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0 actos

INTRODUCCION

La controversra que surge alrededor del programa de dibujos animados de nombre
Pokémon respecto a considerarse por algunas personas una serie cotidiana
dlvertnda y sa na mlentras que para otras es nociva para la salud psiquica de los

|nvolucrarme en este tema por tratarse de un producto de la gran

mdustrla de los medlos de comunicacion.

Frecuentemente escuchamos comentar sobre el problema de la gran cantidad de
lolentos _que se contemplan en el cine y la televisién y lo que mas parece
preocupar, ‘es el hecho de involucrar a los niflos en este ambiente de agresividad.

" Es un’ hecho que los comunicadores tenemos la obligacion de explorar para asi
Aevayluar los productos ‘de los medios masivos, donde parece que cada vez mas se
plerde el sentldo critico de una sociedad destinada a vivir dentro de una cultura de
wolencua. Un noticiario por ejemplo, o hasta los programas infantiles pudiesen ser

Ios encargados de representar situaciones llenas de elementos con asociacion

vnolenta

La televnsaén ofrece una gran variedad de programas infantiles entre ellos estan ias
carlcaturas. que a primera vista nos dan la impresion de ser cada vez mas
vuolentas. Desde el nacimiento del comic que mas tarde se convertiria en dibujos
,arii‘mado's (con el auge de la television), entre los que destacan Superman y el
:Hombre araria por ejemplo, con el tiempo han tenido que modificar sus tematicas
para seguur siendo atractivos Y vuolentos -actualizéndose conforme, a una
generacuén de nifios mas expuestos a hechos v:olentos y sexuales.



" Por otro'“lédo, también han surgido otras propuestas como la caricatura japonesa
ll‘a‘mada"‘Pokémon", la cual ha marcado un gran éxito en los medios electrénicos. .

.. Nace como  video juego y mas tarde se convierte en programa televisivo llega al
e cine, revustas y una infinita variedad de articulos con el logotipo de los personajes

de la carlcatura

"',Al correr los meses de 1999, afio en que empezé a transmrtlrse -en la televnsuén
mexicana la serie Pokémon , alcanzé un rating de- 3.8 ntos debldo a la gran

‘ sucedis  al programa de Ios:_vv
desacreditacion, llevando abajé 'el,'i‘fati"n d PokémoriA en el aﬁo 2000 a 3.79,
puntos, segln datos registrados: e E
Cinematografia (RTC). ’

“los _nifios,. hubo. gente que se: dedlcé ia- pro_
: Japonesa por;, c‘ntener decfan, gran cantlda‘

danar el desarrollo de Ios nlnos

: El asunto aqui es saber por qué Pokémon tiene capturado a tanto pdblico, gente
de’ todas las edades compartlendo algtn objeto de lo que podria ser llamado la
'pokemonmania Al mlrar a nuestro alrededor es casi un hecho el encontrarnos con

‘,P/cachu el Pokémon protagomsta de la serie. Podemos ver su figura en globos,

”fdulces estampas y muchas otras cosas que alejadas de ser un juguete para nifios
acompaﬁa, adolescentes y adultos quienes también, se encuentran llevando

: consugo un llavero o una gorra de Pokémon.

Es curloso ver‘la cantldad de personas que regresan a su casa con el interés de
ual se transmite en el canal 5 de Televisa en un horario muy
'accesnble para todo publlco a las 19:30 horas. Inclusive, también en televisién por




cable, quienes programaron en las vacaciones de diciembre del 2000 un maratén
de ‘56 horas de transmisidn para Pokémon. Este fue visto por los nifios y en

muchas ocasiones acomparnados por sus padres.

Tal parece que la caricatura atrapa la atencidn de la mayoria de los nifios, quienes
se aprenden casi por completo el nombre de los mas de 100 personajes de la
serie. Ademas con el paso del tiempo mdas personas estan interesadas en el
programa. Tal vez sea por su transmision en episodios donde la identificacion del
televidente con la serie de valores sociales como el espiritu de competencia, el

apoyo a los enfermos, la unién hace la fuerza, etc...

Otra razén‘que me hace pensar sobre el éxito de esta, son es las marcas en los
anuncios mientras se transmite’ la caricatura como ~son "S_ébrit’as"Q "Pepsi",
"Gamesa", "Burger King", "Kellogg’s", ademas algunas otras qué'se,'éncuentran en
el mercado sin poder anunciarse en la televisién. El -departamento de
mercadotecnia de Gamesa en Monterrey, menciona que -es informacién
confidencial las ganancias que obtienen al anunciarse en los programas, pero el
caso es que pagan por aparecer de lunes a viernes en esta serie.

Pokémon que es igual a pocket monsters significando monstruos de boilsillo, fue
creado como un video juego por un japonés de nombre Satoshi Tajiri quien daria
vida a una serie de dibujos animados. En esta caricatura podemos ver a un grupo
de nifios quienes viven acompafiados de los Pokemons, criaturas semejantes a
los animales que conocemos, los que se encuentran viviendo dentro de unas
esferas y sélo saldréan de ellas a la orden de su entrenador (los niiios de la serie)
para juchar contra otros Pokemons, con el fin de condecorar a su amo, el nifo,
como un buen entrenador, si es que el animal pudo ganar la batalla al otro.

Este grupo de nifios y sus Pokemons, luchan capitulo a capitulo durante toda la
serie, pues al ganar las batallas los animales evolucionan. Pero al parecer estos




enfrentamlentos le dan a- Ia carlcatura momentos de vxolenc:a constante para

algunas personas

-+ Por otro lado, tal vez los nifios sélo entienden los enfrentamientos como una forma
: de’sUper'arse a si mismos, pues a diferencia de otros programas Pokémon sugiere
“allos vniﬁbs‘ que - la. competencia es buena pues los impuisa a explotar sus

habi!idades'péra Ilégar a ser el mejor.

Pareée ser que la preocupacién de los padres esta en el contenido de los
programas que ven los nifios en la television. Sin tener conciencia de que los
infantes son vehiculo de la comercializaciéon de los productos de la Industria, la

que aumenta sus ganancias por medio de la produccidén y la divuigacion de un sin

. fin de objetos relacionados con el programa.

"‘,Slempre han. exnstldo escenarios de violencia dirigida a todo tipo de publico por
g e;emplo en los cuentos de" hadas, Caperucita Roja, Alicia en el pais de las
. Pero tal parece que hoy en dia, los nifios tienen méas a su alcance
na adecuada gula pudiese ser negativa.

o maravnllas et

todas las personas tenemos

). _malos? En realidad casi
ntos ue se conS|deran correctos y otros que no lo son, existiendo

tamblén qu:enes parecen vivir a través del dafio a los demas.

En : medio» de’ tantas confusiones y necesidades en una sociedad donde cada
‘cabeza es un mundo, los padres de familia a través de todos los tiempos, se han
preocupado por la educacién de sus hijos, viviendo entre influencias que pudiesen



ser negativas o positivas para ellosiy:'su mundo, ademas de las nuevas
tendencias, modas, la economia, la tech@lbgia y ahora la gran influencia ejercida
por los medios de comunicacion, don‘dé‘sé‘ encuentraincluida la television, que en
la época actual llega a todos los rincones de México, inclusive mas lejos que una

Instituciéon educativa.

Todo cuanto nos falta al nacer y cuanto necesitamos siendo adultos eso’lo
debemos a la educacién, menciona Rousseau en su libro El Erpilio; lo'que habla
de lo importante y preocupante que es la responsabilidad de educar “para los
padres, quienes muchas veces inconscientemente en su afan por lograrlo y
ademads - involucrar al nifio en lo que sera su futuro, fratan de dar a conocer el
mundo por medio de la lectura (siendo optimistas), o al menos asl era afios atras
en la clase media, pues en la actualidad la televisién es la nifiera incansable que
soluciona el problema de educacién, proporciona informaciéon y entretenimiento.
Pero recordando el antecedente de la lectura, los adultos leen a sus hijos los
antiguos, famosos y clasicos "Cuentos de Hadas", para tratar de introducirlos a la
sociedad de una forma mas didactica y asi explicar un poco el significado de la

vida.

. Por medio de historias que aparentan senciilez, de generacidn en generacién se
nos ha dado un »ejem”plo_“del compc)ﬁamiento a seguir en espera de que surja una
identificacién : del - nifio ‘con el ‘personaje bueno del cuento quien resulta mas

vatractivo pprfs'ér'el due pasa por una serie de pruebas impuestas por el malo del

'cu'ento-qu'ien“al final de la historia siempre pierde, pues no se trata sélo de
‘espantar a los nifios sino crear en ellos la conviccién de permanecer del lado del

. bueno, . sufriendo con él, para aprender y alcanzar la victoria. Segun el

‘ psicoanalisis los Cuentos de Hadas, fueron creados para que el hombre luche
contra las dificultades de la vida misma que son inevitables, pues todos los seres
humanos tendremos que superar frustraciones narcisistas, los conflictos edipicos,
y demas dependencias de la infancia, pero para que el nino comprenda 1o que
pasa es necesario darle ejemplos lo bastante sdlidos y a la vez interesantes para



‘que’ él pueda aprender un poco mas a vivir y a aceptar, el camino que se
considera correcto dentro de la comunidad.

Se ha tenido la idea de que el aprender.a leer puede facilitar, mas tarde, el
enriquecimiento de la propia vida de un nifio, pero para que esto sea real las
. historias que el nifio escucha o lee no tienen que ser superficiales ni aburridas,
pues el nifio en realidad no es que elija ser bueno, el esta tratando de parecerse a
alguien que resulta ser el mas fuerte y poderoso para obtener el objetivo buscado.
El nifio no se identifica con el héroe bueno por su bondad, sino porque la
condicién de héroe le atrae profunda y positivamente. Para el nifio la pregunta no
es gquiero ser bueno?, sino ¢a quién quiero parecerme?.

Los cuentos de hadas aportan importantes mensajes al nifio, al cual se le narran
historias que le diviertan y despierten curiosidad, para enriquecer su vida,
estimular su imaginacion y ayudarle a desarrollar su intelecto y a ordenar sus
emociones, haciéndole reconocer las dificultades y al mismo tiempo, sugerir
soluciones a los problemas que le inquietan. Las elecciones de un nifio se basan
mas en quien provoca su simpatia o su antipatia, los nifios son selectivos y por
alguna extrafia razén encuentran mas interés por los cuentos de hadas que otras

historias infantiles.

Los seres humanos en busca de una feliz existencia, inconscientemente pagan
por ver realizadas sus fantasias desde una historieta, un programa de televisiéon o
fa opcién cinematografica, tratando de conformar su personalidad a través de los
personajes, pues no se puede hablar de que cada persona tenga una
personalidad definida, estan conformados por una multiplicidad de personajes.

De este interés por la identificaciéon de unos hacia los otros seres, con los que se
vive en una sociedad, la‘industria cultural a través de los medios de comunicacion,

“captura Ia*aténcién' por medio de las emociones que la gente siente al mirar los
prbgramés de felévi.sdién y asi vender sus productos.



‘La gente necesxta de ejemplos, los que pueden se” ofrecldos por una cultura
basada en la hlStOl‘lak Tamblén se vnve por |Iu5|ones. mlsmas que son elaboradas y
demostradas para “vivir por,’ cor y enellas; por ‘clientos’ que sustituyan la
extstencla asl como tamblen las telenovelas para adultos cambiando dia a dia las

: temétlcas para que una socuedad en constante movimiento se identifique con las

'ﬂanécdotas que tlenen que contar Ios productos de la gran industria mundial de
- medios de comunicacién que en relacién a dibujos animados dominan Estados
Unidos y Japon. ' :



CAPITULOI
ORIGENES DEL CINE DE ANIMACION

Este capitulo tiene como objetivo exponer a grandes rasgos el surgimivento"de los .
dibujos animados; la importancia del comic o hlstorleta como antecedente de las
caricaturas hasta llegar a la pantalla de cine y mas tarde la television.

“Dibujos animados” deriva de la palabra inglesa carfoon, que significa vifieta,
carjcatura y dibujo. Los primeros filmes mediante esta técnica fueron un conjunto
de dibujos animados proyectados en una pantalla, en la que previamente se

habian impreso fotograficamente.

El movimiento aparente de la imagen se debe a una imperfeccidon de nuestra
retina, la imagen observada sobre la pantalla permanece fija en la retina durante
una fraccion de segundo, después de que ya ha desaparecido de la pantaila y, por
efecto Optico, se enlaza con la imagen que viene inmediatamente después de
aquélla, y asi sucesivamente ocurre con todos los fotogramas de que esta
compuesto un filme,-o pelicula con actores de carne y hueso.'

Esta imperfeccion en’la retina, es la que proporciona la ilusion de movimiento
fluido y la ‘continuidad de imagenes “fijas” almacenadas por la camara. Esto es

precisamente el cine.

. 1.1E teatro éptico de Reynaud

"'Reynaud conocido como el padre de la animacién, fue el primero en dar un breve
;'ﬂargu'ménto aunado a un discurso visual a las figuras dibujadas en movimiento. En
un ‘intento de innovaciéon para llegar a mas espectadores, inventé un aparato
‘llamado praxinoscopio. Consistia en una “linterna magica” provista de dos lentes’

! Esta definicién se encuentra en la Enciclopedia: T#e world enciclopedia of carttons de Marcuce Homn, p. 3.



separadas para la proyeccién. La primera fijaba sobre una pantalla la escenografia
dibujada y la segunda, proyectaba los movimientos de las figuras mientras hacia

girar su aparato.

Las proyecciones del teatro 6ptico de Emile Reynaud estaban acompariadas
sincrénicamente, en perfecta unién, de musica que él mismo componia y de
oportunos efectos sonoros. Alun se conservan algunas proyecciones, tituladas
entre ellas Clown et eses chines (1892), Pauvre pierrot (1892) y Autour d'une

cabine (1895).

Se trataban de pequefias escenas humoristicas, que anticipaban los posteriores
filmes de dibujos animados. En un principio Reynaud tomaria como base a los
zodtropos, que eran bandas de imagenes dibujadas sobre cartdn, que bien
podrian ser por si solas el nacimiento al dibujo animado moderno. Estos,
construidos por un inglés de nombre Horner en 1834. Los zootropos eran unos
. .aparatos en formas de circulos de cartén que de un lado tenian dibujada la mitad

de una figura y al reverso la otra, y al hacer girar se percibia la unién en
movimiento. En sus inicios, el dibujo animado parti6 aparentemente de las
creaciones de Reynaud, por otro lado en diciembre de 1895 también en Francia
los hermanos Lumiere dieron a conocer el cinematégrafo. Reynaud ni siquiera
llegé a imaginar que ese nuevo juego Optico le habria podido servir para
perfeccionar su mundo dibujado. Quedé confuso y admirado, al enfrentarse a las
tomas extraidas de la realidad por medio de este aparato toma vistas, esa noche
del 28 de diciembre donde se abarroté el Saldn Indien, situado en los sétanos del
Grand Café de Paris, segin el libro “Historia del cine mundial” de Georges
Sadoul?.

2 Georges Sadoul , Historia del cine mundial, p. 8.



Emilé Reyhaud, al igual que otros afortunados espectadores, pudo ver la primera’
“fotdgraﬂa movil”, sorprendidos por el realismo de la llegada de un tren a la
estacién de La Geiotat, proyectada en la segunda sesidn del programa. i

Reynaud tratd de imitar a los nuevos competidores aunque mds tarde su publico
disminuyé teniendo que cerrar su empresa y su famoso teatro optico.

1.2 Georges Méliés y Staurt Blackton

Sobre las cenizas de lo que fuera el teatro o6ptico de Reynaud, aparecié un
prestidigitador e ilusionista llamado Georeges Méliés pionero del trucaje (técnica
que sobresalia a principios de siglo XX), quien continué con el trabajo de su

antecesor francés Emile Reynaud.

Para Méliés el cine constitufa un espectaculo de magia. Lo realizaba sacando el
maximo provecho de toda una amplia gama de recursos técnicos que
representaban el punto de partida para el desarrollo del dibujo animado. Durante
el proceso, la interrupcion de una toma y la prosecucién del rodaje, después de
haber sustituido delante de la camara a una mujer por un diablo, se veria luego

efectivamente como la mujer se convertia en diablo.

Con algunos de los trucos mas elementales, en los primeros afos del siglo XX, se
dio inicio a la empresa cinematografica tanto en Europa como en Estados Unidos.
Ello propicié una guerra de invenciones, aunque cada pionero oculto celosamente

“sus trucos y futuras aportaciones.

: En 1906, el estadounidense James Staurt Blackton siguiendo a Méliés consiguid
v‘innovaciones, en el filme "Hunted hotel' donde puede verse una mesa bien servida
en la que los cubiertos se mueven solos. Después le siguid "The magic fountain
pen” (1909), una pluma animada con vida propia traza dibujos sobre una hoja en

blanco, que causd asombro en esa época.

10



1.3 Emile Cohl

Otro francés que también: prosiguié el :camino . iniciado por Reynaud, en la
creacién de los dibujos animados en el cine fue Emile Cohl, quien heredé al cine
actual lo espectacular, con trucos sorprendentes para la época, como la movilidad

de figuras dibujadas.

Coh! dibujaba sus figurillas con todas las variaciones necesarias, para dar la
sensacion de movimiento sobre la pantalla en unas cartulinas blancas opacas,
mas tarde substituidas por el cell, una hoja de acetato de celulosa, de 0.10
milimetros de espesor, ideado a finales de 1914 por Earl Hurd, técnica que
. permitioé dibujar los fondos una sola vez y que posteriormente, fue adoptada en

todo el mundo.

"El truco de los dibujos animados, consiste efectivamente en fotografiar los dibujos
uno_a‘uno: un fotograma por dibujo. En el intervalo entre los dos fotogramas, se
sustituye el-cell (que Emile Cohl no empleaba) con otro que presenta al personaje
en ‘una frase ligeramente distinta de su movimiento. En los bordes, las hojas
TtranSparentes presentan dos perforaciones de referencia: sirven para colocar los
dibujos sucesivos en el punto exacto debajo de la camara tomavistas, segun ia

Enciclopedia del mundo de las caricaturas.

Las primeras tomas cinematogréficas realizadas, por ejemplo por Walt Disney,
eran verticales. Se fotografiaba en posicion hacia abajo. Méas tarde, la toma
cinematografica se convirtié en “multiplana”, cuando ya se pudo fotografiar la
accion entera sobre diversos planos y mediante varias hojas transparentes

distanciadas entre si, en un rodaje horizontal.

Emile Cohl ‘fue el primero en fotografiar las imagenes dibujadas por el una por una
para conformar un filme, realizando su primera pelicula de dos mil dibujos.



registraba una imagen, giraba la manivela de un rudimentario
imagen registrada habia pasado y registraba a
lanzé su primera realizacion y asi nacio

E'ara filmar, 2
tomavistas hasta que la
.- continuacion la siguiente: en 1908,
‘Fantasmagoria, el primer film de dibujos animados, que tenia una longitud de
35mm y una duracion de menos de dos minutos. El protagonista era un mufieco
‘llafnado Fantoche. El éxito de Fantasmagoria se mantuvo dos afios de 1908 a

f,1g1o - Emile ,Cohl rod6 sesenta peliculas mas, contaba con un pablico al que le

gustaba las fantasias realizadas por €l. En 1918, en colaboracidn con el dibujante

Benajmfn Rabler, cred una pelicula de dibujos animados: Les Pieds Nickelés.

: QACohI después paso a la comparfiia productora de camaras Eclair, hasta que viajé a
il Estados Umdos. pais donde su trabajo fue mas valorado y ahi, continué
rtrap‘ajando en sus proyectos y llevo el dibujo animado a los maximos limites del

P srfeccionamiento de la época.

~ Otra innovacion en los filmes de Cohl, era el mezclar dibujos con figuras humanas

y objetos reales.

En Francia durante la Primera Guerra Mundial, Cohl se dedicé también a realizar
filmes didacticos y cientificos. Poco después sus actividades se hicieron
irregulares y espaciadas, finalizando sus dias olvidado en un asilo de Paris.

Los norteamericanos y franceses que contribuyeron al lanzamiento de los filmes
de dibujos animados son muy numerosos pero el mas célebre de ellos es Walt
Disney quien con su equipo de dibujantes cred los legendarios héroes de sus
filmes, al principio en blanco y negro y, después, en colores: el Ratén Mickey
(1930), Blanca Nieves (1938), Pinocho (1939), Dumbo (1941), Bambi (1948), Alicia
(1951), Peter Pan (1953), etc. Surgieron dibujos animados por todas partes, pero
muy distintos por su estilo, los norteamericanos han creado personajes como Mr.
Magoo (1949) o Boing Boing (1957). Checoslovaquia, creadores también del
teatro negro (una forma de contar cuentos a través de objetos, personas, luz y



»sonido); Va'dem'és de: especializarse también en el cine renovando trazos vy

movimientos de los objetos.

1.4 EL MUNDO DE DISNEY

k Muchos mﬁos crecneron vnendo las peliculas de Wait Disney y escuchando las
! ,canclones de Crl Crl. ademés los dibujos animados de la Warner. Cada uno de

. ellos tlene su es l|0 y su manera de atraer al publico.

El més co omdo a_nivel internacional es Walt Disney, en su trabajo se retinen
ftodos los elementos de un cine muy elaborado y de diversion: una historia con
‘ trama, humor, buena musica y drama. También incluye una serie de sentimientos
"deédé ia ternura hasta la crueldad, sin descuidar Ja calidad en el dibujo, hasta el

niés'mlnimo detalle y con expresiones y movimientos casi reales, eligiendo
detenidamente las voces de los personajes, que muchas veces toman a los
-~ actores del doblaje como inspiracion para la fisonomia del dibujo con el que

trabaja.

El trabajo de Dlsney esté hecho con especial atencién para publico infantil, sin
a el’interés de los adultos por las tematicas de sus

ntar los valores, en los que aparece el manejo del

embargo, tamblén "lnvolu

pehculas y sus fo

orma’ de: entretenimiento infantil, logra mostrar en la

Barﬂbf’, la crueldad del hombre como destructor de

tamblén del ser humano



Walter Elias Disney nacié en 1901, a la edad de 19 afios comenzé su trayectpria
de forma modesta. Uno de los hombres que mas sonrisas e ilusiones ha creado en

todo el mundo.

Walt Disney, creador de un gran numero de personajes entre los que se cuentan’
Mickey, Pluto, Minnile, Donald, Goofy (Tribilin) y muchos otros que el cine de
animacién auxiliado por otros medios ha hecho mas populares que muchos de los

principales protagonistas en la historia universal.

El primer personaje animado de Disney fue el conejito Oswald. Aunque Walt
Disney ya tenia algunos afios en el negocio de la animacién, en 1927 realizé su
primer dibujo animado, Oswald fue el personaje que compitié con las estrellas de
su tiempo: el gato Félix (creado por el australiano Pat Sullivan).

El Ratén Miguelito seria el gran hallazgo de Disney. En 1928, a la par del cine
-_.sonoro, Mickey Mouse comenzé a ser difundido a través del cinematégrafo. A raiz
. de la fama del roedor animado, la fama de Disney comenzé a aumentar y la serie
sirvié para difundir toda una galeria de nuevos personajes. Hasta entonces séio
habia trabajado en blanco y negro, pero en 1932 introdujo el color en sus filmes.

La imaginacion de Disney iba en aumento y en 1937, cred la ilusion tridimensional
en sus dibujos, mediante una camara especial llamada multiplane. Hubo otro
acontecimiento trascendental: la produccidn de Blanca Nieves y los siete enanos,
primer largometraje de dibujos animados en la historia del séptimo arte tomado de
los cuentos de hadas, este filme, que requirié cuatro afios de trabajo, unié musica,

animacioén y color, estadisticamente resulté el mas visto del mundo.
:La caracterizacién de una dulce protagonista y el principe, contrasta con la acidez

“de una malvada bruja que aunque era bella a la vez era maléfica y realista,
ademas de una buena realizacidn técnica, acompafiamiento musical y la fantasia
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del cuento, se sumaron la variedad -de personalidades de - los siete enanos 'y

modificando la’ narrativa del cuento tradicional en la cinta.

