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TRABAJO LIBRE

¢ QUE HACE REIR A LA GENERACION Z? ANALISIS Y
CARACTERIZACION DEL MEME EN LA CIBERCULTURA

Horiuchi, Valentina
Universidad de Buenos Aires. Buenos Aires, Argentina.

RESUMEN

Durante este trabajo se explor6 el papel de los memes de In-
ternet en la cultura digital, centrandose en su creacion y di-
fusion por parte de la Generacion Z. Se abordd el meme como
un sistema complejo en constante evolucion que interacttia con
diversos elementos, como el contexto social y el comportamien-
to del consumidor. El estudio resultd en la prevalencia de un
humor agresivo en la muestra, que fue relacionado con diver-
sas problematicas recurrentes en la GenZ. Adicionalmente, se
han creado categorias tentativas para analizar los elementos
incluidos en los memes, con el objetivo de profundizar el conoci-
miento acerca de los consumos culturales, identidad, intereses
y valores de los jovenes.

Palabras clave
Humor - Generacion Z - Internet - Meme - Cibercultura

ABSTRACT

WHAT MAKES GENERATION Z LAUGH? ANALYSIS AND
CHARACTERIZATION OF THE MEME IN CYBERCULTURE

This study explored the role of Internet memes in digital culture,
focusing on their creation and dissemination by Generation Z.
Memes were approached as a complex and evolving system
interacting with various elements such as social context and
consumer behavior. The study revealed a prevalence of aggres-
sive humor within the sample, which was linked to recurrent is-
sues in GenZ. Additionally, tentative categories were developed
to analyze meme elements, aiming to deepen understanding
of cultural consumption, identity, interests, and values among
youth.

Keywords
Humor - GenZ - Internet - Meme - Cyberculture

En la era actual, en la cual los sujetos se ven constantemente
atravesados por el Internet y todo lo que emerge en y de él,
los miembros de la Generacion Z se ubican como auténticos
“nativos digitales”. Esto los convierte en unos de los principales
productores y consumidores de contenido digital, especialmente
memes. El sentido del humor de esta generacion es muy caracte-
ristico, presentando particularidades en los recursos utilizados,
la estética y la estructura. En este sentido, los memes genera-
dos y consumidos por la Gen Z se diferencian de los producidos

por otras generaciones. Este trabajo explorara el fenémeno de
los memes de Internet, intentando comprender qué informacion
pueden brindar sobre la Generacion Z, su identidad digital y su
cultura en particular. El abordaje se realiza desde una perspecti-
va constructivista, tomando también aportes desde la Teoria de
los Sistemas Complejos. Asi, se entiende al meme como un sis-
tema dinamico en el cual interactian diversos elementos tanto
en su creacion como en su interpretacion.

Diversas investigaciones han estudiado a la Generacion Z por
presentar altos niveles de depresion, ansiedad y estrés en com-
paracion a generaciones previas. Segun un reporte realizado en
2024 por la Fundacion Gallup-Walton, casi la mitad informa sen-
tirse a menudo (30%) o siempre (17%) ansiosos, y uno de cada
cuatro, deprimidos. Ademas, el Cyberbullying Research Center
informa que aproximadamente el 55% de los estudiantes de su
muestra (2023) habian experimentado ciberacoso. Alrededor del
27% lo habia sufrido en los dltimos 30 dias. Esta generacion
constituye también la mayoria del sistema educativo secun-
dario y universitario. En este contexto, se vuelve relevante su
investigacion desde la educacion y la pedagogia. Se observa
una creciente dificultad entre profesores inmigrantes digitales y
estudiantes nativos digitales, que no comparten un mismo codi-
go comunicacional (Prensky, 2001). Ademas, la procrastinacion
aparece como una problematica central, afectando a un alto
porcentaje del estudiantado (Steel, 2007).

