il 1° luglio 2024]). 
30 Per “keepy uppy” si intende un gioco in cui due o più concorrenti si sfidano a non far toccare terra a un 
palloncino. Il successo dell’episodio “Keepy Uppy” (S01E03) di Bluey ha fatto sì che si moltiplicassero i 
contenuti online che hanno riproposto questo gioco – pur preesistente a Bluey.  
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l’attesa e la noia (S01E14) e il castigo (S02E37), fino a quelle più complesse, perché riconducibili a 

una dimensione esplicitamente adulta, come le dinamiche di coppia (S01E21; S02E17; S02E21; 

S02E06; S02E36) o le difficoltà dell’essere genitore (S02E14).  

Il terzo fattore riguarda, infine, un processo di crescente complessificazione, soprattutto in 

termini di argomenti e tematiche, che la serie tende a perseguire, come sembra confermare anche 

l’analisi dell’ultima stagione31. Combinando in modo sempre più accurato la dimensione estetica 

con quella etica, la serie, procedendo nel corso del suo sviluppo, infatti, rimane coerente rispetto 

all’universo narrativo che ha creato, pur riuscendo a espanderne i confini, inserendo al suo interno 

nuove e più approfondite modalità di trattamento di temi complessi. Dalla nascita (S02E13)32 alla 

relazione genitori-figli (S02E18), dai giochi che si possono fare insieme (S03E50) alla divisione delle 

camere quando si diventa più grandi (S03E1), fino al perfezionismo (S03E14), all’infertilità (S03E31) 

o all’imprevedibilità della vita, in grado di modificare persino le cose che, invece, si desidererebbe 

rimanessero invariate (S03E49). Proprio l’episodio 49 della terza stagione, intitolato The Sign (in 

italiano Il cartello, S03E49), costituisce una puntata speciale della durata di 28 minuti, che, oltre ad 

aver avuto un significativo riscontro di pubblico, ha suscitato interesse, commenti e commozione 

in tutto il mondo. 

Nell’episodio, la famiglia deve traslocare, e mette in vendita la casa a cui è estremamente legata. 

Ogni componente della famiglia vive le proprie emozioni relative a questo trasferimento con più o 

meno consapevolezza. Contestualmente, la casa in vendita si prepara a ospitare il matrimonio di 

Friskie (madrina di Bluey e Bingo) e Radler (fratello minore di Bandit), la cui celebrazione tuttavia 

viene messa in discussione da una crisi familiare. Il messaggio che la serie animata, attraverso il 

suo episodio preminente, prova a trasmettere in maniera semplice, ma allo stesso tempo molto 

efficace, al piccolo pubblico, è che la complessità della vita prevede che non tutto possa essere 

incasellato in modo positivo o negativo, che le sfumature possano essere molteplici, che le storie 

personali siano differenti e non necessariamente migliori o peggiori.  

 

  

 
31 La terza stagione, che consta di 50 episodi, è stata trasmessa in Italia dalla piattaforma SVOD Disney+ e su 
RaiPlay e RaiYoyo a partire dal 2023. 
32 A tale proposito, si rimanda in particolare alla puntata Dad baby (S02E13), tradotta in italiano Un cucciolo per 
papà, incentrata sul racconto della gravidanza e della nascita, attraverso la spiegazione e poi la successiva 
simulazione effettuata dal padre Bandit di un vero e proprio parto. L’episodio è stato oggetto di letture 
controverse, al punto da aver determinato scelte editoriali orientate a una sua “cancellazione”, nel caso della 
piattaforma Disney+, o a una sua “rimodulazione”, come avvenuto in Italia sul canale RaiYoyo; cfr: 
SCORSONELLI, Gabriele, «Disney+ e il caso di “censura” per un episodio di Bluey: ecco di cosa parla», in Il Fatto 
Quotidiano, 4 maggio 2024, URL: < https://www.ilfattoquotidiano.it/2024/05/04/disney-e-il-caso-di-censura-
per-un-episodio-di-bluey-ecco-di-cosa-parla/7535543/ > [consultato il 15 luglio 2024]. 
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4. Conclusioni  

 

L’analisi delle modalità di rappresentazione veicolate dai media definisce un ambito di studio e 

di ricerca fondamentale perché, come abbiamo cercato di evidenziare nei precedenti paragrafi, la 

crescente proliferazione dei testi, diffusi e disponibili secondo una logica transmediale33, non incide 

esclusivamente sulla opportunità di fruizione, ma amplifica la portata, e la centralità, dei processi 

di costruzione (mediata) della realtà da parte degli individui34. Il ruolo svolto dai media, 

contestualmente alla progressiva incorporazione delle logiche mediali pure all’interno di ambiti 

non prettamente comunicativi, ha attivato un profondo cambiamento che diventa necessario 

considerare e comprendere. In quest’ottica, le rappresentazioni mediali non costituiscono più 

soltanto l’esito di una dinamica di riproduzione (mediale, informativa, esplicativa, etc.) della realtà, 

ma, nel segno di una sempre più evidente mediatizzazione, possono porsi come le fondamenta di 

strategie, più o meno volontarie, di produzione della realtà.  