“También en 1937 naceria un personaje cumbre de la animacion de Disney: el Pato
~Donald, noble pero gran ejemplo de un grufon, gustando tanto que motivé la
crekacién de infinidad de personajes satélites, entre los se cuentan: Daisy, Tio”
Rico, la Abuela Pata, Panfilo Ganso, Hugo, Paco, Luis, Ciro Peraloca y demas
aves animadas que, semana a semana, siguen entreteniendo a personas de todas

edades, desde una historieta y a través de la television.

Los afos cuarenta fueron de mucha actividad para Walt Disney, en un inicio
trabajé sélo con su hermano Roy, contando con un impresionante equipo de
trabajo, organizado como una gran industria. En la actualidad los estudios de Walt
Disney en Burbak, California, son un auténtico emporio comercial y el mas
avanzado centro dedicado al estudio del dibujo animado.

‘Inspirado en un cuento italiano de Collodi, en 1940 apareceria Pinocho, famoso
.. titere humanizado, mismo que en la actualidad todavia es recurrido por cineastas
...como Steven Spielberg en la pelicula "Inteligencia Artificial”, donde gran parte de
_‘la trama se basa en'un nifio en busca del Hada azul quien lo convertira en humano
porque ‘el es un robot. Tal parece que los cuentos de hadas son la columna
vertebral de las historias también contemporaneas, pues Pinocho junto con Figaro,
Pepe Grillo 'y su papa Geppetto, se han inmortalizado y convertido en un
importante argumento de chantaje, para obligar a que los nifilos digan la verdad.

En plena I Guerra Mundial, los estudios Disney no pararon de trabajar, asi
tenémos: Bambi (1942), Saludos amigos (1942), Dumbo otra historia que nos habla
de los defectos fisicos a los que nos niflios tendran que enfrentarse (1941) y
principalmente Fantasia (1941) la obra mas pretenciosa de Walt Disney, basada
“en’ ‘piezas musicales de Tchaikovski, Dukas, Ach, Beethoven, Stravinski,



Mussorgski, Ponchielli y Schubert, contituyendo la primera &pera filmica de dibujos
animados, la'cual terminaria de consolidar el prestigio del creador. -

: Fivnalbmerk\te. la guerra terminé por influir en el trabajo de Wait Disney y fue hasta el
- f'n de ‘ésta que reanudd su cadena de éxitos interminables, entre los que se
i cuentan ‘La Cenicienta, La bella durmiente, Peter Pan, La dama y el vagabundo
" ;La noche de las narices frias, cada una con teméticas que hacen reflexionar a los
; - nifios’ entre el bien y el mal, o mejor dicho que se de una identificacién con el
L triunfador de la historia, que siempre sera el que tiene las caracteristicas del bien.

.. Por otro lado, también se realizé Mary Poppins pelicula en la que la productora

"Disney, al igual que en filmaciones posteriores, se mezclan dibujos animados con
personajes reales dentro de las cuales destaca la muy sonada ¢ Quién engafio a

" " Roger Rabbit?

Se produjeron también muchas series documentales como: 20 mil leguas de viaje
submarino (1954) de Richard Fleisher y El desierto viviente (1954) de James

Algar.

Sin embargo, los Estudios Disney estuvieron descuidados hasta la creacion de La
sirenita. El resurgimiento de Disney y en general del dibujo animado en el cine, se
debe a la utilizacion de sistemas computarizados de animacién, combinados con
el trabajo manual, mismos que a la fecha se estan perfeccionando dia a dia, no
sélo por la compainia Disney sino por la competencia, ademas de las innovadoras

formas de animacion.

El maximo logro de la animacion de Disney, es una media &pera, dibujada La Bella
y la Bestia con gran calidad y muy buena musicalizacién. Es la tecnologia aplicada
a beneficio del espectaculo tan buscado por los medios de comunicaciéon y su
industria cultural, de: tal forma que existen encuadres y desplazamientos
fotograficos, que se consu:lerarlan ‘casi imposibles de realizar con imagenes vivas.



Sobre . todo.‘-e's'i-:‘la _dramatizacion del cuento infantil y el rompimiento con
'estereotipés y convenciones genéricas. Un ejemplo de esto es: que en lugar de la
tipica brdja se‘, presente a un apuesto hombre convertido en bestia como villano.
La:Bella es presentada como una joven inteligente nada superficial y la Bestia
i esconde, ‘en su fealdad, sentimientos nobles, apegandose a la realidad de las
'-'Vbersdrias, que pueden contar con un lado benévolo y otro maligno, en nuestra

- lucha por establecer un termino medio.

Ei trabajo de direcciéon fue a cargo de Kirk Wise y Gary Trousdale, ademas de la
participacién de Linda Woolventon, la primer mujer adaptadora en la historia de la
animacion, apoyados en un trabajo entonces de 55 afos de largometrajes en

dibujos animados.

Otro ejemplo es el que recae en el indu Joseph Rudyard Kipling y “El libro de Ia
selva” un clasico de la literatura infantil. Nacido en Bombay, Kipling escenifica a
las tradiciones de la cultural india, plasma las leyendas de su tierra en poemas y

cuentos.

El libro de Ia selva fue llevado a dibujos animados y en la version en espariol se
utilizé el equipo de doblaje mexicano, colaborando en este proyecto: Edmundo
Santos, Alfonso Arau, Salvador Carrasco, Flavio, Luis Manuel Pelayo y el genial
German Valdés “Tin Tan”.

En el cine estadounidense han sobresalido diversas historietas de dibujos
animados, mencionando a algunos, esta el ejemplo en 1965 por Lee Mendelson y
Bill Meléndez quienes produjeron para la television el programa “Una navidad con
Charlie Brown para la CBS, mismo que podemos observar de vez en cuando
programado en la televisiéon, ademas del segundo especial de Carlitos (Charlie) y
sus amigos realizado en 1966, titulado “It's the great pumpkin, Charlie Brown” con
motivo de las fiestas de brujas. Esta serie cobré su mayor popularidad a fines de
la década de los sesenta, lo que dio pie para continuar filmando nuevas
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"producciones: The little red-haired girl, (1977); It's yo'ur,,ﬁ/rs‘t‘\Iv(is’s’,-'(‘:vharlié”B'rown,
(1977). ' :

Luego llegd la creaciéon de personajes diversos en el equipo de baseball de Charlie
Brown. Estaba el pequefio nifio de la mantita, el genio musical, la nifia presumida,
entre otros, con los que los nifios podian identificarse, sin olvidar desde luego a la
pequefia ave “Woodstock™ que sobresalia de los diversos problemas en que lo

metia el perro Snoopy.

Esta caricatura merecia gran admiracién, porque todos sus personajes llevaban
cierta igualdad en cada una de las anécdotas retratadas y por alguna razén
continGan siendo vigentes como una serie de dibujos animados, que el cine y la

“televisién han perpetuado- por ser una historia que refleja mas los problemas
reales de los nifios estadounidenses, mismos que se han exportado hacia la clase
media y alta de la infancia en México también.

1.5 L.OS DIBUJOS ANIMADOS EN EL CINE

El género t;inematogréﬁco de los dibujos animados ha tenido un gran auge dentro
Qe !é pfodi,:ccién de cintas para cine y en series de televisién. No solamente con
: persqnajes dé caricatura sino llevando al pablico infantil y juvenil, las aventuras de

/grAand,esb personajes de los comics.

The Ainght Garage basada en los dibujos de Jean Giraud, uno de ios grandes del
,com‘ic'mundial mejor conocido como “Moebius” asi como Moebius, el productor
'Kirk - Thatcher la cinta Arzach, las aventuras del enigmético héroe del gran

dibujante.



De o estudlos de Walt Disney esta Aladino, La Bella yla Best/a E/ rey Ieén entre

otros..
“ Otra cmta como proyecto Beetie Bailey, basada en la tlra cémlca de Mort Walker.

“También la cinta del fantasma Beetlejuice, ahora en una sene de televisidn de

" dibujos animados.
El famoso conejo de la suerte Bugs Bunny que slgue en la pantalla chica y grande

con especiales como Bugs Bunny Lunar Tunes y senes como Taz Mania, Elmira’s
Familly y Tiny Toons.

El fantasma amistoso de los comics Gasparin, que aparece aun en la television
mexicana y trajo tan buen resultado que se trasladé a la pantalla grande perdiendo
su caracter de caricatura por la combinacion entre personas reales y animacion,
asi como el caso de Mundo Frio o Cold World .

La gente no olvida programas como Los Picapiedra y Los Supersénicos, dibujos
animados que se proyectan también en peliculas con personajes reales, dos
series que reflejaban la tan buscada estructura familiar, en este cééo
estadounidense en diferentes épocas, persiguiendo un poco la "Amernican way of '
life”, misma que en México adoptamos como nuestra.

Otra serie recordada es Tom y Jerry, el gato y ratén mas famosos de la television
al menos en México que como ha sido tan vista la Industria de las caricaturas, tuvo
que darle presencia con los nuevos episodios de Tom y Jerry Kids ademas de
continuar con las transmisiones de las primeras series. Esta caricatura tiene como
fin, hacer reir al auditorio por medio del dolor que un ratén causa al gato que lo
persigue, tendiéndole una serie de trampas infernales, a las que por tratarse de
una caricatura el gato siempre sobrevive para sufrir mas.

Otro proyecto por Hanna Barbera, entre muchos otros, es el de Scooby Doo, un
miedoso y noble perro gran danes y sus aventuras acompafado por unos jovenes
investigadores, han logrado divertir a los niftos mediante aventuras de intriga que

a la fecha podemos ver en la television.



1.6 ANIMACION:

Los origenes del: cine de ammac:én las cancaturas, debemos remontarnos a
prlncnplos de siglo. Segun "The world encnclopedla of cartoons hay L :
que colocan como plonero en Aménca del Norte al corto Geme eI D/nosauno‘
producndo por el creador de hlstonetas Wmsor McCay, como el prlmer mtento serlo _V

por hacer del dlijO ammado una opcnén para el cinéfilo.

“En n‘ue’sirok pals, como en gran parte del fnundo cine de animacion es sinénimo de
f:WaIt Dlsney, aun entre el medio del cine se reconoce su trabajo. Desde 1937,
jfecha enla que realiza Blanca Nieves, el primer filme de dibujos animados de
' Iargometra]e, Disney acapard la atencion por ofrecer productos que lo harian
'miillqvna‘rio. Aunque también habia gente como los hermanos Fleischer, mejor
conoéidos por sus caricaturas como Popeye, por quien los nifos se comian las
espinacas para ser fuertes como él y Superman héroe de nifios y adultos asi como

algunos otros trabajos de alta calidad, ahora olvidados.

El monopolio de Disney se vino abajo a la muerte de su iniciador. Si bien en los
.. afos 30 Mickey Mouse era una estrella a la altura de Chaplin, Greta Garbo y

i demés miembros del Star Sistem, para los afios 70 la calidad de dichos estudios
estaba por'los éuelos, tras la Gltima pelicula dirigida por Disney, La Noche de las

Néri@gs Frias.

Entonces llegaron los afios 80, con ellos vmo un nuevo compromiso de calidad en
aquel sitio de trabajo, que llegs al nlvel de realizar seis millones y medio de
manchas, para los cuerpos de los canes de La Noche de las Narices Frias. Tras
tropiezos de critica y del pubhco con El Caldero M4&gico, los estudios Disney
produjeron Oliver y su Pandilla, y. La Sirenita, todo un acontecimiento para los
aficionados del cine. Los estudios Dlsney lograron con La Sirenita un musical que
atrae tanto a nifilos como adultos, desde Ia secuencia de la transformacion de la
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bruja en la pelicula de Blanca Nieves, no hubo una escena tan impresionante
como la que denomind “la seduccién de /a Sirenita”,- aquella donde Ariel, el
rpers‘on'aje' principal, le vende su voz a la bruja a cambio de tener piernas.

La Sirenita es un ser con una alegria de vivir que contagia, ademas que en las
peliculas de Disney se cambia un final dramatico, como el que le da Hans Chistian
Anderson, donde La Sirenita se convierte en espuma, por un final feliz muy clasico
estadounidense donde ella se casa con el guapo principe y viven felices para

siempre.

1.7 Hacia los noventas:

Mundo Cool, el trabajo de Ralph Bakshi. Esta pelicula que combina a actores
vivos con animacion, intenta seguir los pasos de Quién engafié a Roger Rabbit,
sin lograr la fusién casi perfecta de esta cinta, entre el dibujo y la accién viva.

La historia es sencilla, un dibujo real de su creador. Para lograrlo, pasa por una
serie de peripecias, demasiado complicadas para nifios y muy simples para
adultos. He aqui el problema central de la animacion, hacer del medio algo que
atraiga a todo publico, no sélo a los aficionados al género o a los nifios, lo que en
la actualidad se ha logrado con peliculas como Shrek la pelicula del monstruo

verde de los Estudios de Spielberg.

Otra alternativa que nos han dado las caricaturas, es la serie de He-Man vy los
amos del universo, fue la filmacién de dibujos animados que se cred en el afio
1983, con una buena aceptacién por parte del auditorio, ya que desencadend la
venta de los personajes en juguetes, ropa y accesorios entre otras, ademas de

que es un buen negocio para la industria.

El éxito que representé la creacion de “He-Man”, dio para que fueran financiados
una--serie” de personajes semejantes: “Bigfoot’, “Centurions”, “Gobots”,

o fThdﬁdeir:ats", “Transformer” y “Voltron”.
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= ‘héroes

~He-Man fue un éxito, la serie se caracteriza por la presenc:a de personajes robots
y sus batallas en el espacio, ayudados por poderosas armas de rayos laser:

El' monstruo supremo y el rey del univefso es;“SqueI_,e'tor". un ser malvado con
.rostro de calavera, pero con una gran rhuscﬁlétura. Una serie que en la actualidad
casi veinte afios después, ain es vista por los nifios de este siglo ademas que He-
Man dio origen a She-Ra la versidn de He-Man en femenino, haciendo a la mujer

la heroina de la serie.

Por otro lado, tenemos que la industria de los dibujos animados al ver el gran
negocio que tienen en sus manos, inventa dia a dia nuevas técnicas de animacion
pues aunque muchas veces se carezcan de tematicas se han enfocado a mejorar

las técnicas de animacion.

Bill Kroyer, realizador, que surgidé de cuarenta afnos de escuela en los estudios
Disney y que a finales de los ochenta se independizd, fundando su propia
compaifia al lado de su esposa,‘también una dibujante, ha dicho que el cine de
animacién atraviesa por una gran:época y ha vuelto a ponerse de moda, prueba
de ello son todas Ias técnlcas que van desde la plastilina hasta la computadora de

Toy Story. :
Y si a todo esto se agrega nvmensaje positivo, resultard ain mejor para dar un

buena moraleja’ a los ni

“Uno de "los = molvndables y “ahora actualizado son las aventuras del
SORPRENDENTE HOMBRE ARANA' en agosto de 1962, en una revista a punto
obresalta una historia que representaba, en algo asi como un

de ser cancelad
expenmento a un personaje que rompié con todas las reglas acerca de super

n3

3 Rafael Mufioz “El reg de B ", Revista de revistas, semanario Excelsior N. 4309 agosto 31-1992
.Amazing Fantasy" No.15 de agosto de 1962,
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Creado por Stan Lee y Steve Ditko, ante la imposibilidad dé SOStener la revista -,
era’ ‘alg'ov'asll éofho la dimensién desconocida, pero:en’ cdrht"c“y"bon "sélo 13
: pégmas. la’ hlstona puesta a consideracion del publico, trasoenderla a todas las
: expectatlvas y se conwr’né en una de las mas grandes y exltosas hlstorletas del

género .

La historia nos presenta a un adolescente, Peter Parker, querido por sus tios, los
cuales son su tnica familia. Apreciado por sus profesores y rechazado por sus
compaferos de escuela, asiste a una exhibicion cientifica donde una arafia es
bafiada con radiactividad, la cual, al morir, le pica y le transfiere sus habilidades.
Se da cuenta Parker de esto al saltar esquivando un auto en el Gitimo momento y

al doblar un tubo al llegar a la azotea.

Después, enmascarado, se enfrenta a un luchador en la calle y gana 100 ddlares
que estaban en juego. Un productor de televisidn es testigo de esto y le propone
convertirlo en estrella. Una vez que disefia su traje y perfecciona su telarafia, se
presenta en television convirtiéndose de esa forma en sensacién nacional.

Poco después, es testigo de un robo y no interviene, por egoismo y arrogancia ya
que podia sentir la fama. Entonces una noche que regresaba de la televisora, ve a
la policia afuera de su casa: al acercarse un policia le dice que su tio Ben ha sido

asesinado, alcanzando a oir dénde se ocultaba el asesino.

Se transforma en Hombre Arafia llega al lugar, enfrenta al ladrén y lo vence, y
dandose cuenta que es el mismo ladréon que dejé escapar. Se siente culpable por

4 El personaje: El Hombre Arafia, sin €l “sorprendente”, adjetivo que le serfa dado en 1963, cuando tuvo su propia revista,
Amazing Fantasy .

23



la muerte de su tio Ben, se jura no volver a faltar a su deber. 'Asi nace la leyenda.
Asi se agrega un nuevo nombre del mundo de la fantasia. :
Colaboré con otros super héroes como Los cuatro fantasticos y Supefman. entre

otros.

Pero El Hombre Arafa es también parte de una Industria, Marvel de la misma
manera que Mickey Mouse es a Disney.

1.8 EL CINE Y EL COMIC

Un libro titulado “Los comics en Hollywood", escrito por Javier Coman y Roman
Gubern, editado en Espaia en 1988, de hecho uno de los primeros acercamientos
en espainol, sobre las interrelaciones entre los comics y el cine estadounidense,
asi como sus personajes miticos, sus estilos y técnicas narrativas.

£En esta obra se descubre que  tanto.el comic ‘como el cine, se inician
practicamente a finales del siglo XIX con un proceso de interaccién y préstamo de
personajes, situacion que continua hasta nuestros dias.

Muchos personajes del . comic y del cine incluso han tenido algunas versiones

teatrales, radiofénicas y televisivas.

Existieroh entre 1896, ario brécticamente del inicio del cine, y 1919, poco después
del término de la | Guérfa Mundial, varias situaciones que pemitieron el desarrollo
del cine 'y del: comic'i: en Estados Unidos, especialmente después de los
experimentoS’iniciéiés‘del Winsor McCay (pionero en uno y otro campos), que
,permltlé la adaptamén a cartoons cinematograficas por el francés Emile Cohl de la
“serie de George McManus con el retorfio Snookums; y el magnate de la prensa,
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William Rand@)lbh ‘,I:-Iéla_r‘étfque por su pérte imptﬂsé, mediante el Internacional Film
'_Servic‘:e, la'aparivdén'de’lps comics en sus diarios.

-,Al mlcuarse Ios aﬁos veintes “_escribieron Javner Coma y Roman Gubern en Los
‘comics’ en Hollywood-, se-originaba con Félix The Cat el fenémeno inverso: la
8 ;creacnén erie ‘en el terreno de los cartoons cinematograficos y su

,lnmedlato cceso a Ios comics de prensa.

. Se habfa hec o aun lado algunos comics de largos relatos, es en los afios veinte
l”fcuando el cine comenizo a hacer largometrajes de cierta calidad.

Ademés con el paso del cine mudo al sonoro, no se paralizdé la produccién de
historietas aunque el sonido dio un impulso muy considerable a los dibﬁjoéf
animados, que, ademas después se beneficiarian en forma generalizada, bo’r“ el
uso del color. Popeye, Bamey Googie, Krazy Kat, entre otros gozaban de dibujos
animados en los afos treinta. Y los carttons cinematograficos daban a los comics,
primero, la parodia de “vamp” Befty Boop y, a través de toda la década, una
variadisima produccion de animales iniciando con Mickey Mouse e incluyd a Bugs
Bunny, Donald y Los tres cochinitos.

A los dibujos animados accederian mas tarde series de comics como Superman y
LIl Abner, y la gama se ampliaria cuando los carttons dejaran de ser (Gnicamente
propiedad de las salas cinematograficas, para instalarse en la pequeiia pantalla de

' 1a television.

Si bien es cierto que durante los afios treinta y cuarenta, se caracterizé mas a
fondo la relaciéon entre el cine y el comic, con los filmes por capitulos que al igual
que en la television, mantienen atrapado al ptblico por saber que sucedera con el
personaje al otro dia. Las series fueron un medio disefiado por las grandes
compaiias (Warner, Metro, Paramount, Fox, Universal, la Columbia y la Republic).
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En los afos cuarenta, las series continuaron, como Batman un super héroe sin
poderes sobre naturales, pues su admiracion radica en la disciplina y preparacién
del personaje, ademas series como Capitan América y Superman, entre otros.

Con cuatro series entre 1937 y 1941, la serie policial Dick Tracy resulté la mas

solicitada, siguiendo-desde ese punto de vista una de ciencia-ficcién, Flash

Gordon, adaptadas a tres filmes por episodio, y luego vendrian con dos seriales

cada una, la de aviacién Tailspin Tommy, la intriga Secret Agent X-9, el western

con el protagonista enmascarado The Lone Ranger (en México: El llanero
- solitario), The Green Hornet (en México: El avispon verde), después siguieron
“‘otros y finalmente Superman y Batman. Estas series de comics, después se
transmitirian por episodios en la television continuamente.

A fines de los afos cuarenta, cuando se iniciaba la serie de television de
telefimes de The Lone Ranger (El Llanero Solitario), la pequefia pantalla cedi6
espacio a los héroes de los comics y pronto hubo una avalancha de series

inspiradas por la narrativa dibujada o en conexién con la misma?®.

Los dibujos animados aportaron una nueva ola de versiones de comics a la
television. Por otra parte el hecho decisivo consisti6 en que a las tradicionales
adaptaciones en dibujos animados, de series con personajes humoristicos o
antropomorficos se les agregara caricaturas protagonizados por héroes de

aventura y accion.

Superman, por ejemplo, ya habia sido objeto de animacién, pero se trataba de un
caso insdlito, mientras que, en la segunda mitad de los afios sesenta, los nuevos
superhéroes de la Marvel aparecian también en caricaturas para la television
como Tarzén y Flash Gordon.

*% Confrontar con la Revista de Revistas semanario del Excelsior de agosto de 1992
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En 1966 el éxito fulminante de Batman a través de la: telev:suSn ;,estuvo
acompafada de la distribucion de un flme producldo por el mlsmo ‘equipo que
realizo la serie televisiva. ; s

La llegada de Superman a la gran’ pantaHa fue en 1978 y se enmarcé en la
reciente tendencia de la TV hacia la recepcion de superhéroes y de temas
fantasticos. Y es asi como por aquellos afios invadieron las pahtallas de television
personajes como Wonder Woman (La mujer maravilla, con Linda Carter en el
papel protagénico) Mandrake, Spider-Man (El hombre araia), Hulk (El hombre
increible) y Captain America (Capitan América) y Buck Rogers.

Por. esta época se dio un nuevo interés de Hollywood por tratar de recuperar
/’a'lg'u‘nos personajes de los comics y de los filmes de los afios treinta y cuarenta
. producidos por la industria cinematogréafica.

'A partir de 1980, con altos presupuestos, se veian las series basadas en los

cbmics. como Superman, Flash Gordon y Popeye entre otros.

1.9 Batman
Batman tiene mas de medio siglo, originada con el trabajo del dibujante Bob Karie

ha sido narrada a través de todos los medios posibles: libros, historietas, peliculas
y programas de television.

La misteriosa personalidad del héroe parece no haberse agotado atn, prueba de
ello es la nueva serie de dibujos animados titulada Batman, que consta de sesenta
y cinco capitulos con una duraciéon de media hora. Esta serie fue producida por
Wamer Brothers, aunque, por si el éxito de este hombre murciélago fuera poco, ya
existe Batman del Futuro un personaje aerodinamico y con un fisico mas
agresivo,a quien ya no le conforma atrapar a los malhechores, ahora puede

matarlos.