En todas las etapas de una decodificacion, las personas exte-
riorizan su vision del mundo (Freire, 2000). En el caso de los
memes, se exponen las mentalidades de los Gen Z, trastocan-
do nociones de sentido comun y lenguaje. Por eso, su analisis
puede brindar informacion relevante respecto a su psicologia,
cultura y modo de ver el mundo. Los memes de internet han
emergido como una forma distintiva de expresion cultural en
el contexto digital. “Generacion Z” se utiliza para englobar al
grupo nacido entre 1996 y 2012, caracterizado por su “natividad
digital”. Han convivido desde la nifiez con el internet y las redes
sociales, integrando experiencias on-line y off-line (Francis &
Hoefel, 2018). Asimismo, se convirtieron en la primera cultura
verdaderamente global (Cerezo, 2016). La cibercultura abarca
el conjunto de practicas, actitudes y valores que emergen con
el ciberespacio (Lévy, 2007). Desde una mirada constructivista,
la Generacion Z es tanto producto como agente activo de dicha
cultura. El acceso abierto a la tecnologia transforma la comuni-
cacion y con ella, la cultura (Castells, 1999).
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La definicion de “meme” se toma aqui en su sentido de “meme
de internet”, y no en su version original de Dawkins (1976).
Los memes implican una relacion entre humanos y dispositi-
vos, donde el significado es atribuido y reinterpretado (Castao,
2013). Se los entiende como sistemas complejos, cuyas funcio-
nes no son independientes y estan abiertos al entorno (Garcia,
2006). Esta naturaleza inacabada fomenta que los consumido-
res también se conviertan en productores, editandolos segiin
sus propios intereses (Echeverria & Gonzalez, 2019). Para su
analisis, se utilizd el modelo de estilos de humor de Martin et al.
(2003), que distingue entre humor afiliativo, agresivo, autoenri-
quecedor y autodestructivo, segun la direccion del humor (hacia
uno mismo u otros) y su naturaleza (positiva o negativa).

La Generacion Z ha sido objeto de mltiples investigaciones re-
cientes, especialmente en ambitos escolares y universitarios.
Se ha observado una recurrencia en el uso del “humor oscuro”
(Napp, 2023), que gira en torno a tematicas tabu como violencia,
muerte o enfermedad mental, con recursos como la ironia o el
cinismo. Van der Waal et al. (2020) identifican tipos de humor
como el agresivo, slapstick, autoderrotista, sexual, irreverente,
de afrontamiento, parodia, juegos de palabras e incongruencia.
Asimismo, se destaca el uso del shitposting, que combina ab-
surdidad, critica, estética de “fealdad” y metalenguaje (Woods,
2023). Esta estética imita lo descuidado y amateur (Douglas,
2014), incluyendo errores ortograficos o edicion defectuosa
como parte intencional del recurso humoristico.

Los estilos de humor se correlacionan con variables de salud
mental. En general, los estilos positivos se asocian con mayor
bienestar, y los negativos con mayor neuroticismo y ansiedad
(Mendiburo-Seguel et al., 2015). Se ha hallado relacion entre
baja responsabilidad (factor de personalidad) y procrastinacion
académica, presente en la Gen Z (Van-Eerde, 2004).

Objetivo general

Analizar los memes de internet generados por la Generacion Z y
su rol en la construccion y expresion de una identidad genera-
cional dentro del contexto de la cultura digital.

Objetivos especificos

- Investigar los memes de internet dentro de la Generacion Z y
su relacion con la formacion y expresion de una cultura digital
generacional.

- |dentificar patrones y tematicas recurrentes en los memes
producidos por esta generacion.

- Analizar las técnicas y recursos humoristicos mayormente
utilizados.

METODO

Se utilizd un enfoque mixto. Se distribuy6 un cuestionario online
dirigido a personas jovenes de CABA y GBA, obteniéndose 214
memes en imagen y 55 respuestas explicativas.

En el analisis cuantitativo se clasificaron los memes segun los
estilos de humor (Martin et al., 2003). Luego se exploraron las
preferencias y reconocimientos humoristicos por parte de los
participantes.

Tabla 1. Memes seguin tipo de humor

Tipo de humor diarl:lt:ie:ﬁ:s Porcentaje
Afiliativo 12 5,6%
Autoenriquecedor 5 2,3%
Agresivo 87 40,6%
Autodestructivo 51 23,8%
Sin identificar 74 34,5%

Tabla 2. Elementos que dan risa en un meme

Elemento Votos Porcentaje
El absurdo o sin sentido 48 87,3%
La sdtira o ironia 46 83,6%
Apariencia descuidada 36 65,5%
Identificacion propia 35 63,6%

En el analisis cualitativo, se consideraron los memes explicados
por los participantes. Se identificaron como elementos recurren-
tes el absurdo, la estética, la identificacion con el contenido y la
burla. Un elemento destacado fue el uso de referencias culturales
y meméticas, presentes en el 76,36% de los memes explicados.