Un punto di partenza per la valutazione dei potenziali effetti di un simile processo, soprattutto 

in relazione a una dimensione centrale come quella dell’infanzia, può essere individuato nell’analisi 

dei contenuti veicolati da specifici testi mediali come i cartoni animati prescolari, come del resto 

abbiamo cercato di fare nell’ambito della ricerca “Toon Gaze”. Anche riprendendo e cercando di 

attualizzare precedenti impostazioni di ricerca come quelle riconducibili alla cultivation analysis35, 

lo sviluppo di una rilevazione quanti-qualitativa, e cioè incentrata sia sull’utilizzo di una specifica 

scheda di analisi (analisi del contenuto come inchiesta), sia sulla realizzazione di focus in relazione 

ad alcuni casi ritenuti più interessanti (analisi qualitativa), ha permesso di raccogliere dati rispetto 

a un corpus testuale esteso ed eterogeneo.  

L’obiettivo di un simile approccio, tuttavia, non si è esaurito nella semplice verifica della 

persistenza di forme di semplificazione di ciò che viene rappresentato, ma si è orientato alla 

possibile identificazione di dinamiche e motivazioni trasversali alla base di un certo tipo di scelte, 

implicite o esplicite, di rappresentazione. In altre parole, come testimoniano anche i dati raccolti 

nelle diverse fasi della ricerca condotta e illustrata nelle pagine precedenti, l’analisi dei contenuti 

dei cartoni animati ha permesso da un lato di evidenziare il ricorso a meccanismi di riduzione della 

complessità, incentrati sulla riproposizione di modelli estetici (colori, aspetto, accessori, etc.), etici 

(valori, atteggiamenti, etc.) e narrativi (ruoli, dinamiche di interazione, ricorrenza, etc.) più o meno 

tradizionali e, pertanto, in grado di attivare processi di più o meno elevati di stereotipizzazione. 

Dall’altro, soprattutto nel caso di risultati contrastanti in relazione a una stessa serie animata, come 

 
33 LEONZI, Silvia, Transmedia Studies. Logiche e pratiche degli ecosistemi della comunicazione, Roma, Armando, 2023. 
34 COULDRY, Nick, HEPP, Andreas, The Mediated Construction of Reality, Hoboken, John Wiley & Son., 2017. 
35 GERBNER, George, «Cultivation analysis: An overview», in Mass Communication and Society, 1, 3-4/1998, pp. 
175-194. 
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per esempio il ricorso a modalità di rappresentazione tradizionali dal punto di vista estetico, ma 

innovative dal punto di vista etico e narrativo, oppure attraverso la realizzazione di analisi 

qualitative di specifici cartoni prescolari, ha portato allo sviluppo di ulteriori ipotesi interpretative.  

In particolare, è emerso che la stereotipizzazione, come quella relativa al binarismo di genere, 

spesso resiste nella dimensione estetica, mentre viene superata in quella etica e narrativa, come 

scelta redazionale per rendere i contenuti più facilmente accessibili, ovvero per attivare 

meccanismi di engagement ritenuti (sul piano commerciale?) più efficaci nei confronti del pubblico 

di riferimento (minori in età prescolare). Ovviamente, l’effetto collaterale che ne deriva consiste 

comunque nella riproposizione di rappresentazioni stereotipate di genere.  

Quando però i testi presi in considerazione riescono a superare una simile impostazione 

semplificante, in quanto basata sull’inesistente (e insostenibile) opposizione tra qualità maschili e 

qualità femminili36, si possono attivare forme di rappresentazione comunque coinvolgenti, ma in 

grado di restituire un’immagine più verosimile di ciò che ri-producono.  

È questo il caso della serie Bluey, che abbiamo scelto di approfondire nella parte finale di questo 

contributo. Seppure, come molte altre serie animate destinate a un pubblico prescolare, Bluey 

appare incentrata innegabilmente sulla quotidianità della vita familiare, è attraverso il ricorso a 

una scelta realistica e creativa, basata sulla considerazione dei differenti aspetti relazionali e sociali 

che bambine e bambini affrontano nel corso della loro esperienza, che si concretizza la volontà di 

restituire la complessità di queste dimensioni (e non di semplificarle), anche attraverso 

l’attivazione di una pluralità di livelli testuali e narrativi. 

Bluey e l’insieme di script situazionali rappresentati nei vari episodi della serie animata 

permettono, quindi, di cogliere una potenziale malleabilità dello stesso costrutto di genere colto 

nella sua effettiva performatività37 e contingenza “intersezionale” con altre dimensioni e sfumature 

identitarie, non solo in relazione agli espedienti ludici che caratterizzano la struttura della serie, 

ma anche in funzione di una progressiva complessificazione (puntata dopo puntata) dell’intero 

universo narrativo di riferimento. 

Non sottostando, dunque, all’obbligo della semplificazione, la rappresentazione dell’infanzia e 

della vita familiare, con le sue gioie, le sue asperità e le sue criticità più o meno spiccate, in Bluey 

attiva una forza centripeta in grado di offrire una rappresentazione multidimensionale della società 

contemporanea. Più che uno sguardo (pre)dominante in grado di generare una gabbia di 

rappresentazione ricorrente, dunque, Bluey sembra capace di sviluppare una pluralità di sguardi 

sulle differenti porzioni di realtà che punta a rappresentare in un costante equilibrio tra semplicità 

e complessità.   

 
36 Cfr. GIANINI BELOTTI, op. cit. 
37 BUTLER, Judith, Gender Trouble: Feminism and the subversion of identity, New York, Routledge, 1990. 
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