La historia vital de Batman: de nifio, perdié a sus padres, quienes murieron de
- forma violenta atacados por varios delincuentes. Esta situacion determinara la vida
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adulta del personaje central: el futuro héroe hace el juramento de combatir al mal y

acabar con la injusticia.
1.10 CARICATURAS JAPONESAS

Los medios de comunicacién en México también han adoptado a las caricaturas
. de Jap6n, pues la programacion infantil en la actualidad esta invadida de ellas
como . por ejemplo Dragén Ball Z, Los Caballeros del Zodiaco, Ranma 2,
caricaturas de aventuras alrededor de la lucha constante. Ademas la otra cara de
la moneda, con caricaturas melodramaticas que narran la historia de nifios
huérfanos en busca de sus padres pasando por un sufrimiento constante, donde al
final tienen un desenlace feliz, son algo parecido a una telenovela pero de dibujos
animados, como por ejemplo Candy Candy, Sandy Bell, Remy, Bell y Sebastian,
‘, entre otras. Segln la opinién de la psicéloga Ménica Juarez especialista en terapia
de la pareja y la familia, estas caricaturas producen mas dafio a los nifios por
contener tematicas de abandono, orfandad, pobreza, humillacién y perdida, pues
el nifio también puede identificarse con estas series y sufrir con el personaje.

Los comics japoneses también tienen sus héroes y personajes favoritos, de los
cuales se desencadena una interminable lista de articulos como video juegos,
juguetes, ropa, etc., alrededor de ellos, un ejemplo son el programa de Las
Tortugas Ninja de quienes también hicieron peliculas con personajes reales como

en los dibujos animados.

En Japén a las historietas se les llama manga y existen de diferentes tipos, para
nifios y para adultos, cuando estas tienen éxito, también se convierten en una
serie de televisién y si el raiting (se refiere a | porcentaje de televidentes que ven
los diferentes programas) es mayor, entonces se venderan a otros paises como
México donde nos encanta adoptar las producciones extranjeras aunque no
tengan nada que ver con nuestra cultura ni modo de pensar y vivir.
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A las caricaturas en Japon se les llama Anime, y uno de los grandes creadores es
Osuma Tesuka quien trabaja con producciones que adapta de sus mangas como
Astroboy, Kimbahe White Lion, Prencess Knight (Pn‘ncésa Caballero) entre otras,
mismas que manejan temas sobre el fin del mundo o de mundos paralelos a la

tierra con ideologias del pais de origen como la disciplina que a nosotros nos
puede parecer exagerada ademas de involucrar sus artes marciales pieza clave

de otras civilizaciones.

El ejemplo de adaptar mangas a Anime fue seguido por muchos otros magnagkas -
(dibujantes de historietas) quienes pensaron el futuro prometedor que les daria un

vehiculo de comunicacidon como la televisiéon.

De esta manera, en la actualidad existen varios gemos del manga tal es el caso de’
Rumilo Takahashi, una mujer dibujante y guuonlsta. entre sus® pnnctpales éXItOs"' .
Lum Urusei Tazura, Rumic World y el mas conocid ,en Méxmp ’Rkanma /S entref

Lfamoso Dragon Ball Z, .no solo conoc:dov
ﬁpartes del mundo. :

Estos historietistas basan su éxito principalmente en su estilo grafico y en los
buenos argumentos de sus historias, ademas los personajes son fuera de lo
comiin con poderes sobrenaturales y pertenecen a otros planetas. Algo muy
importante es que los creadores juegan con defectos fisicos, que generan
complejos humanos que se sienten mas en los adolescentes, como traumas de la
infancia, problemas escolares y mezclan mitologias, astrologia y diferentes
corrientes de pensamiento, donde se involucra el humor y los modismos que se
modifican segtin el doblaje en el pais donde se proyecta.
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Quiero referirme a una serie que ha dado mucho de que hablar en los altimos
anos, ya que a la fecha es muy popular ; Dragon Ball Z, la primera vez que trate
de ver esta caricatura después de escuchar tantos comentarios a favor y en
contra, donde se decia que era muy violenta, pero que a la vez la historia
capturaba la atencion de los que la veian y por tratarse de una serie dia, a dia la
gente esperaba con ansia la continuacién del capitulo anterior. ’

Empecé a observar un capitulo lo cual me fue muy dificil, pues no conocia los
personajes pero s6lo escuchaba lo que decian, algo asi como: “Te golpearé todo
el dia hasta que logre entrenarte™. Y asi fue que un gigante medio mataba a un
nifo extraterrestre , me parecié algo violento para los nifios, hasta que hablé con
una psicéloga y con especialistas en la serie, los que me contaron la trama de la
misma, donde el protagonista Gokuh es un extraterrestre que llegé al planeta tierra
para salvario de otros extraterrestres malos. De nuevo es un programa que marca
la rivalidad entre el bien y el mal y seglin esta psicéloga esta caricatura no marca
la vida de los nifios, como algunas otras como ella menciona Tom y Jerry o el
mismo Remy, donde los nifios se enfrentan a problemas mas reales o donde ven
la humillacién de uno hacia el otro todo el tiempo. Ademas el poder que utilizan los
personajes de Dragon Ball Z, viene de ellos y no de armas, esta serie nuevamente
nos refleja otra cultura, la de Japdn, donde se trata de ensefiar a los nifios los
objetivos claros como el de ayudar a los terrestres y la disciplina con la que tiene
que hacerio.

¢Pero que pasa con este programa y cuales son sus tematicas?:

Dragon Ball es una serie que nos sitda cinco afios después de que el héroe de
nombre Gokuh derrotara al hijo de Piccolo Daimaoh (el malo del cuento),
Tenkaichi Budokai y nos prepara para una historia en la que todo cambiara para
bien y para mal en la vida de Gokuh y compairiia.

°Esto se tomo de los didlogos de capitulos de la scric televisiva de dibujos animados Dragon Ball GT
transmitida en canal 5 de lunes a viernes a las 7:00p.m.
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Después de cinco afios de relativa tranquilidad, el peligro volveria a acechar a los
terrestres, debido en primer lugar a’la aparicion de Garlick Jr. (un poderoso ser
vencido . por Gokuh, Piccolo, Klilyn, Gohan y Kamisama) y a la llegada de un
misterioso individuo procedente del espacio exterior. Su nombre seria Raditz y
perteneceria a la poderosa raza espacial de los saiyans. Con el objetivo de
: en‘contrar a su hermano Kakarofto (conocido en la Tierra como Gokih) para pedirle
E -fqt'J'e se uniera a él en la misién de conquistar un planeta, este saiyan se quedaria
: sorpréndido ya que Gokuh no habria cumplido con la orden de exterminar a la
; raié humana para la cual fue encomendado. Enfadado, encontraria a su hermano
Sy fras las presentaciones, Gokiuh descubriria las raices de su pasado, negandose
a yc‘ontinuacién a obedecer a su hermano mayor. Ante esta negativa, Raditz
intentaria coaccionarle, secuestrando a Gohan. Sin poder hacer nada para
impedirlo, Gokuh tendria que unir sus fuerzas a las de Piccolo. Estos dos
guerreros lograrian plantar cara a Radiftz, que moriria gracias al sacrificio de
- Gokuh. Pero el peligro no habria cesado puesto que antes de pasar a mejor vida,
"f_Raditz les avisaria que en un afio sus compafneros —mas poderosos que él-
llegarian a la Tierra para matarlos.

" .Aqui otro ejemplo de las tramas de esta caricatura:

Batalla por la supervivencia:
GOKUH VEGETA

Motivador por la idea de conseguir la inmortalidad con el poder de las Dragon
ball(el objeto mas valioso de la caricatura, unas esferas de poder), los dos
companeros de Raditz iniciarian su largo viaje hacia nuestro planeta. Mientras

tanto, el entrenamiento para luchar contra los visitantes comienza con Piccolo, que
' sin perder un momento tomaria al pequefioc Gohan y se lo llevaria a un desolado
paraje en donde tendria que madurar muy rapidamente, a la vez que intentaria
aprender a manejar su increible potencial oculto. Por otro lado Klilyn, Ten Shin
Han, Chaoz, Yamcha y Yajirobee irian al palacio de Kamisama para perfeccionar
sy capacidad de combate. Mientras, Gokuh se entrenaria en el Otro Mundo junto
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al Kaloh de Ia ga axna norte y sus ayudantes Bubbles y Gregory. aprendlendo
técnlcas como el Kaloh ken o el Genkidama. L

El aﬁo de |ntervalo pasarla rapido y los saiyans llegarian a la Tlerra d:spuestos a
todo Tras revnv:r a Gokuh, los guerreros-Z intentarian sin éxito plantar cara a los
»?',reclén Ilegados Solo la llegada del héroe evitaria.mas muertes ya que durante su
‘ausenma caerfan Yamcha (a manos de un Saibaiman), Ten Shin Han, Chaoz,
> olo y.obviamente Kamisama. Al final quedarian en pie Klilyn y Gohan, que
serlan salvados por Gokuh en el ultimo momento. Tras deshacerse de Nappa,
"Gokuh mednra sus fuerzas con Vegeta, que habfa matado a su lacayo por su
|neptltud Una vez solos, el épico combate entre los dos guerreros llegaria hasta
fc as lnsospechadas agotando todos los recursos posibles. Esta lucha se

dec:dlrla en el dltimo momento gracias a la inesperada ayuda de Yajirobee y
Gohan ‘(transformando en Ohzaru). Pero la victoria no seria total debido a que
;Gokuh perdonaria la vuda a un malherldo Vegeta, dandole asi la oportunidad de

i escapar S

'Es claro que se habla [ tlempo sera que ya los nifios se
estan acostumbrando a este tlpo de temétlcas bues ya son de lo mas cotidiano y

_no plerden un sélo capltulo de la serie. .

: Por otro lado Ios af‘ctonados a esta caricatura dicen que ellos se ven reflejados en
el héroe porque el hace todo 10 que ellos no pueden hacer, pero que con esto no
es que quieran confrontarse con la gente que los rodea, pues dice Daniel un
aficionado de 18 afios que Dragon ball Z es como lo que representa la pelicula de
“La guerra de las galaxias” para Estados Unidos, pues para el la serie habla de
eternidad, poder, lucha por sobrevivir y el ser supremo, todo esto le emociona

porque quisiera ser asi en la vida real, aunque el sabe que es una fantasia.
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CAPITULO Il
LA VIOLENCIA

: 2.1 LA VIOLENCIA Y LA TELEVISION
En este segundo capitulo trataré de explicar el significado de la palabra violencia y
ubicar su contexto en relacion a esta tesis. Ademas una breve introduccidon sobre
la historia de la television en México y su programacién infantil.

Existen dos'interrogantes, una, gpor qué a la gente parece agradarle la
violencia? Y. la ,otfa, ia que le tememos?, ¢a la violencia o a la agresion?
Inclusive estas preguntas se contraponen. Hablar de violencia es relativo, ya
que esta puede estar en todos lados y hasta un nifio puede ejercerla, ademas
lo que para unos es violencia para otros no y hasta les provoca risa, aunque
existen algunos parametros de acciones que todos encontramos violentas,

mientras tenemos otras situaciones que la llevan oculta .

2.2 EL CONCEPTO DE VIOLENCIA Y SUS MANIFESTACIONES

-En todos lados se escucha la palabra violencia, una palabra que hace
referencia a algo que se quisiera evitar, sin tomar en cuenta que todos los
seres vivos a diario la provocan y la viven también en forma inconsciente,
representandola como respuesta ante las diferentes circunstancias de las
actividades diarias llenas de hechos violentos, pues hasta el nacimiento de un
ser humano resulta violento, Ia violencia es una manera de conocer el
equilibrio de las cosas y darles su caracter de bueno o de malo; muchos de los
actos cotidianos dependen de la interpretacion que se les de para considerarse

violentos o no.
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Segun Gerard Imber en su libro “Los ‘escenarios de la’ violencia”, ‘ésta nace,
como concepto por la filosofia clasica, en la esceniﬁc'acién simbdlica en la
tragedia griega. "La violencia es eludida hasta finales del siglo XVill. Después
aparece en la filosofia de Hegel, reivindicada como valor y teorizada por Sorel,
luego por Marx y Engels; puesta en practica bajo la forma de violencia
revolucionaria a principios del siglo XX, teorizada de nuevo en la década de los
60, aparece hoy como una categoria difusa de la que todos hablan sin que

nadie se la plantee como valor".”

Escuchamos la palabra violencia por todos lados y encontramos imagenes
violentas todos los dias en los medios de comunicacion, y a la par reclamos

para evitarla.

La violencia es un término amorfo. Su valor depende de como se ejerzan las
acciones y hacia quien se dirigén, considerando el lugar, espacio y tiempo. En
funcién de esto se podré decir si se trata 0 no de un acto violento.

La palabra violencia remite al lugar, a los sujetos y su estado social, cambiando
de sentido seglin el locutor. Todo discurso implica una toma de posicién y las
operaciones que intervienen en la representacion de la violencia.

Seria imposible identificar todos los tipos de violencia existentes, pues hay
tantos como pensamientos y acciones humanas, la violencia es infinita, en esta
tesis tomaré en cuenta principalmente, algunas clases de violencia que pueden
reflejar la situacion actual de la sociedad y su relacidon con los medios de

comunicacion.

La violencia segun lo formula Marcel Mauss, es un hecho social global

7 Gerard Imbert Los ios de la viol ia, p. 11.
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; ademés representa las condlclones de una sociedad, desde su economia hasta
‘los valores en d de interviene directamente la Industria Cultural .Entonces a

Jla vuolencla' e Ie puede enunciar de la siguiente manera:

La violencia real o formai: esta es polimorfa puede demostrarse de forma fisica
o s"ir‘hb‘élicany la encontramos en el a&mbito social, econdmico, ecolégico y en los
:medlos de ‘comunicacién (agresiones sonoras y visuales), estos ultimos nos
.acercan a la violencia mortal en homicidios voluntarios, donde la camara nos

mostraré en donde esta el cadaver.

La violencia accidental; compuesta por errores humanos tecnoldgicos y

catastrofes naturales.

LLa violencia contra si: esto es desde trastornos alimenticios, provocados por la
violencia ejercida de los estereotipos que nos demuestra la publicidad, hasta el
suicidio siendo muchas veces la causa la presion social, como en Japén tantos
jovenes que al no poder ingresar a la Universidad son humillados por la
“comunidad y aunado a trastornos psicolégicos, recurren al suicidio.

La violencia criminal; este tipo es siempre de darfos a terceros, mismos que
vemos_a diario, desde un asalto hasta un asesinato. -Muy parecida a la
vxolenc:a colectlva que se refiere -al terronsmo la guerra, dictaduras y

conﬂlctos soclales

: El hombre (como especne) es vnolento por: naturaleza y muchas veces la
i vuolencua 'no.es clasificada, pues esta’es negada ya que se encuentra donde

: menos ‘pensabamos

Existen muchos tipos de violencia:- y por mencionar algunos que ya
encontramos en la vida diaria de nuestra sociedad, en el libro de Gérard
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Imbert® designa y propone los siguientes:
La violencia cnmmal manifestada en la muerte, los crlmenes ,asesmatos.

envenenamientos mcluyendo parricidios (asesinato: al padre): e mfantlcndlos.\
ejecuciones capitales, etc., la corporal, por golpes y heridas’ ‘voluntarias, la

sexual como las violaciones.

F’o‘r.» otro  lado existe también la violencia no criminal manifestada en los
: suiéidios y tentativas de suicidios, o la accidental como se ve en los accidentes
de jtréﬁco por ejemplo. Otra categoria es la violencia colectiva que la
encoﬁtramos en la violencia de poder contra los ciudadanos, el terrorismo de
Estédb;“la’"\?i‘olencia industrial y la violencia paroxistica es decir la guerra.

v ExiSfen dos tipos de violencia a las que se les puede ver a la par, la de tipo

‘. social manifestada por las acciones diarias en una comunidad, mismas que los

medios de comunicacién (con la publicidad, la informacién, en cine y la
televisién) utilizan y se crea la violencia "representada"” en ocasiones se juega
con el sensacionalismo, provocando como respuesta (pues es su cometido el
consumo por ejemplo) acarreando efectos directos e indirectos (subliminales)
es un juégo de interaccién social aunque también puede sugerir violencia como

en casos de violencia contra si.

Por otro lado, la violencia social es la que se encuentra cuando se rompe con
las reglas lo que genera la pérdida de control y valores, esta violencia también
tiene su origen en los problemas econémicos y cuestionamientos de la gente

hacia sus gobiernos.

Los diferentes tipos de violencia se pueden ver relacionados unos con otros,
pues por ejemplo la violencia formal se manifiesta por medio de los simbolos
representantes de la realidad, que es otra manera de violencia utilizada por la

® Ibidem., p. 35.

36



indijétria cultural, quienes conocen los hechos y los a conocer como ellos

necesitan que se entiendan.

,,Existe la violencia en forma salvaje segin el texto de Imbert, la cual se
“manifiesta con pequefias agresiones diarias y las discusiones por ejemplo
familiares que se llegan a ver cotidianas, pues la violencia se manifiesta
también con signos y coédigos visuales de una forma psiquica o semioldgico,
. .tomando en cuenta que las manifestaciones agresivas y la forma en que nos
krelécionamos, tienen que ver con la educacién manifestandose en el habla

“cotidiana por ejemplo.

Una violencia mas dirigida, es la violencia enddgena (surge en el interior), que
se ejerce contra el propio grupo como de tipo institucional, hacia los profesores
por abuso de autoridad y debido al sistema educativo, provocando el abandono
escolar y no sélo se da esta violencia en la escuela a los demas alumnos, sino
que también se encuentra en la familia.

La violencia genérica (un grupo con caracteristicas comunes); esta se refiere al
tabaco y al alcohol, las drogas que se conjugan con la violencia del exceso;
manifestada - en- fiestas, conciertos, estadios de football y otros eventos

... sociales.

También tenemos otra violencia sobre personas y bienes, la que conduce al
genocidio, el terminar con las especies, misma que se deriva de la tecnologia y
los problemas econdmicos por ejemplo.

Existe la violencia invisible; manifestada en el maltrato a mujeres y nifos, la
destruccion del entorno natural y la contaminacién, ya que la violencia puede
ser voluntaria o involuntaria pues actuamos muchas veces por presiéon
consciente e inconsciente, ademas de ser una violencia polimorfa como se ve

en las manifestaciones humanas en cualquier sociedad.
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La violencia es el juego con los limites y es en térmmos dlaléct os una

respuesta de urgencia, una situacion de emergencua’ |mpl|ca ui a:reaccubn

dificil hacia el otro (la alteridad). La wolencaa expresa una daf' cultad de concebu'. ‘

o aceptar las Leyes y los limites impuestos por una comumdad

de las personas, demostrandose en el consumo de sus productos y en'la
imposicion de significados. La violencia nos preocupa pero al mismo tlempo la
preferimos y manifestamos todo el tiempo. i

La violencia es una actitud ante la vida, es una reaccidn de los seres vivos
existen muchas formas de definirla, pues hay quien la asocia Unicamente con la
agresién y otros que Ja perciben como una manifestacion mas de las personas
hacia otras u otros objetos. La violencia es un reflejo, a toda accién hay una
reaccién, desde el corte a una hoja de papel, el manipular informacién hasta un
asesinato es violencia s6lo que en diferentes dimensiones.

~ Todo depende de cémo se expresen las cosas muchas veces para sentir o no una

agresion.

2.3 LA VIOLENCIA PROYECTADA POR LOS MEDIOS DE COMUNICACION,
UNA CREACION DE LA INDUSTRIA CULTURAL

Por coincidencia en el momento de la redaccién de mi tesis y recordando que
en algunos textos sobre violencia, se hablaba del Terrorismo, el dia de hoy Los
Estados Unidos fueron .victimas de una prueba de violencia capaz de dar

® Ibidem, p. 40, -
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muerte a miles de norteamericanos y latinos emigrantes que radicaban en esa
nacién, se desestabiliz6 la economia, y el acontecimiento puso en alerta al
mundo entero provoéando panico en las ciudades, y la movilizacion de la
primera - potencia mundial, estas son algunas de las desgracias que
contemplamos hoy en la televisidn. Parecia una obra de ficcién que podemos
observar en las peliculas, ya solo falté King Kong obra cumbre del cine
fantastico,” para que la realidad supere a la imaginacién de personas que
realizan lo que puede ser ejemplo de la agresiéon humana. EIl ataque terrorista
consisti®6 en el secuestro de aviones comerciales que posteriormente se
estrellarian contra el El Pentagono, el World Trade Center de New York. La
cuestion es que violencia genera violencia, asi que pienso, esto puede tratarse
de una venganza, y que pasaria si Estados Unidos reacciona con otro acto
bélico, ¢de eso se trata?, de luchar todo el tiempo,-en vez de llegar a una
hegociacién. ¢Es mas fuerte la ambicion y el poder?-¢no existe ningin valor
s6lido en la humanidad, es la violencia la que rige al mundo?

Mientras escuchaba la noticia en la radlo no entendia lo que habia ocurrido, me

parecia mentira yo pensaba que se trataba de 'una hlstona sobre una invasion-

extraterrestre, inventada y narrada por. Ia radlo como Io hIZO alguna vez Orson
Welles el cineasta creador del "Cludadano Kane" =

“Los medios de comunicacién constituyen escenarios que pueden coincidir con
problemas reales, pero que también los puede exacerbar o desvirtuar, que

actuan, por consiguiente, sobre nuestra aprehension del mundo”.1®

La diferencia a otras épocas, es que los medios de comunicacién nos enlazan
a todo lo ocurrido en el mundo, basta recordar la guerra del Golfo Pérsico, que
a diferencia de por ejemplo la segunda guerra mundial, tuvimos a nuestro
alcance todos aquellos actos violentos acontecidos y ahora, en el atentado
terrorista del 11 de septiembre del 2001 en Estados Unidos, todos pudimos

10 tbidem, p. 75.
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. espectéculo.

“La Iégica terrorista recrea lo que R. Girard juega con la amenaza latente (el
azar maléfico) y hace de la accién un drama demostrativo, una simbolizaciéon
tragica, una manipulacion colectiva"'!, recordandonos la tragedia clasica
donde el espectaculo consistia en ver sufrir y morir a otras personas, entonces
parece que las sociedades de la modernidad, no han borrado esos recursos de

disfrute del sufrimiento, aunque si han cambiado las formas.

La violencia y su manifestacion, es muy complicada y paradéjica pues por una
. parte; la rechazamos y luchamos por desaparecerla pero en otro momento la
: alebntamos cuando ayuda a nuestros intereses. E|l pueblo de Estados Unidos
-.“ebsta muy asustado y enojado por el atentado, pero no denomina como
- - violencia, cuando se dirige a masacrar a otros territorios, lo que ha hecho
dufante toda la historia de su gran Imperio, el Golfo Pérsico y otro seria
Vetnam ademés también podemos hablar de acciones no bélicas como el
: |nterven|r en: los asuntos de paises como Cuba en donde la violencia se

. observa cuando se involucran donde no los llaman.

.No queremos acabar con la agresién y se sigue fomentando, cuando se
.'justiﬁca la violencia y cuando se castiga con mas violencia (contra ataque
bélicos) "L.os comportamientos humanos refuerzan la negatividad presente y
celebran las hostilidades pasadas como en las grandes conmemoraciones

“ nacionales que recuerdan las masacres"'?

~¢Acaso para unificar a la humanidad primero es necesaria la violencia

' Ibidem p. 60 Rene Girard es el autor de La violencia ¥ lo sagrado y de EL chivo expiatorio, textos que

“también apoyan las reflexiones de esta tesis.
izlmbcrt, op. Cit, p. 62.
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" manifestada en una guerra? ientonces es parte del ciclo de la vida de los
seres humanos?, al parecer para encontrar un equilibrio tiene que existir el bien
y ve'l mal asi como para descubrir la felicidad es necesario conocer la tristeza, si

= hay ricos hay pobres.

~En; Eystados Unidos la gran mayoria de los duefios de los medios de

: cdmunicacién son judios, pues basta con ver los apellidos en los créditos de ia
- produccién, a quienes en mi opinién les interesa el poder el cual lo obtienen a
través de la manipulacién sin importar lo que tengan que hacer para ganar
territorio, recursos naturales, dinero, poder y movilizar su equipo bélico.