ANALISIS

Un meme de internet depende tanto de un portador como de
un contexto social donde el transportador actia como filtro, y
decide qué puede ser transmitido (Castafio, 2013). Esto se ve
reflejado en los resultados observables en la Tabla 1. De 214
memes, hay 78 que no pudieron ser categorizados. Esto se de-
bi6 a 3 puntos principales: 1. En su mayoria, la falta del contex-
to, que determinaria si el meme esta dirigido hacia uno mismo o
hacia el exterior, 2. Las referencias culturales no explicadas por
el participante y no asimiladas por el investigador, y 3. La natu-
raleza absurda del meme. Ademas, gran cantidad de los memes
recibidos podian corresponderse con mas de una categoria. El
meme entendido como sistema complejo implica que las fun-
ciones de los elementos del sistema no son independientes,
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y, ademas, el sistema es abierto, carece de fronteras rigidas
(Garcia, 2006). Esto abre la posibilidad de una modificacion del
significado o incluso la emergencia de nuevos significados, no
s6lo segun la alteracion de la variable ambiental o contextual,
sino también a raiz de la variable intencional.

Una dificultad en la categorizacion surge especialmente en un
tipo de meme particular: el meme absurdo. Se trata de un con-
junto aleatorio de recursos visuales (en caso de un meme en
formato de video, puede extenderse al uso del audio, movimien-
to, etc.), de cuya interaccion emerge lo humoristico sin que se
pueda dar cuenta explicitamente de un sentido. Es un tipo de
meme que no puede explicarse; se corresponde, en general, con
la categoria de shitposting. Esta categoria engloba fundamen-
talmente cuatro elementos distintos: la absurdidad o “falta de
significado”; la critica o interrupcion de los discursos en linea; el
empleo de una estética de “fealdad”, y el uso de metalenguaje
(Woods, 2003). Los encuestados manifestaron que los princi-
pales elementos en un meme que les generaban risa eran 1. El
absurdo o sin sentido (87,3% de los participantes), 2. La satira
o ironia (83,6%), 3. La apariencia descuidada (65,5%) y 4. La
identificacion de la propia experiencia con el tema del meme
(63,6%). De estos elementos, los primeros tres corresponden
a caracteristicas tipicas del shitposting. También al indagar los
elementos principales predomina la presencia del absurdo: 1. El
absurdo o sin sentido (65,5%), 2. La estética o forma del meme
en si (45,5%), 3. La burla hacia situaciones o personas (40%), y
4. La identificacion propia (40%). La estética o forma del meme
en si también se corresponde con la categoria de shitposting.
Se corresponden los recursos estéticos Internet Ugly, como
mala ortografia, mal uso de herramientas digitales, mala calidad
adrede (Woods, 2003), con una generacion que puede facilmen-
te detectar la ironia en esta estética. Se contradice la naturaleza
de estas imagenes con las habilidades de sus productores, nati-
vos digitales que no utilizan las herramientas de edicion con su
fin original, sino para generar distorsion y sin sentido.

Por otra parte, se observa una diferencia significativa entre los
memes de naturaleza positiva (Afiliativo, Autoenriquecedor) y los
de naturaleza negativa (Agresivo, Autodestructivo), siendo estos
ultimos predominantes. Especialmente destaca la categoria de
Agresivo, representando el 44,38% del total de los memes reci-
bidos. Segun el estudio realizado por Mendiburo-Seguel (2015),
el humor Agresivo se correlaciond negativamente con la ama-
bilidad, indicando que esta asociado con una menor empatia y
preocupacion por los demas, lo cual es perjudicial para las rela-
ciones sociales e interpersonales. También el Autodestructivo se
relaciona negativamente con las facetas de amabilidad. Ademas,
ambos se correlacionan positivamente con el neuroticismo y ne-
gativamente con la responsabilidad, lo que muestra como una
menor capacidad de reflexion y control de impulsos esta asociada
con un uso inadecuado del humor en situaciones sociales. Si bien
no fue de las caracteristicas més seleccionadas, varios de los
encuestados reconocieron tanto en sus intereses generales como