Otro problema de la actualidad es el manejo de ia informacion, pues al parecer
la Industria Cultural, una Industria como otras quienes fabrican un objeto que
gusta al publico para que este lo compre y asi, produzca riqueza y poder aj
fabricante, este tipo de Industria fabrica simbolos e ideologias, son expertos en
el manejo de la informacioén, la cual como en los programas infantiles como las
caricaturas se convierten en otro tipo de productos fisicos y consumibles.

Segun el texto "La industria cultural" de Edgar Morin'3, los medios de
comunicacion pertenecen a una industria que obedece a la ley de la oferta y la
demanda, porque sus productos estan dirigidos al consumo psicoldgico actuando
al margen del sistema capitalista y convirtiendose en fuente de lucro,

consolidandose por esta razon como cualquier otra Industria.

Entonces estos medios lanzan al mercado sus productos de consumo, los cuales
tendran que competir y mantenerse al margen de lo mejor para poder ser
aceptados. Asi en una sociedad donde la vida del individuo actia cada vez mas
de acuerdo a lo que dicen los medios de comunicacidon, la Industria elige
detalladamente el mensaje que influenciara a la colectividad, pues estos creadores

'3 Edgar Morin,, La industria cultura en El espiritu del tiempo, pp. 33.
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y divulgadores de los medios tienen ademas la influencia del Estado sobre o que
se quiere buscar a través del mensaje, asi como obligar a los productores a

cumplir normas de control.

Los medios de comunicacién al estar en manos de la clase econémicamente
poderosa, utilizan métodos de manipulacién de masas de una forma sutil y
psicolégica, pues si lo hicieran con mensajes mas claros no tendrian tanto éxito,
todo es parte del show ya que entre otras cosas, los medios son un regulador de
las necesidades de la sociedad, ademas de proporcionar equilibrio al sistema,

pues como se dice al pueblo pan y circo.

La Industria cultural, actia a través de los sentimientos de las personas, por lo que
investiga perfectamente a la sociedad receptora de sus mensajes, para después
ensefaries como pensar y por lo tanto qué consumir, y son los nifios piezas claves
de su actividad mercadolégica, pues son el canal de venta de sus productos, por
lo que por ejemplo en la caricatura de Pokémon tema que delimita esta tesis, se
anuncian marcas muy fuertes en el mercado, pues saben que el nifio observa el
programa y la publicidad se encarga de convencerlo, de que necesita el producto y
asi lo pida a sus badres, quienes en el afan de complacer a sus hijos le compran

el articulo anunciado por los medios.

Enténces la violencia que pudiesen ejercer los medios de comunicacion,
mediante la publicidad por ejemplo, orillan a vivir a la juventud en el estereotipo
‘de Ia mujer y hombres bellos y perfectos donde los modelos a seguir son
mujeres de figura esquelética, y hombres muy delgados, provocando
enfermedades psicoldgicas como la anorexia y la bulimia.

La publicidad juega un papel muy importante en las empresas televisivas, debido a

la gran penetracién que tiene, como medio de comunicacién e influencia, los
costos de publicidad en la misma son muy altos y segun William Antrim, en el texto
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“Publicidad"', toda forma de presentacion y promociéon impersonal de ideas,
bienes o servicios, paga por un patrocinador, asf la publicidad se utiliza para que

los vendedores envien sus mensajes de ventas a numerosas personas a la vez.

La publicidad es importante para los anunciantes porque atrae clientes para ellos y

7;‘asl incrementa sus ganancias; pero al consumidor pudiese beneficiarlo pues este

) obtiehe informacién sobre los productos y servicios, o malo es que en ocasiones,

‘.segun Antrim, se pierde la ética y la publicidad empieza a buscar manipular al
consumidor para que éste compre articulos que no necesita o no puede comprar.
Es importante destacar que en México la publicidad o propaganda comercial se
rige también por la Ley de Radio y Television.

Actualmente, un nino mexicano pasa mas de dos mil horas al afo frente al
televisor, mientras a la escuela s6lo dedica 600 horas. Asi, a los 15 afios habra
visto en televisién un promedio de siete mil 300 crimenes, sefala en UNICEF, un
equivalente a dos horas y media diarias, segun investigaciones de la UNAM™. Por
lo que permanece cautivo de la influencia de la publicidad.

La Industria funciona de la siguiente manera; toma un acontecimiento real
creado por la sociedad y lo transforma creando una nueva realidad, entonces
todo se vuelve la imagen misma llena de simbolos y signos, la idea es
fortalecer el consumo de sus productos y cuentan con armas como el
manipular el sentir colectivo basados en pulsiones y valores humanos, pues se
dedican a representar el gusto social previamente medido y asi tratan de dar a
la gente de forma visualizada, sus fantasias hechas realidad sin importar si
transforman y contaminan los géneros de los programas, invadiéndonos con
un discurso repleto de hechos violentos, convirtiendo los hechos en un
espectaculo, cultivando imagenes de miedo y de inseguridad, introduciendo la

muerte como el tema recurrente.

' William Atrim Publicidad pp.30-45
! & p."Violencia por televisién” , en El pais, p. 11 enero 6-1996 (material de la materia Técnicas de

Informacién por radio y televisién)
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La sociedad de nuestros dias se encuentra en la bidsqueda de identidad, pues
" se_.guia por el status que un objeto puede darle con el fin de permanecer y
mejorar, ahora sélo importa el territorio mismo que tiene que obtenerse aunque
se tenga que iniciar una guerra, por eso se puede decir que estamos en la
tercera guerra mundial, sé6lo que ahora es una lucha sin ejercito, es econémica

y tecnologica.

Nos encontramos viviendo a través de una cultura del miedo, donde no
sabemos que va a ocurrirle a la sociedad, sin importar lo avanzada que se
encuentre la ciencia y la tecnologia, pues aparentemente tenemos todo lo
material, pero ningun tipo de ideologia que armonice a nuestra sociedad.

"Los medios de comunicacién, por su potencial de irradiacion, refuerzan la
sensacion de inseguridad. El miedo se acentla cuando la realidad se vuelve

imprevisible (insegura), lo que genera un sentimiento de impotencia™’®,

Los medios de comunicacion buscan todo el tiempo atraer la atencién de su
‘auditorio, lo que logran dando un tratamiento pensado y evaluado a los
hechos reales, enfatizando las partes violentas logrando dar al publico un
espectaculo basado en estos acontecimientos. No importa si reconstruyen la
realidad o forman una propia, los medios dicen cémo se tiene que percibir al
mundo, de que manera vivirlo, formalizando y elaborando acontecimientos,
utilizando estrategias informativas y de entretenimiento que derivan el sentido

de las situaciones a su favor.

En el mundo de la comunicacién podemos percibir efectos intencionados y
efectos derivados en los discursos informativos formados por un sujeto
intencional, que cuenta con un aparato psicoldgico e ideoldgico que nace de
una institucién que cuenta con una pantalla donde proyecta la realidad creada

!¢ Imbert op. cit., p. 39.
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por ella, llena de coédigos vérbéles"'y‘ho{ verbales pero llenos de sentido
semidtico (ciencia de los signoysv)'y*por medio de estrategias visuales donde
podemos encontrar amarillismo, polémica,. populismo,' sensacionalismo captan
nuestra atenci6n y manipulan nuestras acciones.

Las estrategias que la Industria utiliza son enunciativas, argumentativas,
persuasivas, basados en un discurso fundamentando, y/o argumentando, pues
este discurso es racional, cuenta con un sistema de iconos y responde a
estrategias visuales, mismas que buscan causar algun efecto e impacto sobre
el televidente, por ejemplo, el caso de un camarégrafo que es quien fotografia
o graba lo que veremos en la pantalla, la persona también inconscientemente
ya instruida por la empresa nos acerca mas a lo amarillista pues es lo mas
llamativo para &l y lo mas vendido, en consecuencia, lo mejor pagado.

La cabeza de los medios de comunicacidn es una elite que elabora los
discursos los que persiguen mas el efecto en el publico de alguna noticia dada
que el dar referencia del hecho ocurrido, asi juegan con el miedo y el desorden
es como un desafio cayendo en el sensacionalismo, pues nos atraen por medio
del escandalo buscando siempre la polémica y, mas ahora, con las preguntas
que hacen al auditorio noche a noche en los noticieros de Televisa y TV

Azteca.

En la pantalla nos representan su poder pero por medio de simbolos, como
anuncios gubernamentales, asi a diario vemos imagenes que producen efectos
de realidad con escenas que perciben la realidad.

‘ Las’ masas producimos escenarios de realidad que los medios capturan
analizan y, conociendo previamente al publico que va dirigida la informacién,
’ vtr‘ansforman los acontecimientos a su manera y nos demuestran otra realidad
“reflejando mas violencia en sus discursos.
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"' orientados_hacia la celebracién de un ritual de hechos violentos

"Los:medios de comunicacién ofrecen representaciones teatralizadas de la

violencia que integran los relatos produciendo efectos de dramatizacién
w17

.- Al parecer la sociedad lo ha visto todo, asi las tematicas se agotan por lo que la
_Industria junto con los 6rganos de poder que utilizan, cambian sus estrategias
- para mantener nuestra atencién, mostrandonos escenarios de desorden que
contaminan los temas, por medio de las imagenes mismas que trabajan con
simbolos apoyados en un discurso especifico, menciona el libro de los

escenarios de la violencia..

"La violencia agudiza lo accidental lo perturbador, los medios la informacién, se
nutren del accidente pero al mismo tiempo quieren controlar la violencia"'®.

La violencia nos acompana a diario en toda nuestras actividades inclusive se
. podria tomar como valor pues no es un hecho aislado y forma parte de nuestra
" cultura, "la violencia es ineludible atn desde el punto de vista antropolégico"'s.
-Lo atractivo a mostrar para la sociedad de hoy, es todo o que tenga que ver

con sexo, sangre y sensacionalismo.

- La Industria cultural utiliza como estrategia la elaboracion de programas sin
“importar la edad del televidente, pues empieza con una caricatura que mas
tarde sera una telenovela, constituida por capitulos donde se nos demuestra el
modo en gque debemos de actuar, pues nos escenifican a la familia y los
conceptos de seguridad y felicidad, asi que por medio de la identificacién y lo
atractivo del saber qué pasara al siguiente dia, nos comprometemos con el
programa de televisiéon. En ocasiones la gente quiere imitar al protagonista,
mientras que en otras los televidentes creen que estan narrando su historia;
de esta manera nos conforman con el estilo de vida que llevamos, pues existe
quien sufre mas, se proyectan en la television series todas con un final

7 bidem., p. 75.
'8 Ibidem., p. 107.
' tbiderm., p. 108.
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' placentero como en las telenovelas algo que asemeja a un cuento de hadas.
Es mas, casi siempre en series que se transmiten de lunes a viernes puede
terminar el episodio en desgracia pero el viernes se da al capitulo un final feliz
para que el fin de semana la gente pueda dormir tranquila y en espera de la
continuacién del programa del lunes siguiente.

L os valores que se perciben en esta sociedad son el éxito, la felicidad, el poder
y no se toma en cuenta que la violencia lo es también, pues sin esta no
podriarhos discernir. Entonces los medios actdan como un espejo de la
demanda de la colectividad, produciendo un mercado que vende a sus
personajes, como en las caricaturas que empiezan por algo simbdlico y
terminan con lo fisico, cuando venden juguetes de los personajes y entones
los nifios son el vehiculo del mercado segun Gerard Imbert, ademas los medios
nos hacen los acontecimientos mas light. Otra caracteristica de nuestra época,
son las imagenes que se transmiten casi al momento de que ocurren los
hechos, los que parecen adivinados y no se dudaria que algunos planeados,
los medios nos acostumbran a la violencia, ademas hacen la noticia efimera o
duradera de a cuerdo al consumismo. '

Las sociedades cambian con el paso del tiempo, las nuevas tecnologias, las
curvas de la economia, la modificacidn del entorno natural, el crecimiento de la
poblacién y también ia zona geografica, entre otras cosas, pero casi todas las
comunidades conviven alrededor de "un contrato social contemporaneo
implicando la imposicién de normas sociales y modelos culturales, mediante
procesos de mediacion social y simbélica que permiten la transmisiébn de
modelos de comportamiento, creando universos simbodlicos a través de los
medios de comunicacién"?, los que marcan la pauta de nuestra historia, la cual
es vivida, transmitida y monitoreada por esta Industria.

Esta Industria domina a las masas por medio de la fascinacién, apoyada por los

2 fbidem., p. 45.
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aparatos de Estado mediante el juego de la imagen y enfocandola hacia grupos
muy determinados como la juventud, por ejemplo, que actia y vive en relacion
al look (la imagen que proyecta)y en constante ruptura de reglas, fomentando
la hechos violentos, mismos que son tomados por los medios de comunicacion
para fabricar sus historias y los transmiten al resto de la sociedad, por medio de

una estrategia de visibilizacién.

En la actualidad con el trabajo de los instrumentos ideolégicos, tecnoldgicos.y
econdmicos de los medios de comunicacién, en contubernio con el Poder del
Estado pasamos de la violencia vivida a la violencia visualizada, desde una
noticia informativa de cualquier medio de comunicacién hasta lo que vemos
proyectado en la pantalla grande, con algunos géneros cinematograficos como
es el caso del oeste (western), humor negro, o en la ciencia-ficcion.
Cotidianamente nos hemos acostumbrado a pagar por ver la violencia, sin decir
que en algunos casos, esta violencia es disfrutada y aplaudida.

Parafraseando a Chesnais, en el libro de los escenarios de la violencia, cuando
dice que la violencia . es la partera de la historia, por estar presente en cada
paso de la vida de los seres de esta tierra, se busca excluirla y erradicarla,
pero nuestros comportamientos humanos la refuerzan momento a momento y,
a la vez, en ocasiones es aclamada por darie otro sentido a la vida, desde un
parametro de comparacion hasta un poco de humor a la cotidianeidad.

A la gente le gusta la variedad en la televisién por ejemplo, y cuando empieza a
aburrirse, los medios de comunicacion llegan con nuevas teméaticas, basandose
muchas veces en la tragedia representada como los accidentes de trafico para
llamar la atencién y logran hacerlo tal vez por utilizar el sensacionalismo.

La violencia es relativa porque es mas o menos visible, segin los sujetos y
también ,seg:ﬂn hoy en dia, por la perspectiva que le dan los medios de

comunicacion.
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Lo que en la antigiiedad se explicaba a través de los mitos y los ritos, en la
actualidad sélo se transforman, un ejemplo esta en las actividades cotidianas
- que se observa realizar a la llamada cultura de masas, mismas que en busca
de identidad y también por medio de signos y simbolos, se desenvuelve notorio
en los centros comerciales, deportivos, supermercados, estadios de football
entre otros, tratando de cumplir con necesidades creadas por el Estado y su
Industria cultural evadiendo miedos, superando frustraciones, mismas que
llevan primero comprar y luego a existir, todo encaminado al consumo. Pero
estas actitudes no son una casualidad, se deben al proyecto de vida que
organizan las figuras en el poder, a través de los medios de comunicacion.

Otra modalidad de nuestra Industria cultural, se encuentra en el ejemplo de los
llamados Talk shows donde arman historias que nos dicen, la gente quiere ver,
un dia se nos muestra una pareja divorciada, pero al dia siguiente tiene que
ser una pareja divorciada pero que se golpea y se le van agregando factores de
violencia, para que el espectador no pierda de vista el programa, pues cada dia
‘esta listo para ver una actuacién mas violenta, y aunque estos programas sean
- ficticios, quien sabe si el espectador esta enterado y entonces, el crea que asi
se tiene que vivir, y se resuelven los conflictos pues resulta una forma muy
normal que todos los dias se puede ver dentro de la sociedad.

2.4 LA VIOLENCIA ENCONTRADA EN LA SOCIEDAD

“Un ﬁipo de violencia no muy visualizado, es la perdida de valores por el
: rompimiento de reglas que provoca una sociedad en crisis, pues los cambios
histéricos se manifiestan en lo economico, ideoldgico, tecnoldgico entre otros,
entonces qué se puede esperar de una sociedad con valores tergiversados, en
este caso la violericja no es lo peor que le puede pasar, pues la gente sufre de
pesimismo -y cohfbrhjiémg, que dice Durkheim, generan egoismo y auto-
exclusion, se pierde la idea de moral y la idea de unidad se torna individualista
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terminando con el equilibrio.

.En esta época se manifiestan diferentes formas de yioleni;i? suumda como lo ‘
es. la droga y el alcohol, el tabaquismo, no es que en otros‘_r‘ndrmentos'no se
utilizaran, el problema ahora es que ya no son parte de un ritual prehispanico,
son motivo de enfermedad y hasta de muerte.
Hoy en dia hasta el automdévil puede ser herramienta y complice de un suicidio,
pues en una sociedad donde se le rinde culto al objeto a consumir y a su
belleza y modernidad, surgen otras formas de violencia de tipo emocional como
la presiodn social, obligando a la sociedad a perder el control sumergidos en una
depresién, por no poder ser lo que a la mayoria le han hecho creer necesita
para ser importante y feliz, entonces orillan hasta a la muerte a mucha gente.

Hay formas de violencia perfectamente admitidas los accidentes de trafico o el
cancer por ejemplo, hay otras rotundamente rechazadas como las drogas y el
SIDA; las hay practicamente ignoradas por muchos, en accidentes laborales o
la violencia domeéstica, lo que puede llevar a algunos actores sociales a
asumirlas como hechos naturales. Segin la declaracién de la Organizacién
Mundial de la Salud (los accidentes de trafico, salud del mundo, octubre de
1975). El automovil es un vehiculo de violencia, peor que las grandes pestes
de la Edad Media. La gran novedad es que la opinién publica las acepta, como
si se tratara de una plaga natural, ciclén o sismo.

Si la violencia es relativa en el tiempo, los es también en el espacio y en su
planteamiento. La violencia es un fendmeno que varfa en funcién del sujeto de

enunciacion.

Nuestra sociedad contemporanea implica la imposicion de normas sociales y
modas culturales, mediante procesos de mediacion social y simbdlica, que '
permiten la transmision de modelos de comportamiento.(La creacién de
universos simbdlicos a través de los medios de comunicacion.)
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Para ‘mediar las reglas en’ eI pais se’ debe pensar cada vez menos’ en una
relaclén de’ dommacnén fundada en la fuerza. Los aparatos de Estado le dan el
‘jpaso alos aparatos de representamén de los medios, que instauran un régimen
‘ anto 3 las imagenes positivas juventud, "look"

*.de’ imagineria’ ‘que afecta tanto*

C (aparlencua) armonla comoi'a’ las imagenes negativas: violencia, muerte,

'conﬂvcto. En esta época la’ violencia esta envuelta en una estrategia de

. visibilizacion.

Hablar de violencia es un’tema dificil, pues cada cual puede interpretar

situaciones violentas a su manera y conveniencia.

A través de la historia y en todo momento de la vida de los seres humanos,
encuentran violencia, dirigida y efectuada de distintas formas, con diferentes
modalidades, como lo que René Girard denomina violencia sagrada®
refiriendose a los ritudles en las sociedades primitivas, que involucraban
muchas veces a la muerte, que es la manifestacion mas violenta que se
cataloga, para mi es mas violenta la tortura o el hambre por ejemplo, o un
enfermo en etapa terminal que se prefiere que muera, a que permanezca
sufriendo la violencia que le produce la enfermedad y, retomando la idea de
que los prehispéniCos decidian la muerte de algunas personas protagonistas de
sus rituales. ’ © 0

Se puede;'decnr que ‘en nuestra época, los manejos de estas lejanas
socnedades eran actos crlmmales sin advertir que en la actualidad se viven de
otras ‘maneras, cuando hay intercambio de forma simbdlica, una violencia
visual a la real tal es el caso de contemplar tantas imagenes de muertes por la
television en lugar de realizarlas, o por ejemplo en paises como Estados
Unidos donde aceptan la pena de muerte y la ponen como ejemplo, misrma que
en mi opinion deberia de ampliarse en los violadores. Los medios de
comunicaciéon en la actualidad también elaboran rituales al momento de

2! Rene Girard La violencia y lo sagrado, p. 51.
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-‘mostrar la violencia y reducir los hechos sangrientos a un suceso mas,
-quitandole importancia haciendo peleas y asesinatos mas cotidianos mas
“'comun, aunque claro beneficiandose con la venta de sus productos.

©Pero hablando de los antiguos rituales donde la muerte tenia un caracter

sagrado a lo que llamaban un sacrificio, pues en sus celebraciones ya sea de

manera fisica o simbdlica todas sus acciones violentas eran justificables; la
- violencia convive con todas las significaciones miticas y rituales. Desde que el

“hombre se agrupa en sociedad establece parametros y reglas de convivencia,
pero cuando estas se rompen, una sociedad entra en crisis y siempre cabe la
posibilidad de que desaparezca. Los sacrificios son actos de tipo divino, pues
de esta divinidad provienen los mitos que de alguna manera han permitido a!
hombre sentirse, conocerse y hasta justificar su existencia, los seres humanos
necesitan de explicaciones sobre su procedencia y es mediante lo religioso
donde se basa el origen de las sociedades, segin Emile Durkheim y de ahi
también los ritos, que son la forma simbdlica de la explicacion de la vida,
entonces por ser la religion la base de la historia, asi en nombre de ella y sus
dioses se le da el caracter de sagrado a la violencia primitiva y el sacrificio, es
la ritualizacion de ésta dando como resultado las muertes.

Auln en la actualidad es contradictorio hablar de violencia, pues por ejemplo la
sociedad mexicana tiene como principal religibn, a una que venera a un
instrumento de tortura, nos dice Savater, “la cruz"?.

Las sociedades primitivas creian que al dar muerte a un individuo, salvaban a
toda la sociedad de otras muertes pues era una manera de evitar la venganza
de los dioses, era como una manera de prevenir mayores desgracias segun el
texto de Rene Girard. En la actualidad estas practicas que nos parecen
barbaras, en relacion a los rituales de muerte, son algo parecido a la violencia
del sistema penal de nuestros dias en algunos paises y lo que mencioné con la

22 Savater Fernando E arte de ensefiar, p.48.
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) “Lo que las socxedades pnmmvas hacen al recurrir a los sacrificios es codlf‘ car'
“la wolencua medlante un‘ritual con: ‘el fin de proteger a la comunidad de'su.
propia’ violencia y la desvian hacia' victimas exteriores sin importar si se

.‘restaura Ia unidad social lo que se busca es restablecer la armonia".?®

Algo muy parecido sucedia con la Tragedia Clasica, pues el darle muerte a un
individuo también servia como ejemplo para e! resto de la comunidad de las
consecuencia de conducirse incorrectamente, ademas que mediante
representaciones se desfogaba un poco la sociedad, de lo que no se podria

realizar mas que de manera simbadlica.

La historia siempre ha buscado un chivo expiatorio a quien desterrar o
desaparecer, para que los que se quedan sigan en paz, ademas aquellas viejas
culturas al regirse por las leyes de la iglesia, s6lo les importaba ésta, aunque la
misma generara mayor violencia, por ejemplo viene a_mi mente la época de las
“cruzadas, donde se daba muerte en nombre de Dios con el fin de conseguir
mas fieles a su iglesia, la cual promovia la paz y la sana convivencia, aunque la
forma de encontraria segun ellos era mediante la violencia y dando muerte.

Para las sociedades primitivas, quienes también basaban su cultura y
educacion en lo religioso y que muchas de ellas "vivian con miedo como los
Aztecas"?, se sacrificaban voluntariamente para pagar su deuda al sol, quien
alumbraba dia a dia, crelan que sdlo con sangre y dolor se podria continuar
con la vida, se sentian a merced de las fuerzas de la naturaleza y vivian con la
incertidumbre de que el mundo se terminara, asi que mediante los sacrificios
influirian en los dioses, ademas por otro lado la viclencia de un sacrificio era

Brbidem., p. 58.

2 La referencia fue tomada del Programa televisivo La hora H transmitido en Canal 11 del IPN del dfa 9 de

septiembre 2000.
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goce también para la gente porque la sangre se decia que hacia crecer las
' _plantas y las flores, esta sangre era para dar de nuevo vida, entonces para la
comunidad no habia violencia en parte este acto de dar muerte era para ellos el
precio de la vida, misma que adoraban al igual que a la belleza. Tenemos de
violencia a violencia, pues en la misma época en Espaﬁa se vivia la Inquisicion
‘donde se torturaba y daba muerte a las personas por decir que eran herejes
mediante actos brutales. “La victima del sacrificio transfigura la violencia,
perrﬁite pasar o es evitar una violencia reciproca (destructiva) a una violencia
ritual (creadora y protectora) que funciona como mecanismo regulador®. Los
‘rituales de sangre parecian mantener al imperio en expansion.

La violencia ha existido en todas los momentos histéricos y sus diferentes
rubros como en las modas de ropa femenina entre otras cuando en la época
‘victoriana las mujeres a partir de los doce afios empezaban a usar Corset
mismo que les daba una cintura de 50 cm, pero con estas fajas que estilizaban
la figura hechas con huesos de ballenas forrados de algodén le provocaban a
la larga, enfermedades como gastritis y atrofiaban los misculos abdominales,
entonces al tratar de ser perfectas las mujeres de la época, solo provocaban un
acto de violencia hacia sus organismos.

Entonces la violencia es ambivalente pues las sociedades de la antigiiedad al
dar muerte pensaban que engafiaba a la violencia mediante la violencia misma,
esto partiendo de que los seres humanos necesitamos dar respuesta a
preguntas como el origen y fin de la vida; entonces como representacion a sus
inquietudes y vivencias los hombres recurren al espectaculo desde la Tragedia
Clasica basada en ejemplos de las jugadas del destino donde se podia ver
representada a la violencia ambivalente y fundamental en la vida social, la que
transcurre entre el orden y el desorden ambos polos tan iguales como el vivir y
morir, ademas que se representaba la vida diaria y la violencia que sin querer o
queriendo esta lieva, con el fin de evitarla para librarla del desorden.

2 Imbert op. cit., p.59.
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"El nto apac:gua y confunde a las fuerzas maléficas porque no deja de rozarlas;
. su naturaleza verdadera y su realidad se le escapan y deben escaparsele ya

‘que esas fuerzas del mal proceden de la comunidad misma"?®.

" Por medio de la Tragedia Clasica, el mito y el rito explicaban la existencia
"humana y libraban de los males a la comunidad, que no puede escapar de la
violencia inclusive de tipo natural, como se puede ver representada con las
. catastrofes del medio ambiente, la misma naturaleza nos ensefna que tiene
ciclos donde se renueva o muere, al igual que las especies s6lo sobreviviendo
“las mas fuertes que tienen la capacidad de mutar, que es una depuracién
para seguir existiendo, aunque todos los cambios nos resulten violentos.

La historia de !la humanidad sigue hasta nuestros dias, en la busqueda de
respuesta a miles de interrogantes y en espera de una vida llena de beneficios,
que ella misma se provee y se interrumpe; la sociedad en constante cambio,
sufre y goza las nuevas formas de vida, pensamiento y simbolos segln la
época, ademas se convive con diversidad de religiones, avances tecnolégicos,
el psicoandlisis, la comunicacién como relativa nueva ciencia, conceptos como
la posesion, el éxito y el dinero entre otras necesidades de la actualidad.

Se tiene una sociedad que ha cambiado sacrificios violentos por enfermedades
psicolégicas como el estrés, los desordenes alimenticios, ademas de otros
conflictos que ya vemos de manera cotidiana.

. Se sugiridé la comparaciéon con las sociedades prehispanicas por el hecho de
'périsarse que sus sacrificios eran la actitud mas violenta que se tenia antes de
una guerra por ejemplo, pero cada época tiene sus afecciones, pues para los
“‘antiguos o importante era localizar el mal mediante un objeto que lo sustituyera

: y asi se cristalizaba la violencia de la comunidad entera, se jugaba con los

| 2 Imbert fbidem., p. 21.
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- simbolos al |gual que en: Ia Tragedia Cléstca sdlo.que intervenia la brujeria
mlsma que generaba una emocnén colectlva que deS|gnaba a la victima y esta

'se convertia n: ch:vo expiatorio asl que se eliminaba fisica o

s1mb6l|camente y la comunldad recobraba su fuerza y la unidad segin Rene

Glrard en su tesis de violencia.
En Ié actuélidad no son comunes las ceremonias de las sociedades
;;rehispénicas, pero inconscientemente también las sociedades se lastiman
poi’ el afan de consumir, pues se cree es la Unica manera de existir, todo se
basa en la pertenecia, siguiendo a una imagen, en busqueda de la
identificacion con el modelo establecido por la moda. Para conseguir sus
objetivos las sociedades hacen su propio espectaculo que los ensefia a vivir a
través de , videos, peliculas, publicidad y series de television entre otros;
imagenes que atraen y retienen al espectador, en un tiempo efimero sin
establecer la unidad, todo esto producto de los medios de comunicacién,
quienes fomentan lo momentaneo y lo superficial, sin importar origenes ni
futuro, iHlevan al mundo a diario a todas partes donde se puedan encontrar

actos llenos de violencia en forma dosificada.

Ademas a la violencia de las calles se le puede ver dia a dia por television
casi _en el momento en que suceden los accidentes, .y ahora son los nifios los
que la contemplan de forma cotidiana, estamos en un réglmen de visibilidad y
lo que me preocupa es que ya nos estamos acostumbrando a tener de cerca

todo tipo de los hechos violentos.
Otro problema que preocupa, es la inseguridad en las calles, el hablar de
vandalismo como "el sacrificio de la modernidad el de objetos en una sociedad

que celebra hasta la saciedad, el culto al objeto la incitacion al consumo"?’

Una de las manifestaciones de la violencia en nuestra época son los mensajes

27 Imbent tbidem., p. 50.
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de incitacién al consumo y al disfrutar de bienes materiales, pues produce uana
gran frustracién para aquellos que no tienen los medios econémicos para

adquirirlos.

2.5 LA TELEVISION Y SU ORIGEN

No quiero pasar por alto una breve sinopsis sabre el origen de la televisién’y su” -
relacion con la violencia. La televisién se deriva del griego tele (lejo’ls)‘f‘y,dél'
latin video = (ver), cosiste en la conversion de rayos luminosos a’ orjdas
eléctricas, las cuales se transmiten a un receptor en el que a su vez 'so}nb‘,
“convertidas en rayos luminosos visibles que forman una imagen ‘,por“’, "uin‘
dispositivo mecanico cuya funcidn podria compararse con la técnica empleVabda_ :
_por-los pintores impresionistas: la descomposicion de la luz en diminutos

puntos luminosos.

La naturaleza ofrece ejemplos de sustancias fotoeléctricas que tienen la
propiedad de emitir electrones o de producir electricidad por la accién de la luz
sobre ellas. El efecto fotoeléctrico constituye la base del sistema de television.
El tubo de la camara de television registra, en determinado orden o disefio, los

- diversos . valores luminosos de una escena y un objeto, y convierte dichos
éiementos en impulsos eléctricos de valores correspondientes, los cuales se
trérismiten entonces en el mismo orden a un receptor.

. Eh éste se vuelven a convertir en sus correspondientes elementos luminosos

que‘ée fespyarce'n's‘obre la'superficie de la pantalla del televisor, del mismo
modo'y en la misma posicién que tenian en la imagen original, reproduciendo
asf el objeto con absoluta exactitud.

‘La television se asemeja al cine porque ambos presentan una serie de
imagenes separadas: 30 por segundo en televisién Yy 24 en el cine. Lo que
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vemos, pues “en’el cine y la televisién no es la accnén mlsma smo lmégenes ’
estétlcas que comunlcan la ilusion del movnmlento contlnuo ya que eI o;o '
;humano no puede retener la impresién de Ias lmégenes més de una décnma de .
.segundo, al proyectarse dichas lmégenes con’ mucha mayor rapldez. ‘el ojo
: humano las ret:ene y ocurre la sensacion de movumlento continuo,

‘ :El medlo felevusnvo ha sido producto de un largo proceso de mvestngacuones y
descubrlmlentos Ha sido definido como el arte de producur lnstanténeamente a
,dlstancla una imagen transitoria vnsuble de una’ escena real o filmada por
i medlo de un snstema electroénico de telecomunlcaclén :

».18I"VI‘ represe’ntar el punto de parti}da cientifico de las investigaciones de este

‘,irhportantg descqbrimivengo

La pnmera transm:snén }de lmégenes a distancia fue lograda por el fisico de
;‘orlgen alemén Pablo Nlpkow,Ven el aﬁo de 1884, quien inventd un disco
"leIa" la lmagen -y permltfa que la luz brillara a través de unos

: glratorlo que
f»agu;eros en.una secuencua estructurada A partir de estos hechos el desarrollo

e ue d ndo a pasos agigantados.

i de este med

i scusi oS pamdanos del sistema mecanico y electrénico se
prolongé durante os. aﬁos 20, si bien los partidarios del sistema mecanico
k 7;tuvneron un, éxlto |mC|aI al final se adopto el método electrénico.

',Elv 30 d“e_ab'r‘ivlk “de 1939 el ingeniero mexicano Guillermo Gonzalez Camarena
inventd .un sistema de television cromatica; a partir de ese momento en
diversos‘ paises del mundo surgieron otros procedimientos mas sofisticados
debido a mejores financiamientos, pero apoyados en la idea del inventor

mexicano, basada en tres colores primarios.

Al estallar la Segunda Guerra Mundial fa industria de la television frend su
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desarrollo; asi, el 24 de febrero de 1942 en Estados Unidos se prohibioé la
fabricacién de aparatos de television de uso comercial, y no fue sinc en 1946,
al término de la guerra cuando el publico reclamé de nuevo la TV; en 1946 se
llegd a los 10 mil receptores, un numero nunca antes alcanzado. Los afios
posteriores se caracterizaron por el aumento de televidentes sobre todo en
Estados Unidos e Inglaterra.

el primer programa de television para nifios reportado en la Enciclopedia de
Meéxico, data de 1950, titulado Teatro de la Fantasia, con el mufieco Don
" Ferruco, ideado por Ma. Luisa Algara. Sin embargo, podemos considerar que el
‘ verdadero nacimiento de la television infantil tuvo lugar en 1951, cuando
Guillermo Gonzalez Camarena obtuvo la concesién del Canal 5 XHGC, del
Telesistema Mexicano A.C., dedicandolo exclusivamente a la programacién
para nifios, con una barra vespertina conformada por dibujos animados
predominantemente de origen norteamericano. ' )

La primera transmisién salié al aire el 10 de mayo de 1952, con el Club quintito,
cuya emisién conducia. diariamente Genaro Moreno, quien platicaba con los
_mﬁos al término de la cancatura

o En la: produccus de materlales con |ntenc16n educatlva debe asignarse un

lugar |mportant I programa Plaza Sésamo, el cual revoluciond en gran parte

Ios programas dedicados a los mﬁos

":demogréfcosz"el mvel de desarrollo de los nifios mexicanos de 3 a 5 aiios,
. grados de atencnén y la definicién de los contenidos de los programas.
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La primera etapa de la serie se |mcu6 en 1973 |r|g|da pnncupalmente a mnos
que no sabian leer ni escribir. Otro de los programas educatlvos produc:dos por
Televisa, en 1980, fue la serie burbujas, destmado a I"III’IOS entre 7.y 10 afios.

En este se combinaba la musica con Ias aventuras de . seis personajes ficticios
cinco de los cuales eran animales y a través de sus interacciones mostraban la

necesidad del esfuerzo conjunto.

En-1985 es creada la Direccion Infantil de Televisa, donde se han continuado
.‘produciendo programas para nifios con intencién educativa como : el Tesoro

. del saber y Super ondas.
_En el transcurso de estos afios, son muchas las producciones de series para
nifios 'que se han realizado en este canal de television, tanto en el ambito

: eddcativo como de entretenimiento: Erase que se era, El mundo de Colitas,
- Caéhirulo, Sofiando, Burbujas, entre otros.

2.6 LA VIOLENCIA Y SU RELACION CON LA TELEVISION

—La comumcacuén no es la encargada de medir efectos producidos por la televisién

: pues eso»corresponde mas a los psicdlogos pero considero importante hablar

; sobre algunos datos estadisticos sobre los efectos de la violencia televisada.

'{Las transmlsmnes de televisién en ocasiones preocupan a la gente, pues hay

,‘,quuenes creen que puede causar efectos nocivos principalmente en los nifios.

En Estados Unidos se han realizado estudios importantes sobre la violencia y

la ’gelevfsiéri, que concluyen que sélo en nifios predispuestos a ser agresivos se

"'puede tener efectos ya sea positivos o negativos que pueden ser inmediatos o
de largo plazo.
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Son varias las causas que dan pauta para'q nifiesten comportamientos

violentos en los seres humanos.

Durante afios se ha reflexionado sobre la violencia. Se ha planteado si la
violencia es nata a la  condicién humana o adquirida. Las primeras
explicaciones se dieron desde la perspectiva de la religion, la filosofia y el
derecho. Actualmente, con el aporte de la sociologia, l|a psicologia y la
semiologia se ha cambiado dicha discusién, inclindndose la balanza a
considerar que la violencia es una consecuencia de la civilizacién, por lo que la
sociedad por sI misma puede aportar las herramientas necesarias para su
control.

Sin embargo, ante las teorias que defienden una actitud aprendida y fomentada
por la sociedad, adn persisten las hipodtesis que plantean que los
comportamientos agresivos son de origen bioldgico.

En el Congreso Internacional de Biologia y Sociologia de la Violencia,,
celebrado en 1997, en Valencia Espafia, investigadores de todo el mundo,
entraron en la discusidbn sobre el origen bioldgico de la violencia. Sus
argumentos se basaron en estudios elaborados con animales en laboratorios.

El caracter de un individuo se forma en la interaccion con los demas seres
huménbs y la sociedad. Sin embargo, la herencia determina el manejo de los
impulsos en cada persona, segun Miguel Angel Hernandez Gémez en su Tesis
“Maltrato Infantil” del Instituto Michoacano Ciencias de la Educaciéon en
diciembre de 1997.

El hombre presenta desde el nacimiento impulsos que le permiten interactuar

en la sociedad, mismos que le van a facilitar aprender a contenerlos o
exponerlos violentamente.
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. Asf, biolég‘;iYCéiménté-el irhpu,lyso, yla :agresiVidad se portan desde el nacimiento,
pero cada in,dividuoulosd_,v'a;é_éxté'riorizar en la'medida en que actte en la
sociedad, cultura y educacién..’

sAi‘n, lugar. a dudas, el ambito. familiar es determinante en la formacion del -
‘comportamiento de cada ser. - El hogar es donde se inician la mayoria de los
trastorrios que generan problemas en el nifio a largo plazo. La manifestacion de
la agresividad se dara con ‘mayor- frecuencia en nifios provenientes de
ambientes violentos.

La violencia en el hogar facilita las conductas agreswas entre los miembros de

esa familia hacia los contactos con el exte ﬁos que han vivido en este

tipo de ambientes seran violentos en la escuela. en la calle o en cualquier otro

lugar que lo posibilite.

La violencia puede ser fisica y/o psiquica., cuando un nifio es go!peado por sus
padres u otro adulto, pueden provocar lesiones en el cuerpo del infante que
siendo o no visibles dejaran secuelas en su psique. Los nifios maltratados y
agredidos por su progenitores pueden crecer como individuos temerosos en la
vida y hasta con resentimientos por lo dificil de su infancia.

Los nifios que son maltratados por diferentes causas son mas victimas de las
circunstancias.

¢ Como medir los efectos causados por los medios de comunicacién? El 26 de
marzo de 1998 un cable informativo de Associated Press, informaba que un
nifio de cuatro afios fue descubierto en la guarderia Shaker Boulevard de
Cleveland, con una pistola que tenia una bala para disparar y 13 balas en el
cargador. Ese mismo dia en California, un joven de 14 afios disparé contra el
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director de su escuela porque lo expulsé; hechos que continllan ocurriendo a
diario en las escuelas de Estados Unidos y sin ir tan, lejos también en México
tenemos ese tipo de situaciones.

En México en un barrio pobre de Iztapalapa cuatro jovenes alumnos de
secundaria, trataron de asesinar a'una compaﬁera de escuela de 15 afios de
edad; la atacaron con un machete y cuando la’creyeron muerta la enterraron
Ella se llevaba pesado, se burlaba de nosotros no crela lo que le platicabamos,
hasta que le dije: te voy a matar, declaré u,no:de los agresores.

Estos hechos sugieren un efecto de imitacién. Lo sorprendente es que en los
casos citados los asesinos eran mﬁos aparentemente normales sin
perturbaciones - psicolégicas; incluso - se : presume algunos excelentes

estudiantes.

En tal sentido, los medios de comunicacién, ia televisién en particular, son una
fuente. constante de elementos informacién, actitudes, valores y ejemplos que
muestran una cultura de violencia que pudiese afectar por igual, a todos los
nifos del mundo. Para comprobarlo basta asomarse a la programacion infantil
para observar 'que la violencia es un elemento sustantivo en la mayoria de los
casos. - -

En febrero:de.1993! dos nifios ingleses de diez ainos y medio secuestraron,
,atormentar‘on y dieron muerte, a otro de dos arios, aparentemente sin ningudn
- motivo, muchos se breguntaron si habria alguna relacion causal entre el crimen
'y la televisién. Los psicologos expertos aseguran que no la habia.

. Pero Willian Golding, autor de una novela sobre la violencia infantil, considerd

‘que ia" influencia televisiva era enorme. Popper comenté este hecho asi
“estamos educando a nuestros hijos hacia la violencia”, al referirse también al
contenido e influencia de la television.
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' Una propuesta que a ualmente ncontramos ‘en nuestra sociedad es que la

causa de. la v:olenc» se; Ie puede encontrar _en’la” frustracion, es decir la

‘lmpOSIbllldad de los individuos de concretar sus deseos.

edad:moderna, los medios de comunicacion

elevision, en particular, porque la afectan en
“forma directa e

‘La telev sion es u medlo en donde la mayoria de los hogares cuenta con este

v’aparato.‘ Y Io ‘que v‘

;reﬂejado en pantalla en ocasiones tiene un contenido
79fensuvo. ]

Al pafecer- las diferentes estructuras familiares e institucionales de una
sociedad, falla o resultan insuficientes en la formacién y desarrollo del

- individuo, se encuentra inmersos y desprotegidos frente a un sin namero de
estimulos 'y modelos que lo conducen frecuentemente hacia conductas
violentas .

Entonces al encontrarse la familia tan desintegrada sobre todo en esta época,
los medios -de comunicacién son la alternativa de modelos faltantes en la
sociedad. La ficcién dramatizada y tomada de hechos violentos de la realidad
por los medios de comunicacién despierta en muchos individuos
comportamientos de curiosidad y sadismo que generan fuerte magnetismo
hacia la pantalla. Por otro lado, la exacerbacion y exaltacién de la violencia
.hace que se eleve el umbral de tolerancia frente a otros hechos sociales
cotidianos segtin el libro de Rene Gerard?®.

La exacerbacion de la violencia a través de diferentes programas de television
es algo que potencia la agresividad de las personas, influencian el estilo

2% Rene Girard La violencia y lo sagrado, pp.89



agresivo de la sociedad, laf'mane‘lfafen ‘que las personas tratan unas con las
‘otras en sus relaciones interpersonales o al menos en lo que mucha gente

piensa.

El problema se agudiza, si: éqnsudérérﬁos ademas que Ia exaltacion de la
violencia a través de la ‘pa'yrita"yllva’, es descodificada en forma directa por un
“adulto a un nifto. Los efectos sbh mas profundos, porque ellos estan aun en
formacién y no sabendiétiﬁQuir con claridad los limites de la ficcién y la
realidad. Sus medios y expectativas personales no son conducidos solamente
por su propia experiencia, por su propio ensayo y error, sino que también son
alimentados por lo que reciben de ia television.

Todas las imagenes e informaciones que suministra la pantalla, se acumulan
como conocimiento en la memoria del nifio y con el paso de los afios, estos
manifiestan mas miedo que antes frente algunas situaciones. El predominio de
la violencia en la programacion de la televisién, crea entonces una tendencia
hacia la agresividad, y reconstruye una imagen distorsionada, eléctrica y
confusa del mundo segln los apuntes de Gerard Imbert conclusiones aan por

confirmar.
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CAPITULO 1H
EL MUNDO DE POKEMON:

En este capitulo trataré todo lo relacionado con el programa de dibujos al?_\imados‘
de nombre “Pokémon”, ademas de explicar la controversia alrededor, del 'r'hismo,

con sus mitos y realrdades respecto a los grados de wolencua" ue algunas

personas manejan, que se puede observar en esta serie.

Pokémon significa poket mounste ir: mor f
Pokémon se inicié-como. un ]uego de wdeo en 1995 a=F ObjetIVO del juego ‘era
atrapar y entrenar a los Pocket Monsters e BRI

El c;eador de los pdké‘rﬁon ‘defnémb’i’é‘Sa'toshi Taijin, es un hombre que creci6 a
principios de los afos sesenta en las afueras de Tokio, Japén. Cuando era nifio,
su pasion era coleccionar insectos y otras pequerias criaturas de los estanques,
los prados y los bosques, a los cuales les construia casas para poder capturarios y
“coleccionarlos, vivos y sin hacerles dafio, los clasificaba y trataba de que vivieran

en paz.

Para él, cada nuevo insecto era una maravilla que debia observar con
detenimiento y siempre buscaba mas. Su otra pasion eran (y contintan siendo) los
videojuegos y la unién de sus dos intereses el estudio y la electronica, dio como
resultado el fendémeno Pokémon. Para su creador, el juego de Pokémon es una
manera de que los nifios de la actualidad tengan la oportunidad de coleccionar

insectos y criaturas como €l lo hacia.
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Pokémon inicié como un video juego de Nintendo y actualmente los nombres de
los juegos son: Pokémon Stadium, Trading Card Game y Pokémon Statium 2. Los
ejecutivos de Nintendo decidieron crear una serie televisiva con el mismo nombre
y fue Ken Sugimori el encargado de transformar a Pokémon en dibujos animados,
de ahi se derivaron las revistas y se llevd a los personajes al cine, actualmente
existen tres peliculas que junto con la serie, han llegado a paises como Estados
Unidos, México, Guatemala, Espaidia, Francia, Checoslovaquia, Hungria, Polonia,

Alemania, Austria, Italia, entre otros.

Satoshi Taijiri para crear el juego de video, hizo una primera versidn, la cual

interes6 a la compariia Nintendo. Su maestro o mentor en esta compaifiia fue
Shigeru Miyamoto, el creador de Super Mario Brothers. El personaje de Ash se
parece en muchas cosas al creador de Pokémon, y por eso en Japdn tiene su
norhbre, Satoshi. Gary, el rival de Ash, se llama Shigeru en Japoén.

Pokémon en mternet

i Pokémon cuenta con muchas paginas en internet, realizadas en todas partes del
ffmundo donde se pueden encontrar las ultimas novedades de estos personajes,
‘como llbros para aprender matematicas; la partitura para tocar el PokéRap (un rap
“‘que se le compus6 a la caritacura) o el tema Pokémon en el piano o la guitarra. La
'descrlpclén completa de las caracteristicas de cada uno de los 151 pokemons; y
_muchos consejos para entrenar a estas pequefas criaturas (imaginariamente) y

‘'ganar en el juego.

V'Fj'okérho‘ri también tiene un disco con la musica de la pelicula “Pokémon” que
..f'v"h.tvérb‘re‘tan .Christina Aguilera (We're a Miracle), Britney Spears (Soda Pop),
NSYNC (Somewhere Someday), Baby Spice (Free Up your Mind) y Vitamin C
(Vacatlon). entr 2 otras Al 3 Vellz canta el tema Pokémon en espafriol.
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Existe una coleccion de videos con los que se consideran los mejores episodios
de la serie ademdas se encuentran a la venta los comics o historietas de
Pokémon, con entretenidas historias y paginas de actividades, los cuales sirven
para ayudar a los que utilizan el video juego a conocer los secretos dentro de los

programas de computadora de Pokémon en Nintendo.