en sus memes elegidos la presencia del elemento “Burla hacia
una situacion o persona”. En general, estas burlas estaban diri-
gidas o aludian a grupos socialmente marginalizados (personas
en situacion de pobreza, victimas de maltrato, mujeres, comuni-
dad LGBT, entre otras). Esto se encuentra en concordancia con lo
propuesto por Napp (2023), el humor oscuro o “dark humor” es
recurrente en las tematicas de los memes. El “dark humor” co-
rresponderia al humor en torno a temas sombrios o tab, como lo
son la enfermedad mental, muerte o injusticia social con ligereza
o diversion, a través del uso de recursos como la ironia, satira,
sarcasmo 0 cinismo. Los resultados también son coincidentes
con el estudio de Van der Waal (2020), que identifica al humor
agresivo, slapstick, auto-derrotista, sexual, irreverente, de afron-
tamiento, parodia, juegos de palabras, incongruencia y absurdo
como elementos utilizados comunmente en el entretenimiento
de la Generacion Z; de estos, fueron reconocidos en la muestra
principalmente los juegos de palabras, la incongruencia, el humor
agresivo, el autoderrotista, la parodia y el absurdo. La cuestion
de la discriminacion o burla como recurso humoristico recurrente
cobra particular relevancia si se considera que, en la actualidad,
los niveles de cyberbulling son mas altos que nunca (ver Anexo
2). El Cyberbullying Research Center, que examina las experien-
cias de estudiantes de secundaria y preparatoria, informa que
alrededor del 55% de los estudiantes encuestados en 2023, per-
tenecientes a la Generacion Z, han experimentado ciberacoso en
algun momento de sus vidas. Aproximadamente el 27% informo
haber sido ciberacosado en los tltimos 30 dias.

Ademas, las correlaciones entre personalidad y humor men-
cionadas pueden vincularse con algunas caracteristicas de la
Generacion Z que resultan llamativas y alarmantes en el campo
de la psicologia: un reporte realizado en 2024 por la Fundacion
Gallup-Walton, casi la mitad de la Generacion Z informa sentirse
a menudo (30%) o siempre (17%) ansiosos, y alrededor de uno
de cada cuatro informa que a menudo (15%) o siempre (7%) se
sienten deprimidos. En adicion a esto, una serie de encuestas
y entrevistas realizadas por McKinsey (Coe et al., 2022) indican
diferencias marcadas entre generaciones, con la Generacion Z
reportando niveles mas bajos de bienestar emocional y social
en comparacion con generaciones mayores. Otra problematica
emergente en la generacion de los nativos digitales es el tema
de la procrastinacion. Este fendmeno ha comenzado a ser foco
de investigaciones por su relevancia en el area de la Educacion;
los estudiantes como nativos digitales no comparten los méto-
dos de aprendizaje preferidos por los profesores “inmigrantes
digitales” (Prensky, 2001). Con respecto a las correlaciones
mencionadas entre personalidad y el humor presente en los
memes analizados, puede también hallarse una tendencia a la
procrastinacion a partir de los niveles bajos de Responsabili-
dad. Un metaanalisis realizado por Van-Eerde (2004) sobre la
relacion entre la procrastinacion y los factores del modelo de
personalidad NEO PI-R encuentra que justamente la mayor co-
rrelacion (negativa) de la procrastinacion es con el factor de
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Responsabilidad. Estos resultados siguen repitiéndose en estu-
dios mas recientes, realizados con estudiantes pertenecientes a
la Generacion Z (Cheng et. Al., 2023; Gao et. Al., 2021; Ghadiri
et Al., 2020). A su vez, se resalta que la mayoria de los trabajos
analizados abordaban la relacion entre el factor Neuroticismo y
sus facetas, indicando una relacion moderada.

Tal como plantea Wiggins (2019), los memes de Internet pare-
cen ir mas alla de ser simples elementos de contenido y repli-
cadores de la cultura; en realidad, funcionan como argumentos
visuales que se construyen semigticamente mediante referen-
cias intertextuales para expresar una practica ideologica. A su
vez, siendo que en el contexto digital los usuarios pueden tomar
el control de la tecnologia y adquirir un rol activo en los proce-
sos sociales de creacion y manipulacion de simbolos (Castells,
1999), puede observarse que muchas veces la categorizacion
de los memes se ve obstaculizada por estar sueltos en la mues-
tra'y carecer de contexto. En linea con lo planteado por Castafio
(2013), los Internet Memes implican una relacion entre humanos
y dispositivos, donde la intencién no es comunicarse directa-
mente con el dispositivo, sino utilizarlo como medio para ex-
presarse en un lenguaje abstracto. El significado semiético del
meme es dado por el emisor y puede ser reinterpretado por el
receptor multiples veces. De ahi la dificultad de categorizacion:
el meme puede ser transmitido como una copia exacta o puede
cambiar, evolucionar, o “mutar”, y esto depende tanto del porta-
dor como del contexto social (Castafio, 2013).