) Personajes principales:

Plkachu Es el més popular de los pokémon es amanllo Yy se asemeja a un ratén,
a ‘el podemos verlo ‘en todo tlpo de articulos que se ref‘eren al programa como en
o Juguetes. ropa, accesorios escolares dulces revistas juegos de Nintendo, etc.. es
su imagen la que caracteriza la caricatura. A los nifios se les cuenta la historia de
manera que puedan vivirla fuera y dentro del programa por lo tanto la descripcion
de cada personaje nos acerca a una fantasia y se explica dentro de esta. Pikachu
es de tipo eléctrico, pues cada pokémon tiene sus propias caracteristicas que lo
distinguen de los demas y son como los mecanismos de defensa que tienen los
animales reales sdlo que llevados a una serie de ficcion. La historia de este
pokémon se basa en su independencia por lo que a diferencia de los otroé aelno
le gusta estar dentro de una pokéball (pokébola), donde viven los pokémon
mientras no sean flamados por sus entrenadores. A Pikachu al principio no le
agradaba la idea de ser entrenado por un humano pero un dia unos Spearow
salvajes (una especie de pokémon) atacaron a su entrenador, y al ver que Ash el
protagonista de la serie daria todo con tal de salvarlo, a partir de ese momento se
hicieron amigos. Es molestado por el equipo Rocket ya que es muy diferente a los

demas.

Ash Ketchum: El es el protagomsta de la serie, y todo se desarrolla alrededor de
su existencia, el vnve { allet Town (el Pueblo Paleta) con su mama quien apoya
su deCIS|6n de conv rtlrse ‘en un entrenador pokémon pues a los 10 afos fue
v escogldo por el profesor Oak para poder serflo. La historia de este nifio es muy
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;imp‘ortahte','*’pues e's"él eje ‘central de todo ademas representa el desarrollo de
cualqu:er ser humano que tiene que crecer y enfrentarse a los problemas del
mundo que Io rodea superando los obstaculos de la vida para poder madurar, lo
'que en la serle se maneja como evolucionar. Uno de sus rivales es Gary el nieto

del profesor Oaka quren tiene que enfrentarse continuamente.

Misty: Ella es una nifia también interesada en conocerse y crecer aprendiendo,
* forma parte del equipo de Ash y se identifica con los pokémon de tipo agua, por
eso ella es la lider oficial del gimnasio Cerulen City, que es asi como se le llama
al grupo de pokémon de tipo agua. Misty conoce a Ash porque le pide prestada su
bicicleta y sin querer la dafa, asi que decide no alejarse de Ash hasta que
recupere su bicicleta, pero gracnas a esto se unen y son buenos amigos en las

aventuras de la serie.

Brock: El es otro miembro de los amigos de Ash, el es un nifio a quien le ha
tocado cuidar a sus hermanos en ausencia de sus padres, por lo tanto sabe
cocinar, es muy organizado y siempre esta preocupado por el bienestar y salud de
sus comparieros. Es el lider oficial del gimnasio de Pewter City, su especialidad
son los pokémon de tipo roca (fuerza de la tierra), otra caracteristica de Brock es
que es muy enamorado de cualquier mujer que conoce. No le gusta entrenar a sus
pokémon, s6lo prefiere atraparios y cuidarlos, pues su gran meta es ser el mejor
criador de pokémon y a la hora de la batalla, el tiene a Onix y a Geodude, sus

pokémon favoritos.

El equipo RocKet: Esta compuesto por Jesse, James y Meowth, ellos son los

- malos de la serie, siempre estan buscando pokémon raros, para atraparlos y

entregarselos a su jefe a cambio de dinero. Ademas su principal objetivo es robar
a Pikachu por ser tan diferente a los demas. Sus pokemon en combate son
Ekansy y Koffing. La maldad nace del dolor y de la frustracion, pues estos
personajes tienen su historia, empecemos por Jessie; ella es una joven que en su
nifiez fue muy pobre, ademds es huérfana entonces siempre se sintié usada y
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sola asi que guarda un gran rencor hacia‘ los demas 'y lo que mas desea en la vida
es dinero, por eso conocié a su jefe, el ‘ni'a’lo”de;la serie, quien ofrecié pagarle a

cambio de que ella capturara a los poke‘mqn's. ‘

James: el caso de este joven es todo lo contrario, pues crecié en una familia de
mucho dinero, pero su dolor en la .vida se debe a que sus padres nunca le
pusieron atencidn por [o que el tenia todo o material que necesitaba pero siempre
estaba solo y se sentia abandonado. Por dltimo: Meowth; el es un pokémon gato y
su problema en la vida de debe al amor, pues afios atras se enamordé de una
gatita muy rica y pues como €&l no era de su misma clase, decidié aprender a
hablar y algunas otras cualidades, colocandose como uno de los animales mas
inteligentes y habiles, el problema fue que por mas intentos que hizo nunca fue
correspondido.

Entonces estos personajes utilizando un lema de hermandad y amor, tratan
capitulo a capitulo, de engariar a los entrenadores para robarles a los pokemons y
asi hacer negocio con su jefe. Aunque son los que representan al mal en la serie,
no se puede decir que sean malos porque asi se crearon, pues en realidad tienen
su historia, la cual no los justifica pero los hace seres sensibles que en algin

momento pueden no ser malévolos.

‘ Profesor Oak:

Es la maxima autoridad pokémon, representa a una de las pocas figuras adultas
en la serie, es una persona muy amigable y conoce todo acerca de pokémon, su
gran invento es el pokedex: es la Gltima y mas grande invencidn, una maquina que
tiene registrados a todos los pokémon que existen actualmente, ésta proporciona
datos de estatura, peso, tipo de pokémon, ataques, y resefia de cada uno, para
ayudar a los entrenadores a entender mejor a sus pokémon. El profesor Qak,
siempre estara dispuesto a dar consejos e informacién a los entrenadores, pero
tiene preferencia por Ash y sus amigos, ademas de su nieto Gary.
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.es respetuosa de las reglas y muy compasiva.

; V'ybGary. Es un nlﬁo que tamblén nacné en el Pueblo Paleta y desde pequeiio ha sido

el rival de Ash Empezé a'ser entrenador pokémon al mismo tiempo que Ash pero
'snempre va un paso adelante que él, asi que se cree muy importante por tener
' ‘més entrenadores ademas de ser el nieto del profesor Oak. El

: r'ebrésve"rfxnté uno de los obstaculos para Ash, por ser su igual en edad.

/3.2 Personajes Secundarios:

Joy. Ella es la enfermera de los pokémon enfermos o heridos junto con sus
primas, en cualquier centro pokémon, Pertenece a la hga pokémon como mlembro ‘

oficial, por tener tanto conocimiento de estos.

Jenny. Ella es una oficial de policia, su trabajo es proteger los pokémon y sus

entrenadores de poderosos enemigos como el equ:po Rocket pero elia. siempre

Todd: El pasatiempo de este muchacho es la fotografia y siempre trata de
P conseguir las mejores imagenes de los pokémon en su habitad natural, ademas
: thséwa la fotos para tratar de mejorar lo que tomé y capturar la figura de los

béké}non en accion.

Tracey: El es un observador pokémon, le gusta viajar para buscar y vigilar
pokémon, ver sus caracteristicas y estudiarlos, el dibuja a todas las especies que
ve para ir aprendiendo de ellos. Es bueno para reconocer el lenguaje corporal de
los pokémon y admira al profesor Oak pues le gustaria algun dia trabajar con él.

Richie: El y Ash se hacen amigos durante la "Liga pokémon" aunque mas tarde
les tocara enfrentarse, en esa batalla Ash pierde, pero siguen siendo buenos
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~am|gos Los pokemon de Rl ‘,son un Plkachu de nombre Sparky y-un

Acharmandor Ilamado lepo y un Butterfree que se llama Happy. ;

= En Japén l'os personajes que conocemos tienen nombres diferentes. Cuando el
. juego y osprogr mas llegaron al continente americano, se les cambiaron los

o En América . . En Japén

‘ Ash; Satoshi (el nombre del creador de pokémon)
Dr. Oak Dr. Okido
Squirtle Zenigame
Charmander Hitokage
Bulbasaur Fushigidane

Existen mas de 150 Pokemones y cada uno de ellos basan sus poderes en las
fuerzas de la naturaleza; agua, fuego, tierra y aire. Estos personajes tienen formas
muy semejante a los animales y a algunas clases de plantas.

Una caracteristica en los pokemones, es que viven en las pokebolas, aunque
existen unos llamados salvajes, los cuales no tienen entrenador, y son los nifios y
jovenes, los encargados de atraparlos.

Pokemones:

Bulbasur, Ivysaurm Venusaur, Charmander, Charameleon, Charizard, Squirtle,
Wartortle, Blastoise, Caterpie, Metapod, Butterfree, Weedle, Kakuna, Beedrill,
Pidgey, Pidgeotto, Pidgeot, Rattata, Raticate, Spearow, Fearow, Ekans, Arbok,
Pikachu, Raichu, Sandshrew, Sandslash, Nidoran, Nidorina, Nidoqueen, nidoran,
Nidorino, Nidoking, Clefairy, Clefable,Vulpix, Ninetales, Jigglypuff, Wigglytuff,
Zubat, Golbat, Oddish, Gloom, Vileplume, Paras, Parasect, Venonat, Venomoth,
Diglett, Dugtrio, Meowth, Persian, Psyduck, Golduck, Mankey, Primeape,
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’GroWlithe, Arcanine, Poliwac, Poliwhirl, Poliwrath, Abra, Kadabra, Alakazam,
2 Machop, Machoke, Machamp, Bellsprout, Weepinbell, Victreebel, Tenttacool,
. Tentacruel, Geodude, Graveler, Golem, Ponyta, Répidas, Slowpoke, Slowbro,
‘vMa‘gnemite, Magneton, Farfetch, Doduo, Dodrio, Seel, Dewgong, Grimer, Muk,
- 'Shellder, Cloyster, Gastly, Haunter, Gengar, Onix, Drowzee, Hypno, Krabby,
‘Kingler, Voltorb, Electrode, Exeggcute, Exeggutor, Cubone, Marowak, Hitmonlee,
- Hitmonchan, Lichitung, Koffing, Weezing, Rhyhorn, Rhydon, Chansey, Tangela,
Kangaskhan, Horsea,Seadra, Goldeen, Seaking, Staryu, Starmie, Mr. Mime,
Scyther,Jynx, Electabuzz, Magmar, Pinsir, Tauros Magikarp, Gyarados, Lapras,
‘Ditto, Hebe, Vaporeon, Jolteon, Flareon, Proygon, Omanyte, Omastar, Kabuto,
Kabutops, Aerodactyl, Snorlax, Articuno, Zapdos, Moltres, Dratini, Dagonair,
Dagonite, Mewtwo.

Los nombres de los pokemones, estan traducidos y adaptados al igual que los
personajes humanos de la serie, como es en Estados Unidos donde se traducen,
muchos de ellos se refieren a palabras en inglés, como la terminacion King (rey) o
queen (reina), por otro lado al parebér los nombres se refieren a la fisonomia del
personaje, si es como un pato'cb como un gato, asi los nombres se basa en el
animal y su raza o en la forma norteamericana de decirse y otros son inventados.

3.3Hlistoria de la Caricatura

La historia comienza asi:

En el esiad'ié de lé Ciudad de Paleta se lleva a cabo una emocionante batalla de
pokémqns‘;"iEste ‘combate es transmitido por television, y uno de los mas
jihté;ééédos espectadores es Ash Ketchum, un nifio de 10 afios de edad que
‘anheyla convertirse en el mas grande entrenador de pokémon de todos los tiempos.

LAl dia siguiénte,’ en el laboratorio del profesor Oak, se entregaran tres pokemons
para principiantes. Ash se queda dormido y al llegar al laboratorio se encuentra
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“con Gary el nieto del profesor Oak, quien se llevaba el dltimo pokémon. El profesor
al verlo muy triste le entrega un pokémon llamado Pikachu, un pequefio monstruo
muy temperamental que tiene la facultad de emitir potentes descargas eléctricas.

Ademas de Pikachu, Ash recibe de manos del profesor ‘Oak un pokédex y unas
pokebolas. Al comienzo no simpatizan estos dos personajes; Pikachu llega incluso . ..
a burlarse de Ash cuando éste fracasa en su intento de capturar un pokémon

Pidgey.. v

- Luego de |ntentar capturar al Pidgey una y otra vez, Ash se confunde y lanza una .
'jpledra que nmpacta en la cabeza de un Spearow quien muy enojado ataca a Ashy
'a su pokémon Pikachu se defiende con una descarga eléctrica que casi carboniza
- Spearow, Desde un &arbol cercano, una bandada de Spearows escucha su
llamada de auxilio y acude en su ayuda, los mismos que atacan y dejan en mal

estado é Pikachu.

“Ash y Pikachu huyen entonces del ata‘que de los Spearows y atraviesan parte del
bosque. Alli son observados por otros pokemons y se encuentran en los arboles y
en el rio de donde son wstos por Mlsty qUIen mtentaba atrapar un pokémon
acudtico. Al ver el estado de Pukachu M:sty Ie indica a Ash el camino que debe
seguir, para llegar al Centro Médlco de Pokemons Ash toma prestada la bicicleta

de Misty para huir del ataque de los Spearows

Pikachu, cambia de opinidn cuando ve que Ash, frente al nuevo ataque de los
Spearows, interpone su cuerpo para salvarlo. Pikachu aprovecha entones un rayo
de la tormenta que se ha desatado, y consigue reponer sus energias para emitir
una potente descarga eléctrica contra sus atacantes. Ash, sin perder tiempo, lo
recoge en sus brazos y decide llevarlo al centro médico de la ciudad de Viridian,

donde se encuentra con una mujer policia.
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Ella lo interroga sobre el estado de Pikachu y le pregunta si realmente es suyo el
pokémon. Ash estad muy confundido, pero ella observa el pokédex que éste lleva
ensu bolsillo. Alli esta la informacidn de que Ash es un entrenador pokemons, asl
“que la mujer policia decide llevarlos de inmediato al Centro Médico. En esos
‘. momentos se acerca un globo a la ciudad de Viridian, donde viaja el equipo

vRocket, que conforman Jessie, James y el pokémon Meowth. En el Centro
. Médico, mientras Pikachu es tratado con rapidez por las enfermeras, llega Misty y
‘discute con Ash de lo que sucedié con su bicicleta.

Durante ia discusion entre Ash y Misty entra al Centro Médico el equipo Rocket,
cuya misién es apoderarse de todos los pokemons que puedan. Para ese trabajo
emplean a los pokemons Koffing y Ekans. Jessie y James mientras tanto se
presentan como protectores del mundo cuya intencidn es unir a todos los pueblos

del planeta.

Jessie y James ordenan a Koffing y Ekans que destruyan las instalaciones en
busca de pokemons. Llegan incluso a cortar el fiuido eléctrico del lugar. Ash y
Misty intentan detener el ataque enviando a sus pokemons, pero estos se
atemorizan frente a la agresividad de los atacantes. Con el alboreto Pikachu
.de‘spierta, y apoyado por los pikachus del Centro Médico emiten una potente
- descarga eléctrica que derrota a los invasores. De esta manera los miembros del
.yequipo Rocket tienen que huir en su globo de aire.

Luego de lo sucedido en el Centro Médice. Ash sigue su camino en bisqueda de
Pokemons seguido por Misty y Pikachu. &n ei bosque de Viridian, Ash encuentra
al pokémon Caterpie, a quien le lanza su pokebola y logra atraparlo. El esta muy
feliz por haber obtenido su primer pokémon. Ahorz va camino a convertirse en un

gran maestro pokemons.
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Asi iniciam fas aventuras de Ash y Pikachu. Durante toda la serie ellos hallafé'n'fen :
su caminoi amigos, aunque también enemigos, y conoceran muchas criaturas
‘salvajeys;f :

El objetivo de esta caricatura es que Ash logre ser un gran entrenador Pokémon y
v "sélo‘puede lograrlo con disciplina, carifio y dedicacién, hacia el entrenamiento y
cuidado de sus pokemons, los cuales con el paso del tiempo, al superar retos y
obstaculos van evolucionando, al enfrentarse en los torneos los pokemons van
cambiando su fisonomia por alguien mas grande, fuerte, habil y mejor, que antes
dependiendo su especie, al igual que Ash en su posicién del protagonista humano,
también busca dia a dia a lo largo de Ia historia el evolucionar para ser el mejor.

El tipo de combates que se pueden observar en la serie, asi como el lenguaje
verbal y corporal que utilizan, ademas de los colores brillantes que maneja estas
secuencias de dibujos animados, se interpretan de muchas maneras pues existen
quienes con ayuda de la opinién de un Pastor de la iglesia consideran agresivo el
lenguaje en genérél de Pokémon, mientras que otros entre ellos padres de famiilia
también yﬁalgunasesplecialistas en la psicologia aprecian estas imagenes como
positivas o 'sim‘plkem'e‘nté‘ no capaces de perjudicar a nadie, haciendo hincapié en la
buena calidad de los cdlotjes por ejemplo.

En la pelicula la historia es diferente, pues se trata de céomo un grupc de
cientifices en un laboratorio logran clonar varios pokemons hasta dar vida al mas
poderoso de ellos, pero este nuevo pokémon de nombre Mewtwo se siente
lastimado por haber sido creado sélo para engrandecer a otros y no se le valora
como uit er vivo, per o que se escapa del iaboratorio y se vuelve malo debido al
dolor que sufre, pero seran sus experiencias con Pokemons buenos y gente que le
quiere, lo qué {o llevara a su naturaleza verdadera, un ser del bien.



i -Ser. ganadores

3.4Temés, ‘Tramas y Frases

En esta serie de dibujos animados el principal tema esel capturar pokemons para
llegar a ser el mejor entrenadpr pokémon y demostrarlo en los concursos en
busqueda de los premios de vla. 'fliga naranja" y ahora "la liga Yoto", es aqui donde
capitulo a capitulo, los niﬁds“prbba'ran lo que han aprendido acerca de la vida y de

sus mascotas.

Cada capitulo deja alguna 'moraleja’ a los nifios, donde se resaltan los valores a

- seguir como por ejemplo:‘ :

-Enseﬁar alos mﬁos aser dlsc1pl|nados

‘Es miéas lmportante la wda de su pokémon que ganar
-La unién hace la fuerza (trabajar en equipo)

L:-Compartlr ;
: '-Ser Solldands '
: ‘-Que suempre exlsten cosas que aprender
: -Slempre dar otra oportumdad

‘~Enfrentarse a los desafios

-Ser el mejor

-Amor y respeto a la naturaleza

-Enseifia a los nifios a cuidar a sus mascotas.

-No poner en peligro a los demas

-Ser un perdedor honorable

-Alentar y felicitar a los miembros de un equipo
-El cumplimiento de las obligaciones

Entre otras moralejas, es importante destacar que en la serie no hay muertes ni

mutiiados, pues cuando se ve que algun personaje es vencido, lo presentan con
pequerios raspones y curitas de manera graciosa para un nifio. A diferencia de
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‘series’.como Digymon la competencia de  Pokémon . donde .si mueren los
personajes,; algo que no es facil de asimilar a diario para un nifio.

3.5 El lenguaje de Pokémon:

" Para proteger al mundo de la devastacion, para unir a los pueblos dentro de -

nuestra nacién, para denunciar los males de la verdad y el amor, para extender
nuestro reino hasta las estrellas, Jessie, James y Miauth el equipo Rocket bajando
a la velocidad de la luz, rindanse ahora o preparense para luchar” , esa es la frase
que capitulo a capitulo presenta el equipo Rocket al aparecer en la pantalla y
cuando pierden de despiden diciendo: “El equipo Rocket ha sido vencido otra vez".

Los nombres y los discursos de los personajes, se adaptan en el doblaje cuando
los capitulos llegan a México, asl que se escogen frases recurrentes de la cultura,
también algunos modismos y anécdotas de la localidad, por lo que no se podria
decir que los mensajes tengan algo oculto, pues el director de doblaje es un poco
el que decide lo que se va ha decir, auque sin perder la trama de {a historia.

Por otro lado cuando los entrenadores pokémon estan a punto de enfrentarse, le
dicen a su pokémon "yo fe eljo" y durante la batalla le dan instrucciones, al
finalizar terminan diciendo "sabia que podrias hacerlo felicidades".

En el programa de pokémon no se utilizan palabras altisonantes ni albures,
ademas los personajes hablan como los nifios mexicanos acostumbran hacerlo
con sus iguales y haciendo bromas todo el tiempo, pues la traduccién al programa,
se da en el pais donde se exhibira por traductores de ia region.

Todos los Pokemons hablan lenguajes diferentes, para comunicarse dicen ei

nombre de su especie cambiando de tono, para dar a entender su estado de
animo, pero siempre dicen lo mismo y aunque son diferentes siernpre se
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. entienden entre ellos; a diferencia de los humanos que hablando muchas veces el
rjnism,o‘idrioma,' no logran comunicarse correctamente y comprenderse.

'Una" regla para los entrenadores pokémon (los humanos) en la caricatura, es que
‘tienen que capturar a mas pokemons, por medio de los que ya tienen y guardarlos
‘en las pokebolas, cada nifio o joven entrenador puede escoger a su pokémon con

el que permanece toda la serie, pero de los demas que atrape, solo podra
conservar algunos, pues cuando ya tenga seis, automaticamente se envian al

laboratorio del profesor Oak

La gran diversidad de especies que ofrece esta serie, da la facilidad para que cada
espectador-consumidor pueda elegir aquel o aquellos personajes, con los que se
siente mds identificado. Ademdas la naturaleza interactiva permite la relacion entre
el programa y el publico, pues tratan de que los nifios cuiden y quieran a sus
pokémon, para que puedan evolucionar con ellos.

El prihcipal teleauditorio de la caricatura se ubica entre los 4 y los 15 afios. No se
ha explicado por qué este llamado fendmeno Pokémon ha alcanzado tanto éxito,
pehetrando tanto en mercados japoneses como mundiales, al grado que el imperio
de Mickey Mouse, el ratén de Disney, peligra. La revista Time publico a finales de
1999, que no se sabe el mecanismo impulsor detras de la pokemania, pero cada
dia aparecen mds pokemons con una historia detallada para cada uno.

Se maneja que todos los pokemons son inteligentes, buenos, leales, fieles,
honestos, trabajan en equipo, estan dispuestos a ayudar, son criaturas
estructuradas donde no hay deformes, no tienen sintomas ni rasgos agresivos
pues no se ven uiias, colmillos, picos, ni curvas diabdlicas, ni sexuales, segun la
psicéloga Monica Judrez, pues dice que los dibujos no representan nada que

perturbe a un nifio.




La psicérloga dice que en la caricatura, un nifio puede aprender que tiene que
Ilegar a ser algo en la vida y se representa como un maestro pokémon, pues para
Iograrlo el vehiculo es la sabiduria y la bondad. ‘

Los pokémon al utilizar los poderes de la naturaleza con los que vivimos.no
pueden ser malos, sélo producto de la fantasia. :

Pokémon es una caricatura llena de simbologia, tanto para nifios como para
adultos, porque es una representacion de la vida misma; es ir en busca de retos,
vencerios y superarlos, para asi ir logrando objetivos en ésta lucha por sobrevivir,

sin perder el coraje, la fuerza, la esperanza y el amor.

Pokémon es una caricatura del amor, que refleja sentimientos y actitudes positivas
como la amistad, la lealtad, la honestidad, la fidelidad, la compaifiia, el apoyo
incondicional, la astucia, el humor, la fuerza, la fé, la sabiduria y el perdén.

Las f' gurc.s representadas por la maldad (Equrpo Rocket) son figuras formadas por
“una Vlda de ;rlsteza y abandono por Io ‘cual su maldad no es genuina, sino por

dolor. :
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Oftra forma de analizar a Ash el protagonista de la serie es la siguiente:

Ash es el "yo" o el "ego", asi Pikachu, el profesor Oak, la mama de Ash misma que
siempre mantiene comunicaciéon con su hijo aunque lo deja crecer enfrentandose a
la vida, Misty y Bruck los émigo de Ash, asi como las enfermeras y la policia
representan los recursos y la ayuda que el personaje necesita para salir adelante
en la vida®.

~Las batallas son a lo que tiene que enfrentarse para crecer, y el equipo Rocket los
malos, son los obstaculos.

Cada monstruo de bolsillo tiene su poder, equivalente a las habilidades practicas o
" emociones, que los nifios van adquiriendo a lo largo de su crecimiento, no creo
que se tengan que satanizar.

3.6 Controversia hacia la caricatura por considerarse violenta

A pesar de que esta serie de dibujos animados parece positiva y entretenida, por

lo que se han desencadenado una gran cantidad de articulos referentes a esta

creados por la mercadotecnia, siempre habra polémica hacia algo que tiene éxito,
y pokémon no podia escaparse a ta critica.

" La critica ha venido de parte de la iglesia, de parte de personas de Gobernacion,

de profesores de escuela primaria y asi ha llegado a los padres, argumentandose

de diferentes maneras como las siguientes:

*% Entrevista a psic6loga Ménica Juérez Mondragon especialista en temas de la parcja y la familia.
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Un ejemplo es el expuesto por el reportero Javier Peralta del Periédico La
Jornada, donde se narra un caso que se desarrollé6 en la Ciudad de Pachuca
Hidalgo, por iniciativa del padre Juan Ramén Hernandez Bautista de la parroquia
del Espiritu Santo, quien convocé a los nifios de toda la regidén a quemar todos sus
mufiecos y revistas relacionados con la serie de Pokémon.

El Clérigo considera, que todo lo relacionado con el personaje estelar de la famosa
serie de dibujos animados:’japoneses, son medios de manipulacién a través de
mensajes subliminales en donde, dice, se inclina la mente de los nifios al mal.

A la convocatoria se wunieron 100 nifios, quienes segin Hernandez se
comprometieron a destruir a sus pokémon, identificados como monstruos y
- demonios. Se invitd a toda la comunidad, pues segun el sacerdote "los monstruos
de bolsillo han ocasionado trastornos fisicos y mentales en algunos menores".

Este padre hizo un llamado a los padres de familia, para que cuiden lo que ven
. sus hijos en la television, pues dijo, es urgente reensefiar a los nifios los valores
- fuhdérﬁéﬁtales como el respeto a la vida, la bondad. Se recordo también que en
1997, un promedio de 700 en niflos en Japén, presentaron vomito y mareos,
] 'as_béiados con epilepsia luego de ver varios capitulos de Pokémon.

En m‘i"opinién es correcto que un consejero de la iglesia, este informado sobre lo
que_transmiten los medios de comunicacién y de su opinién, pero existen tres
cosas que me parecen incongruentes con su participacion:

El problema de epilepsia se presentd sélo en Japén y con un solo capitulo mismo
que ya no se vendié a otro pais, ademas no se sabe a ciencia cierta lo que pasé y

por que paso.

En segundo lugar, el padre habla de reensefiar valores cosa que me parece muy
importante, pero lo que yo puedo ver en el programa de pokémon es exactamente
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: el que enseﬁan a los nmos el respeto a la vida y a la naturaleza, entonces no se
por que el argumenta que la serie carece de estos. )

"Eh te'rcér‘ Iuga’r y. eAII' mas importante es que yo considerc mas violento el acto de

quemar y destruur a’unos juguetes que el ver una caricatura como Pokémon en la
2 sera 'que el sacerdote no ha observado objetivamente la serie?, gy .

;sbkélyo""se hka,

‘jado llevar por lo que se dice de ésta?

"En“este’ caso “esta’ pasando como en afios anteriores donde ya se habia

otras caricaturas, como una que hablaba de las aventuras en la

“satanizado
) duendecillos azules.

”‘Otro programa que se ha satanizado es Dragon ball Z, en mi opinion si es
“bastante’ vuolento ‘pero al analizar la historia no resulta tan perjudicial, pues el
ijethO de’los personajes es salvar a la tierra basandose en la disciplina, la
* confianza en si mismos y el poder interior, y segun Monica Judrez la psicoéloga que
entrevisté, lo que se ve en la televisién esta muy lejos de la realidad, ademas
existen programas mas violentos como los que ofrece Warner, como el corre

caminos donde es clara la humillaciéon de un personaje hacia otro.

Si nos referimos a las caricaturas japonesas, si podemos encontrar en algunas,
actos que pueden lastimar a un nifio en el futuro, seguan la psicdloga Monica
Judrez , pues es mas facil que los nifios se identifiquen con personajes que crean
se parecen a ellos por ser nifios también. Como en el caso de caricaturas de color
rosa como Remy o Candy Candy, mismas que le recuerdan a algunos nifios su
realidad y los agujeros “"yoicos" con los que viven, pues dice la psicéloga, para un
infante es mas dificil de asimilar la orfandad, la pérdida y el abandono, asi como la
humillacién que vemos en caricaturas como en las que aparece el pato Lucas y el
pdjaro loco.
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Un punto muy importante es que Pokémon esta abarcando todos los ambitos,
television, revistas, juguetes, videojuegos, cine y teatro, como por ejemplo el
pasado 27 de mayo del 2001, se presentd un evento titulado "Pokémon Live" en el
Auditorio Nacional, donde las localidades costaban entre los 50 y los 295 pesos.
Este espectaculo fue traido desde Broadway, contando con docenas-de
pokemons en vivo, fue todo un éxito pues inclusive se abrié una nueva funciéon.

Por otro lado, en una "serie de entrevistas que realicé en noviembre del 2001 al
Diputado Federal de la Comisién de Radio Televisién y Cinematografia, Leonel
Funes Diaz, respecto a querer prohibir las caricaturas de contenido violento se

expuso lo siguiente:

En la Secretaria de Gobernacién existe la Comisién de RTC (Radio Television y
Cinematografia), misma que se encarga de dar una clasificacion a los programas y
peliculas, esto se logra a través de un grupo que el Diputado llama de criterio
medio por estar formado por padres de familia, algunos, jévenes, nifios y otros
profesionistas de distintas areas, a quienes se les proyecta los programas y son
ellos quienes determinaran si se trata de clasificacion A, B o C (nifios,

adolescentes y adultos y sélo para aduiltos).

E! Diputado dijo que todos los programas de television son monitoreados a diario
por RTC y aunque en México no existe la censura, esta si se establece en
programas para ninos, ademas también se vigila en general que los programas
respeten la ley de RTC, es decir, que las televisoras presten el tiempo al aire
establecido a Gobernacion, (los 15 minutos diarios), que ningun programa haga
mal uso de! lenguaje con palabras altisonantes, por usar baja comicidad (palabras
de doble sentido), hacer mal uso de los héroes nacionales o de la historia del pais,
asi como acciones que darfien a la cultura de México.

Cuando en un programa se rompe con algun punto de la Ley, como los antes
mencionados se les toma como una falta y cuando acumulan varias llamadas de
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atencion se sancionaf a la televisora, pero comenta el Diputado que es de risa él
castigo, pues se tiene régistrado que a la televisora "Televisa" se le sanciond con
50 mil pesos por un afo de faltas a la ley, lo que es como quitarle un pelo a un
gato, asi se les hace muy facil hablar en doble sentido por ejemplo en muchos de

los programas de TV.

Como deciamos en los programas para nifios si existe la censura ya que dice el
Diputado no es bueno para la sociedad que los infantes observen violencia en la
television pues esto puede provocar que cuando crezcan crean que la tnica forma
de arreglar los problemas de la vida es utilizando la agresion ademas también que
no es bueno se discrimine a nadie por su sexo o condicion fisica, pues nadie vale
mas que los otros. Por lo tanto en RTC se piensa que los nifios son mas
vulnerables y que no reconocen del todo entre la realidad y la fantasia asi que si
ellos ven violencia en la television, como golpes y malas palabras, ellos

apropiaran estas conductas.

Leonel Funes dice, que uno de los problemas de la televisién es que se le ha dado
el caracter de educadora y que en estos programas como Pokémon, se proyectan
imagenes continuas de violencia (la secuencia es el problema) como las batallas,
acompanadas de sonidos estrambéticos y colores luminosos, los cuales son un
"impulsor” de problemas de epilepsia a nifios que se consideraban sanos.

Por otro, lado se dice que estas series como Dragon Ball Z y Pokémon pertenecen
a otra cultura, por lo tanto tienen una forma diferente de ver la vida y de resolver
los problemas, lo que me hace pensar que puede tener razén en que al principio
no comprendamos la forma de conducirse en otros paises, pero si ellos estan
defendiendo ideales como la pretension de ser el mejor, la importancia de trabajo
en equipo y el cumplimiento de las obligaciones, por qué no tomar lo que pudiese

enriquecer a nuestra cultura y valores.
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Gabriel Luna uno de los asesores de la Comision de RTC menciond también que
lo que se trata de prohibir en la televisién para nifios es programas donde se vea
muerte y sangre, lo que ellos consideran violencia. Lo curioso es que en la serie
de Pdkemon no se ve nada de eso. Ademas al hacer alusién respecto a que si era

la 'primera vez que se tenian programas para nifios denominados violentos, el
asesor respondid que en el caso de Warner por ejemplo, se trataba de animales y
no de personas y que ademas, en Pokémon no existia la estructura familiar, lo
cual tampoco es del todo cierto, pues es claro en capitulos del programa donde se
habla de las familias de cada personaje.

No es que esté defendiendo al programa, pues efectivamente en la gran mayoria
-de.los actos humanos hay violencia, entonces también la habra en lo programas
..‘creados por ellos, pero la cuestion es saber el grado de agresién que tiene la

~caricatura Pokemon de acuerdo con lo establecido por la leyes que rigen las

*. transmisiones de television.

'pvuitbaicl’o Zentonces se refiri6 al caso también mencionado por el consejero
= catéhco respecto a que el 16 de diciembre de 1997 cuando se transmitia el

capitulo38 (Denno senshi porigon) de Pokémon, el personaje de Pikachu lanzé un
‘»_a,ta'q‘uze de misiles haciendo destellar sus ojos en rojo durante ocho segundos,

‘Vinte'r»ﬁ'riendo con las ondas cerebrales, y que segin Adridn Sanchez Hidalgo,
- investigador del impacto de los medios de comunicacién en la conducta infantil®®,

‘sostiene estudios, en donde se dice que la caricatura Pokémon, contiene
) mensajes subliminales que diariamente bombardean a los infantes con palabras
como Matar, fornicar y violar, las cuales mezclan con sonidos Alpha y Omega.
Estas declaraciones de Adrian son falsas pues yo he visto la serie y nunca se

menciona nada de esto.

Volviendo al capitulo 38 de Pokémon, se dice en la Comisiéon de RTC en la
informacion de Japoén, alrededor de 700 nifios japoneses sufrieron convulsiones

3° Segiin datos proporcionados por el Diputado de la Comisién de RTC Lionel Funes Diaz
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por lo del rayo asi como vomito mientras sus ojos se llenaron de lagrimas y
también segtin el articulo los neurdlogos teorizaron que el destello pudo desatar

casos de epilepsia fotosensible en los infantes.

Entonces me pregunto ;qué pasaria con toda la gente que asiste a discotecas
donde todo el tiempo escuchando sonidos muy fuertes y luces muy luminosas y
directas?,no a través de la television, la cual transmite esos dibujos animados en
fotogramas de 24 por segundo sin que la retina perciba el movimiento.

Segun el noticiero ABC News, es imposible que algo asi como lo de! problema de
los 700 niflos suceda. El doctor Jeffrey Cohen, director de una clinica
neoyorquina®?, sefialo que es posible un fenémeno semejante les haya sucedido a
"algunos nifios", pero es dificil que a 700, su hipdtesis es que al enterarse algunos
nifios de lo que podria pasar, estos entraron en un estado de imitacién. Lo que

hace pensar el que tan adictos somos a la televisién en general.

Otro dado interesante sefialado en RTC es que al considerar a los nifios el blanco
de la comercializacidon en julio de 1999 se abri6 en Miami una tienda unica y
exclusivamente Pokémon, que tuvo que resurtir mercancia cada tres dias en

. pléno auge de la caricatura.

El problema para unos y ventaja para otros es que Pokémon y toda su linea de
juguetes contintia como la mas vendida de empresa Hasbro de México. Opacd
éxitos tan rotundos como el del Batman e incluso de Star Wars, misma que fue
superada en ventas en un 60% durante el afio pasado segin la Revista
"Expansion del 22 de noviembre del 2000". De acuerdo con los publicistas de la
empresa, la caricatura a pesar de ser japonesa, 110 es violenta y por ende comprar
un juguete de la serie, no representa riesgo para los nifios, pues tanto en la serie
como en las peliculas se habla de competitividad y de reto, segun Sergio Alvarado
miembro del departamento de mercadotecnia de la empresa Hasbro.

3! Segnin entrevista realizada al Diputado de la Comisién de RTC Leonet Funes Diaz
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: Ademrésv Ic‘_>s‘ esbecialistas en mercadotecnia de la empresa, dentro de - su
yryestl;a‘tégia tien’en“contemplado la aparicion de 151 personajes mas dentro de la
llamada "Liga Pokémon" cuyo objetivo es que los nifios aprendan los valores de la
‘amistad, lealtad, compromiso y sana competencia segun la Revista "Crénica" del
: 25 ‘de noviembre del 2000 por Patricia Davalos. Aunque claro que no se descarta
el. hecho de lo que las personas quienes forman parte de las empresas
broveedoras de productos como Pokémon siempre hablaran bien de la caricatura

;.- por los beneficios econémicos que a ellos les repercutiran.

La polémica de Pokémon en México empezd desde febrero del 2000, a través de
un grupo religioso, y para abril legisladores de Baja California y Chihuahua, a
través de la aprobacién de un punto de acuerdo, solicitaron el establecimiento de
un control mas efectivo a la calidad de ia programacion infantif.

Recientemente el diputado Wadi Amar Shabshad hablé de prohibir la transmision
i+ de series como los Simpson, Pokémon, y las Tortugas Ninja, pues tienen para el
un gran contenido de violencia y falta de respeto a los mayores.

Por otra parte, en un sondeo entre nifios, realizado por la Comision de RTC en
Chihuahua, se expone que los niflos desconocen el significado de la palabra
: Pbkémon. que les gustan porque estan de moda y porque en todas partes se
venden calcomanias sobre los personajes. Ademas no los consideran malos o
agresivos, pues sus personajes buscan que sus entrenadores sean los mejores.

La conclusién fue que quiza lo cuestionable de la serie Pokémon no es Ja presunta

carga de violencia que presente, sino que adoctrina a los niftios a tener un
comportamiento dirigido a la competencia. Lo cual no me parece mayor problema.
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3.7 Los maestros opinan:

Los maestros de educacién primaria también han opinédo al respecto y no sélo de
la serie Pokémon, Dragon Ball Z, entre otras japonesas, sino inclusive han
criticado a personajes de Disney como Rico Mc Pato segun ellos por que
representan la lucha entre las clases sociales, los caprichos y los enojos del
personajes reflejando a sus sobrinos Hugo Paco y Luis que los mas importante es
ser ricos, segln la entrevista a la profesora de inglés Valentina Aleman Noda de
la escuela primaria “Enrique Rebsamen™2? también dice que en la pelicula de
Blanca Nieves se ensefa la sumision en las mujeres. Esta es una opinién muy
respetable pero pienso que entonces absolutamente todo lo que nos rodea puede
darnos mensajes positivos como negativos y no se trata de estar en desacuerdo
con todas las opciones, pues los cuentos de hadas por ejemplo tratan de transmitir
a su manera los valores de la sociedad y el tiempo en que fueron hechos.

Por otro lado, otros maestros se quejan de que los nifios cada dia juegan menos y
son mas agresivos, y dicen que los padres creen que el profesor es como la
servidumbre, asi que les dan toda la responsabilidad de educarlos.

Oftra opinidn es, que en las familias de ahora, los dos padres trabajan y para
disculparse con sus hijos por la poca atencién que les ponen, les dan todo lo que
ellos piden, entonces dice la profesora Laura Espinosa encargada de la materia de
‘Ingl'és del Colegio Americano Monte Bello, quien ha trabajado por 20 afios en la
escuela: los nifios ya no se ganan las cosas, ademas de que muchos psicologos
dicen, que a los hijos no se les debe tocar, y los padres se dedican a cumplir todos
los caprichos a sus nifios, ofrecidos por la television principalmente. Asi en general
dicen los maestros que tal vez ellos tienen la culpa por no ensefarlos a jugar, pero
' lq padres ya no tienen autoridad ni se hacen cargo de la educacién hacia sus

32 Entrevista a la profesora de inglés Valentina Aleman Noda de la escuela primaria Enrique
Rebsarmen
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hijos, ademas la desintegracion familiar esta a la‘orden del dia y todo lo que los
. nifios ven en sus casas lo representan en su vida diaria.

- Por encuestas fealizadas a nifios entre 7 y 10 afios de edad, tomados al azar en
Iés éalle's"y' a 60 alumnos de segundo afio de primaria del Colegio Americano
g . Monte bello pude darme cuenta de que los padres casi no ven la television con
Vsus huos y que menos clasifican y deciden que programas son los mejores para
rellos, sblo se dejan llevar por los comentarios aislados de si son buenos o

" violentos, sin analizar que es la violencia o si la violencia se encuentra en casa.

. Muchos padres llegan a prohibir programas a sus hijos por lo que han escuchado
“sobre las series y los nifios son influenciados, asegurando que tal o cual programa
es_violento, sin embargo, les agrada por el programa mismo o por lo que la
publicidad hace de sus mentes ademas sus iguales, es decir otros nifios de su

- misma condicién también ven el mismo programa.

Er_!tonées, aunque el padre prohiba el programa, por otro lado, compra a sus hijos
e p(bddctos referentes a este, pues en realidad no los conoce.
. Sin'‘embargo no es una generalidad, pues si existen muchos papas que comparten

‘ -tiempo con sus hijos y explican lo que esta pasando en la caricatura.

A los nifios si les agrada el programa de Pokémon, pero no hacen su vida
alrededor de la serie. Segin las encuestas que realicé nifios de segundo afio de
primaria, en el Colegio Americano Monte bello quienes se identifican con Ash, el
protagonista de la serie y las observaciones que hacen sobre esta, es que les
gusta porque Pikachu y los pokemons son tiernos y de colores bonitos, ademas
les emociona la aventura y les provoca risa las anécdotas chuscas del programa.

Los nifios si adquieren los productos que ofrece la television sobre la caricatura y

muchos de ellos al dar su opinidn en la encuesta que realicé responden a las
preguntas coso si fueran los padres quienes lo hicieran, pues afirman que
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POkémon es una serle de dlijOS anlmados con mucha vuolencla pero a Ia vez

, llevan algun artlculo de la serce.u i

'Ah°"a 1a pregunta es (,Qué factores lnﬂuyen més para la educacuén y
coﬂformacusn de Ia personalldad de un nifio repercutlendo en su conducta?
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CAPITULO IV
DESARROLLO DE LA CONDUCTA Y PERSONALIDAD EN LOS NINOS;
familia, escuela y medios de comunicacion.

El avance de la tecnologia ha cambiado las fronteras de los mundos infantiles, sin
decir que esto sea bueno o malo, sélo es diferente pues es parte de la evoluciéon
de una sociedad. El teléfono, la television, la computadora y el internet entre otras
invenciones como por ejemplo los video juegos, alejan cada dia mas a los nifios
de épocas anteriores de la condicion antigua donde se encontraban 100%
regulados por el mundo de los adultos, hablando de la disciplina que se

proporcionaba.

Con el tiempo la sociedad cambia. Podemos decir que los nifios y los adultos de
hoy son distintos. Viven y actuan diferentes a los nifios de otras épocas. Inclusive
el concepto de moral se ha modificado en la sociedad, sobre todo en la clase
media, la actitud de los padres respecto a la educacién de sus hijos es distinta, ya
no.son-tan estrictos. Por otra parte pasan menos tiempo al lado de sus nifios
quienes tienen mas horas libres que antes ocupaban en convivir con la familia sin
descuidar su obligacion principal de ir a la escuela.

- Por otro lado el avance del conocimiento de la psicologia ha interesado de
“manera general a los padres de clase media, quienes se preocupan por el estado

psiquico de sus hijos.

Sin embargo los nifios de la actualidad todavia juegan para divertirse y a la vez
aprenden a competir, a tener objetivos y a alcanzar sus metas, ademas de que
los juegos también pueden ayudarlos a distinguir lo bueno de lo malo, segun la

enciclopedia “El mundo del nifio"®,

33 papaila Diane, EL mundo del nifio tomos II, p.769.
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Los " nifios " van - desarrollando  su capacidad de interrelacién con un grupo
- aprendiendo caracteristicas de su cultura y desarrollando destrezas para la vida.
" Estas son algunas de las formas de aprendizaje que no han cambiado del todo y

nos identifican como especie, pues segin Fernando Savater en su libro “El Arte
de ensefar” por medio de procesos educativos el grupo social intenta remediar la
igndrancia con la que naturalmente todos, dice, venimos al mundo, y que ser
hdmano significa tener la vocacion de compartir lo que ya sabemos entre todos,
ensefiando a los recién llegados al grupo cuando y cuanto deben conocer para

hacerse socialmente validos.

Para que un nifio forme parte de la sociedad es necesario estimulario a aprender,
y el proceso educativo segun Savater puede ser de forma informal es decir a
través de los padres, o de forma formal cuando una persona de un grupo o
personas son socialmente designadas para ello aunque algo muy importante se
sefiala en el libro del Pedagogo espafiol Savater’ es haber vivido, pues para él la
supervivencia biolégica del individuo justifica el apego familiar pero tal vez la
necesidad de educar es la causante de los lazos sociales mismos que se
refuerzan afectivamente mas alla de la familia en una combinacion de amor y

pedagogia.

Los nifios antes de ser educados no tienen personalidad propia pues esta se
forma por medio del aprendizaje el cual van adquiriendo de forma grata o

dolorosa al ir conociendo el mundo que los rodea.

v$av‘a\t9r:iamv5ién hace reflexionar sobre como es que se da el aprendizaje, el cual
ho ée VObvtiene s6lo por un profesor, ni el mundo, ni las cosas y los sucesos
naturales, es mas para el ni siquiera por medio de la cultura, sino que se debe a la
vnnculac:én mtersubjetlva con otras conciencias, lo que se puede traducir como la

34 Savater Femando, £l valor de educar , San Scbastian 1996
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imitacién y la identificacién, pues segun la teoria de la sociabilidad, las personas
hacen cosas con para y en relacién con los demas, el destino de cada humano

esta establecido por y para sus semejantes.

4.1 EL NINO Y SU CONDUCTA

Existen nifios activos, extrovertidos, independientes, exploradores, curiosos,
agresivos y aventureros mientras que otros son pasivos, dependientes, timidos y
retraidos, es clara la diferencia entre los que son lideres y creativos hacia los
dominados y sin importar cual sea la personalidad que los nifios desarrollen para
relacionarse con los demas y adaptarse al medio, el comportamiento de cada
persona obedece a una serie de factores que establece la conducta de un

individuo.

Segun las teorias Jean Piaget el desarrollo de la conducta es decir el crecimiento
mental de los comportamientos infantiles, se explica a través de las siguientes

tres etapas, mencionadas en su libro "Psicologia del nifio" :

Etapa sensoriomotriz: aparece al inicio del desarrollo durante los 18 meses,
cuando el nifio elabora el conjunto de sub-estructuras cognoscitivas mismas que
sirven como punto de partida a sus construcciones intelectuales y afectivas con el
paso del tiempo.

Etapa Preparatoria: el que tiene la funcién del significado pemitiendo
representar objetos por medio de simbolos y signos a través de la imitacién
plasmados en el dibujo o en el lenguaje.