Por dltimo, es de interés para este trabajo la observacion un re-
curso que fue observado repetidas veces en la muestra: la refe-
rencia, incluso la metareferencia. La caracteristica de natividad
digital ha convertido a la Gen Z en una generacion hipercognitiva,
que se encuentra comoda con la recoleccion y referenciacion
cruzada de diversos medios de informacion, integrando conti-
nuamente las experiencias on-line y off-line (Francis & Hoefel,
2018). Por eso no resulta extrafio la aparicion de esta caracteris-
tica; al ser el meme un sistema complejo, se mantiene permea-
ble a los cambios en su entorno, esto es, por ejemplo, cambios
culturales. Una misma estructura o referencia puede adaptarse
de distintos modos a distintos contextos y remitentes. En este
sentido, el meme esta en constante mutacion, que puede ser
tanto estructural como semantica, y ocurre a través de diversas
técnicas como la parodia, la adicion, entre otras (Castafio, 2013).
Echeverria y Gonzalez (2019) resaltaron que, debido a su natu-
raleza inacabada, los memes estan en un constante proceso de
adaptacion. Esto fomenta que los consumidores no solo compar-
tan estos mensajes, sino que también se conviertan en producto-
res, re-editandolos segun sus propios gustos e intereses.

42 (76,36% de la muestra) de los 55 memes recolectados en
esta instancia de la investigacion incluian por lo menos una
referencia, entendimiento por referencia todo lo que requiere
conocer algun otro elemento cultural, memético (estructuras de
memes, bromas comunes o virales, etc) o no (elementos propios
de una cultura o nicho particular, como la cultura argentina, la

politica, personajes de dibujos animados, interfaz de redes so-
ciales, etc). Fueron identificadas ciertas categorias principales:
la referencia a elementos culturales populares (referencias a
bandas, cantantes, series, videojuegos, etc); referencias segun
cultura nacional (memes politicos, memes sobre expresiones
del lunfardo argentino, memes sobre personajes de farandula
argentina, etc); referencias a otras redes sociales (memes que
son capturas de TikTok, Twitter, Facebook, etc); referencias de
cultura memética (estructuras de meme particulares, “reaction
pics” o “imagenes de reaccion” virales con connotacion o con-
texto de uso definidos). Estas categorias de referencias no son
excluyentes, de hecho, suelen superponerse, otorgandole mayor
complejidad al meme.

CONCLUSIONES

En primer lugar, a modo de limitacion, resulta relevante resaltar
que el uso del humor por parte de la Generacion Z no ha sido
objeto de muchas investigaciones. Esto se traduce en una difi-
cultad para el abordaje formal por falta de conceptualizaciones
y definiciones cientificas de los elementos que constituyen a
los memes como sistema. Los abordajes de los memes suelen
estar mayoritariamente centrados en el humor de la generacion
Millenial o generaciones anteriores. La mayoria de los estudios
encontrados se encuentran en lengua inglesa. Otra limitacion se
refiere a la complejidad de cada meme en si. La categorizacion
y operacionalizacion en el estudio del meme resultan ser alta-
mente complejas no solo por la gran cantidad de elementos de
cultura popular o memética referenciados, sino también porque,
en varios de los casos, estas referencias pueden estar mas alla
de los conocimientos del investigador y no ser captadas. Incluso
en las preguntas de respuesta abierta cuyo objetivo era indagar
sobre el significado e interpretacion del meme, no se llega a
cubrir gran parte de las referencias contenidas en la imagen.

El area de la memética enfocado en la Generacion Z parece ser
sumamente amplia y rica en informacion, pero carece de explo-
racion, especialmente en el contexto de la comunidad cientifica
hispanohablante. Sin embargo, en la presente investigacion se
ha podido verificar en la mayoria de los casos recolectados la
presencia predominante de un tipo de humor agresivo, tanto
hacia el afuera como hacia uno mismo. Esto resulta congruente
con varias de las caracteristicas y problematicas que actual-
mente estan en la mira desde la investigacion por su recurren-
cia en la Generacion Z, como la procrastinacion académica, el
cyberbullying y distintos problemas de salud mental (principal-
mente ansiedad y depresion). Por otra parte, se han generado
categorias tentativas para el andlisis y deconstruccion de las
referencias dentro del meme. A partir de la investigacion guiada
por estas categorias se sugiere que podria ser posible alcanzar
gran cantidad de informacion acerca de los consumos culturales
de la Generacion Z, profundizando en algunos aspectos de su
identidad, sus intereses y sus valores como generacion.
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