Etapa de operaciones Concretas: entre los siete y los doce afos, donde el nifio
elabora y construye sus primeras nociones a consecuencia de su interaccion con

{a realidad.

3% piaget Jean, Psicologia del niflo, p.172.
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Durante estas etapas el nifo pasa mas tiempo en su casa con la familia, en la
: escuela y por ultimo con grupos de personas de su edad. Todos ellos son factores
. f‘?g“'adq"es “tanto de su temperamento como de los vaiores culturales. Es
med'iblén:té récompensas y castigos que lo irdn ayudando a adquirir y modificar los
o d‘iétin"ios‘lb:i'poé de personalidades y conductas que necesita para subsistir.

: Lé;co,ndjg‘cta de un nifo varia dependiendo de la comunidad donde se desarrolle.
- Cadé‘;-'s/owciedad;integra a las personas dentro de su cultura y costumbres. Por
éjérnpio la familia japonesa inculca la independencia de sus hijos y les ensefia a

; . ’ngj ser ostentosos y‘a fomentar la disciplina y los valores. Otro ejemplo es la gran

diferencia que existe entre los nifios méxico-norteamericanos del suroeste a

" quienes se les entrenan por lo general, para ser mas cooperativos y menos

competitivos que los nifios caucésico-norteamericanos.

A todas estas enseﬁanzas se les llama segdn Paul Mussen “socializacién un

proceso donde el indi lduo adqunere las conductas, creencias, normas y motivos

aprecnados por su fa llla y por el grupo cultural al que pertenecen”.3®

Enytonces;el 'abrénder a socializare es importante, pues de ello dependera el que
un nifio pueda ser aceptado por los miembros de su grupo en el futuro.

- 4.2 LA PERSONALIDAD Y SU DESARROLLO

Los nifios al nacer tienen una amplia pontencialidad de conducta asi que pueden
volverse egolstas o generosos, agresivos o tranquilos, honestos o deshonestos,
expresivos o timidos, dependientes o independientes, etc. Existe una gran
variedad de personalidades, pero lo importante aqui es descubrir como se

3Mussen Paul, Desarrollo de la Personalidad en el nifio, p.322.
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forman. Un nifio necesita que su mama le hable, le acaricie, y le arrulle lo mas
“que se pueda. Pues se dice entre mas se le tenga con ella, mas inteligencia
emocional® tendra en el futuro, a diferencia de otros niftos quienes comparten
" gran parte del tiémpo a- una sola nifiera en la guarderia. En el futuro cada
individuo genefé su propia personalidad entendiendo ésta como “el conjunto de
cualidades psiquicas heredadas (temperamento) y adquiridas (caré&cter).

La -'pefsbhalidad es entonces un conjunto de czracteristicas que los nifios
! »"Vadobtavh al:observar a su propio grupo social considerandolas adecuadas,
- aunqué para esta comunidad no sera facil lograr que los nifilos aprendan, es parte
g f: de un proceso que empieza en la familia, después en la escuela con los maestros
Ty los iguales del nifo, interviniendo en estas fechas también los medios de

comunicacion, en este caso el mas comun para ellos la television.

El nifio aprende de las relaciones sociales, por medio de reacciones emocionales
y motivaciones que los aduitos le expresan a través de recompensas y castigos.
Por un lado, existen otras formas de aprendizaje como a través de la identificacion

‘con los demas.

~En {a vida de un nifio muchas personas e instituciones hacen aportaciones a la
socializacion de los nifios pero los padres y hermanos son los agentes principales
y de mayor influencia en especial en los primeros afios de vida, y seran los
maestros, vecinos, clérigos y los medios de comunicacién quienes reforzaran la

conducta del niflo y modelaran su personalidad.

Savater dice que podemos aprender mucho de lo que nos rodea pero los
verdaderos significados siempre tenemos que pedirlos a nuestros semejantes,
Por otra parte comenta que somos como monos de imitacién pues por medio del

37 La inteligencia emocional segin Daniel Goleman es la que nos ayuda a enfrentarnos a las decepciones, a
controlar impulsos y regular el humor, evitando que los trastornos di yan la capacidad de pensar, es decir
a modular el carécter.

38 fbidem., p.43.
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) imitar Ilegai'hbjsv a ser algo mas que monos, pues en nuestra sociedad los modelos

‘de aprendizaje se icrean de forma intencional para que en cualquier comunidad
'donde nace ‘un’ mﬁo, este se vera obligado a aprender destrezas que el llama
'|m|tac16n forzosa Aunque esto es lo que se puede entender como proceso de

' socnallzacu‘m.

rPara ia socuedad es necesario inculcar la tarea de formar la personalidad, pues
: ’como Bertrand Russell advierte es una costumbre de la educaciéon favorecer al

“I‘:'vstva‘d‘o.j a’la religion y a las clases sociales privilegiadas, ademas en la gran

J"r'n’aybria de las comunidades se busca también favorecer al sexo masculino.

‘Para ensefiar a un nifo a socializar existen diferentes métodos pero estos
obedecen a los de recompensas y castigos, asi mismo el de la observacién en la
conducta de otros esencialmente por medio de estructuras cognoscitivas
(razonamiento, discernimiento y aprendizaje) la educacién que reafirme y suele
ser efectiva es el resultado de la identificacidén con los padres.

La identificacion puede considerarse como un impulso de parecerse a otra
persona, al ocurrir esto el nifio puede pensar que se comporta y siente como si
fuera el otro, adoptando nuevas caracteristicas que hace suyas.

El primer ejemplo 'p’ara un nifio es el de sus padres pues este tratara de duplicar
en su vida los ideales, actitudes y conductas de ellos, segan el libro de Mussen y
Cenger*® sobre el desarrollo de la personalidad en el nifio.

“La idehfiﬁcacién es uno de los mecanismos fundamentales del desarrollo de la

bérsonalidad y de la sociabilidad™"®

3% Paul Mussen Desarrollo de la personalidad en el niiio, pp. 233-267
Jbidern,, pp.323
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El concepto de identificacion derivado de la teoria psicoanalitica de Freud explica
el proceso por el que el nifio se cree semejante a otra persona, sin que nadie los
ensefe de forma especifica, es cuando el desea adoptar algunos
comportamientos como en los casos mas comunes de sus padres. Todo
comienza cuando el nifio se da cuenta que tiene parecido con su padre o su
madre o la figura que a estos represente, tienen que ver los atributos fisicos o
psiquicos especiales o comunes como el color de cabello o la forma de caminar o
hablar, ademas por otro lado el nific se fijara mas en la persona que posea
caracteristicas que logren conquistarlo como quien le de mas afecto, atencion y

comprension pues el nifio necesita cubrir estas necesidades.

La identificacion misma que se establece por vinculos afectivos, tiene como
resultado el adoptar un patrén de actitudes y valores, los nifios aprenderan para
bien o para mal, por efjemplo “un nifio que se identifica con su padre psicético ,
quizés se sienta ansioso o inseguro por la creencia del nifio a que los atributos
indeseables del modelo son también los suyos”.*' Los nifios viven las alegrias y
las tristezas de sus padres, pues los hace sentir bien los logros de sus padres y
los apenan los problemas en los que los adultos se ven implicados.

Los nifilos se orientan en relacion con los objetos y personas que los rodean
progresando cada vez mas, adoptando nuevas conductas mientras forman su
personalidad adoptando conciencia moral al confrontar los impulsos y tendencias
de individuo con las normas de la sociedad, todo esto aprendido de sus padres.
Todo empieza por una necesidad de relacionarse con sus padres, conforme
crecen se van enfrentando a la autoridad de los padres y poco a poco aprenderan
que sus necesidades son tan importantes como las de las otras personas. Y
segun Bertha Yoshiko en el libro “Ciencias de la Salud™? la sensibilidad y la
excitabilidad del sistema nervioso del nifio influye en su personalidad.

‘' Ibidem., p. 324.

2 Berta Yoshiko, Ciencias de Ia salud, pp. 130-138.
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Entonces para que el desarrollo de la personalidad en un nifio sea adecuado, los
padres deberan tratar de fomentar una relacién de armonia con el nifio y
satisfacer las necesidades afectivas y educativas. ’

4.3 EL PAFPEL DE LA FAMILIA Y LA ESCUELA EN EL DESARROLLO DEL
NINO

El primer factor de influencia que un nifio recibe se lo da la familia, es dentro de
esta donde aprende a hablar, asearse, vestirse y obedecer a los mayores,
participar en juegos colectivos respetando reglamentos y empezar a distinguir lo
que esta bien y lo que estd mal segin las pautas de la comunidad a que
pertenece, - es. en la familia donde empieza la socializacion, que después
continuara con Ios grupos de amigos, la escuela, los medios de comunicacion y
.mas tarde en eI t bajo pues nunca se deja de aprender a socializar.

i' se ha realizado una buena socializacién dentro de la

. Savater_rec ‘
s{ e drén una base sdlida para seguir aprendiendo, pero en caso

ffamllla, Ios
contrano seré més dtficnl para los maestros civilizar a los individuos.

EI proceso de somallzactén en la familia tiene varias facetas pero el principal
' mgredlente segun Savater es que los nifios encuentran o deberian encontrar un
‘Vambpente de afectividad, casi sin barreras entre los parientes quienes conviven
i ;tovdos los dias, asi “la ensefianza se apoya mas en el contagio y en la seduccién
‘que en lecciones objetivas estructuradas”,*® la familia se vuelve un escondite para
. el nifo.
De la comunicacion entre los padres y el nifio dependera el aprender pues es la
familia la que dirige los procesos fundamentales del desarrolio psiquico y la
organizacién de la vida afectiva y emotiva del nifiio segan sus modelos
ambientales, pues “Las investigaciones de Mead y Benedict han probado que la

“3 Savater op. cit, El arte de ensedar, p. 56.
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personahdad esté ‘en gran parte determlnada por la cultura y. el amb:ente que Ios
padres construyen por lo que su influencia es preemmente

Cuando empieza la educacién del nifio los padres generalmente se basan en el
~‘castigo y recompensa, para ensefiar a sus hijos lo que esta bien y lo que esta
mal segtn ellos. La respuestas recompensadas se hacen mas fuertes, se
manifiestan frecuentemente, mientras que las respuestas castigadas desaparecen
o se repiten mas débiles y se celebran con menor frecuencia. Algo muy
importante dice Savater es que en el aprendizaje familiar se utilizan instrumentos
de coaccién, como la amenaza de perder el carifio de los seres que un nifio sabe

necesita para sobrevivir.

Sin embargo existen variadas formas de educar y formar la personalidad de un
nifio, y sin querer tal vez los padres marcan el futuro caracter de su hijo, por
ejemplo si los padres permiten o festejan la exploracion del entorno y los intentos
de los nifios por actuar con independencia, estos seras mas curiosos y menos
inhibidos, pero si los padres no permiten o castigan al nifo algo inquieto respecto
a explorar, los nifios seran mas dependientes.

Savater dice que desde la edad mas temprana la principal motivacion de un ser
humano en cuanto a sus actitudes sociales no es el deseo de ser amado aunque
esto nos condicione también ni tampoco el querer amar, sino lo que tenemos es
miedo a dejar de ser amado por quienes m&s cuentan para nosotros en toda
nuestra vida, los padres, después los compaiieros y mas tarde los amantes, hijos
y nietos. Todo aquel que nos de seguridad inclusive la enfermera es todo para un
‘anciano en el asilo, dice Savater que las personas viven con el afan de poder pero
a la vez con la incertidumbre del amor, pues da mas fuerza saberse amado que
saberse fuerte, asi puedo concluir que si un nifio vive en una familia que le
proporcione atencién, amor y ensefianza serd un ser cargado de confianza y no

** Campac La television, el nifio y Ia familia, p.10 (material de la materia Técnicas de informacién por radi y
television)
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; muy vulnerable ante otro tlpo de: mﬂuencaas como la televisiéon ni las desgracias

“de la vida.

"~ Otro aspecto fundamental en el desarrollo de un nifio que empieza también en la
familia, es la observacién, pues los nifios adquieren muchas respuestas mirando
las acciones de otros, y los padres ademas de influir en sus hijos a través de las
recompensas y los castigos, también son modelos de conducta, tanto positiva
como negativa, pues los nifios se dan cuenta de las acciones de los adultos y se
identifican como proceso de socializacién. Los nifios observan, se identifican y asi
por lo general imitan y los padres quienes de esta forma transmiten conocimiento
y conductas educando con el ejemplo y reafirman con recompensas y castigos lo
aprendido por sus hijos.

Savater reafirma que la educacién familiar funciona por via del ejemplo y se
encuentra apoyada por habitos, chantajes afectivos segun sea el caso, todo se
aprende por la fuerza de la persuasién, para bien ayudando a que el nifio adopte
valores' mqralesAy de forma desfavorable creando en el nifio prejuicios casi

entre toda la formacion que la familia considera positiva quiere
huos también de forma tal vez inconsciente la familia influenciada

La funcion de los padres también es la de ejercer control sobre las motivaciones
hostiles y respuestas agresivas, venciendo al “ello” del nifio (lo instintivo) que en

ocasiones consisten en tendencias y deseos de dafar a otras personas o
maltratar objetos por capricho pues atn no han constituido su personalidad ni han
aprendido una conducta adecuada para la convivencia. Los nifios generalmente
manifiestan su agresion a través de gritos, berrinches y pateando o pegando a
otros nifios de mayor edad por ejemplo. Estas actitudes se ven mas en los nifios
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que van a la guarderia, pues se encuentran en competencia con sus companeros
todo el tiempo asi que se vuelven mas agresivos tanto fisica como verbalmente,
para defenderse arrebatan el material de la guarderia a los demas cuando no
pueden hablar y en el futuro le pondran apodos a sus companfieros y utilizaran la
buria como forma de dominio y proteccion. Entre mas conciencia toman los nifios
utilizan otras formas de agresion como el excluir a un nifio del resto por ejemplo.

- Los nifios son mas dados a conducirse con agresién para alcanzar sus objetivos,
"~ como :resultado de experiencias pasadas de reforzamiento con acciones

‘agres,i\ilas 4q’ue' imitaron y no se corrigieron a tiempo dentro de Ia familia.

’{'Segun el capltulo acho del libro “Desarrollo de la personalidad en el nifio™5, los
f‘[mﬁos desde que nacen y conforme crecen van sufriendo frustraciones la cuales
|I“ estan por ejemplo con- la agresion. Estas frustraciones pueden ser

jexternas sobre alguna meta que para el nifio era importante o internas, es decir
"“en relacién a los sentimientos del individuo como el miedo o la ansiedad, mismas

''que pueden volverse un obstaculo en su vida.

Un nifio de guarderia a diferencia de un nifio que pasa los primeros arios de la
“vida' en casa, se encuentra mas limitado por sus compafieros y con menos
atencidn pues comparten a una sola educadora que ademas no es su mama, por
" lo_tanto son nifios mas agresivos lo que les lleva a cargar mas frustraciones y si
se trata de un nifio muy dependiente, este sufrira mas por sentirse alejado de su

: ?Los seres humanos con el paso del tiempo vamos acumulando todo tipo de

éxperiencias que nos dan aprendizaje, pero al hablar de lo que nos frustra, al
.';,parecer toda la gente nos convertimos como en una bomba que al tener tanta
Iota asi que desarrollamos diferentes mecanismos de desfogue que

: déjghfésdépar todo o que nos haria explotar. Los nifios liberan su ansiedad por

45 Paul Mussen , op. cit., pp. 233-267.
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medio de la risa y haciendo chistes, burlandose con balgbras‘ de aquello que les
molesta y no pueden destruirlo segtn el psicoanalista Woltenstein en 1954.

Se dice que la agresién es una respuesta huméhé u‘hivérrsalvaunque manifestada
'en diferentes grados dependiendo la: cultura y se llega a sostener que los
lmpulsos agresivos son inherentes o. mstlntivos en ‘los humanos aunque otros
'opman lo contrario, la agresién se toma como ‘una respuesta comun, normal o
natural a situaciones como la frustracién y se ‘estima que los individuos serian
més agresivos si no hubieran pasado por Ia socuallzacaén es decir si no se les

s - regulara algunas conductas agresivas..

A partir de la infancia es cuando se empieza a manifestar la agresién y asi por el
resto de nuestros dias, y son los padres los encargados de controlar las

: ekpen‘encias de satisfaccién y de frustraciéon de sus hijos reforzando o castigando
los comportamientos agresivos, ademds de que es necesario ensefar a un nifno
poco a poco a sobrellevar los estados de cdlera, pues entre los 6 y 10 afios de
edad tienden a demostrar mas su agresividad, sin inhibiciones, seglin estudios de
General Patterson de el Instituto Research en Oregon*®

En este Instituto se hicieron estudios a nifios que demostraban niveles muy altos

de conducta agresiva, pues peleaban mucho en sus casa, escuela ademas de ser
: desobedientes y negativos, el lugar de observacion fue en su entorno habitual y

los: descubrlmlentos mostraron que los nifos agresivos crecen en un medio
»‘—'agreswo pues Jos miembros de la familia estimulaban y perpetuaban las
: conductas agresivas, todos los miembros tenian estos comportamientos y el nifio
“‘en estudio no era igual de agresivo que sus hermanos.
Se descubrié que los nifios son agresivos en respuesta a sus frustraciones a lo
qu‘e los investigadores llaman estimulos aversivos como el pegar y dafar.

“¢ Mussen , tbidem., p. 329.
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Estos estudios se realizaron en comparacion a familias donde la agresidn no se
notaba como problema. En las familias de los nifios agresivos fue claro para los
investigadores de Oregon que los padres no sabian ejercer su autoridad y que sin
embargo complacian todos los caprichos de los nifios y reian festejando los actos
malos de sus nifios, a diferencia de familias donde los castigos efectuados
coherentemente han logrado buenos resultados en el aprendizaje y proceso

socializador.

Un problema que presentaban las familias con hijos agresivos, ademas de que
todos los miembros tenian esta conducta, fue que los padres constantemente
advertian el castigo pero nunca lo ejecutaban, asi que no respaldaban con
acciones lo que advertian, lo que daba como resultado una disciplina
incongruente, asi que Patterson y sus colegas encontraron que estos castigos
aplicados inconsecuentemente por los padres no eficaces aceleraba la conducta

agresiva.

Una conclusién a estas »iqvesftiga»ciphesﬂfue ‘que los padres pueden controlar la

conducta agresiva ,del;unf* nifio utili an destrezas especificas en sus

interacciones con el.™’
Por otra parte‘corhof el nifio.identifica todo el tiempo con las conductas y atributos
' :rtan‘te,'el que estos mantengan conductas

del padre y de la madre sera
congruentes a lo que desean ensenar.

Cabe recordar que segtin ‘,la‘,gn‘ciclope‘dié “El mundo del nifio™?® el periodo que un
nifio es enviadg a la guafdérié. los padres estan incitando a sus hijos a devolver
los golpes al ‘c‘ovmﬁaﬁe‘ro que los ataca y por otro lado castigan esta conducta, por
lo que se ve las ordenes que no son claras también dejan escapar conductas

agresivas por parte de los nifios.

47 Mussen , /bidem., p.331

8 papalia Diane E. El mundo del nifio tomo Ii, pp. 252-324.
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Los nifios con el tiempo 'y como producto de sus experiencias en el h'dgér )
formaran el concepto ' de si mismo asi que si se parte de un padre sin confanza‘
en si mismo este puede con5|derar a sus hijos como una carga, por Io tanto ;
demostrar un mal trato hacia ellos lo que no educa para nada a un nifio.; ’

Exlsten cuatro aspectos segun la encnclopedla “EI mundo del nlﬁo tomo ll"“9 para

que el nifio se forme el concepto de si mismo: -

Significancia: Forma que considera

k s’ amado .0’ aprobado por las demas
personas importantes para el nifio: R £

Competencia: Para llevar .a cabo las tareas. que le' han ensefiado son

importantes.
Virtud: La adhesion a las normas de ética y moral.
Poder: Eil grado de influencia en la vida y la de los demas.

Los padres con gran autoestima exigen mas a sus hijos desde el punto de vista
de rendimiento académico, premian los aciertos y reprimen los errores, lo que
ayuda al nifio también a formarse el concepto de si mismo.

LLa educacion ha cambiado radicalmente, pues por ejemplo en la época Victoriana
los nifios tenfan que ser vistos pero no escuchados y en las clases privilegiadas
se ponian en manos de institutrices, papel que ahora puede ocupar la television,
pues segun Bronfenbrenner®™ por ejemplo dice que los nifios norteamericanos de
ahora ya no estan tan influidos por sus padres como antes pues cada dia pasan
menos tiempo con ellos y los nifios pasan mas tiempo con la television.

*° Papalia, idem
3® Mussen , op.cit., p. 354.
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Los nifios de la actualldad Ly sobre todo en la clase media, se enfrentan a otro
problema pues en teorla Ia tarea de socnallzar empezaba dentro de la familia, pero
al parecer al cambiar: la soc:edad también han cambiado los deberes y las
obhgactones pues como dlce Savater a los padres le han cedido el papel de
nterlormente sélo se podian dedicar a enseniar.

socializar a la escuela dond' :

IEI problema segun Savater.radica:en que cada dla mas menos padres se sienten
bandonan estas tareas a Ios maestros. y por',

,'anc:anos y serwdumbre educada en casa, pues antes se pasaba més tlempo con

vlos nifios.

Por otro lado la tendencia de la vida moderna ha llevado a lo juvenil y a lo light,
por lo que los padres se quieren ver como modelos de cuerpo agil y hermoso
eternamente joven sin importar sacrificios, dietas y medicinas o cirugia, el ideal de
nuestra época es la imagen alegre, fresca, espontanea. delgada y joven dice
Savater por consiguiente al parecer nuestra sociedad no tiene ideales. Ahora lo
importante es no enfermarse y menos envejecer los padres ya no quieren serio
ahora ya son los amigos de sus hijos, los abuelos ya no quieren serlo tan poco
ahora son los tios de sus nietos, pues la primera norma de la sociedad moderna
es mantenerse deseable menciona Savater, donde los grandes héroes de
nuestros dias son millonarios como Bill Gates y ain mejor nifios millonarios como

Macaulay Culkin.
Entonces ¢coOmo es que va ha funcionar una familia si nadie quiere ser adulto?, si

en todos pareciera ganar el “ello” que hace desear y cumplir caprichos, siempre
dirigidos al consumismo. ¢Quién sera ahora el que dicte las reglas del juego? Y
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como dice Fernando Savater, la familia ahora es mas simpatica pero la formacién
de la conciencia moral hacia los hijos desaparece, por o que la tnica alternativa
es delegar responsabilidades a las Instituciones educativas las cuales se saturan

de deberes.

Nos encontramos en una crisis de autoridad dentro de la familia, y la palabra
“autoridad no consiste en mandar: etimolégicamente la palabra proviene de un
verbo latino que significa ayudar a crecer, asi la familia deberia ayudar a crecer a

sus miembros del modo mas afectuoso “principios de realidad".®'

“ Si los padres no ayudan a los hijos con su autoridad amorosa a crecer seran las
instituciones las que lo hagan pero por la fuerza y asi se logran envejecidos nifios,
no ciudadanos adultos libres."%2:

Los nifios no sélo crecen sin direccién y sin modelos familiares, pues ademas de
que ahora ya viven con sus amigos y no con sus padres, existen problemas
psicoldgicos en la etapa de la nifiez media como el concepto de ansiedad ; misma
que puede generar agresion por ejemplo, asi como inseguridad entre otras
problematicas. Esta ansiedad puede ser generada por un obstaculo en las metas
de un nifio o por la identificacion de este con un padre que tiene muchos

problemas, provocando en el menor un mal concepto de si mismo.

Ansiedad es un estado desagradable de tension, incomodidad, preocupaciéon o
miedo también provocado por amenazas al bienestar o a la autoestima. Estos
sentimientos son atravesados por todos los seres humanos en algunos momentos
de la vida, aunque son tan dolorosos y desagradables que se crean mecanismos
de defensa en forma inconsciente para poder evitar la ansiedad, los cuales se
pueden observar mas en las actitudes de los nifios debido a la inmadurez de su

ego.

3! Savater op. cit., p.57
32 Savater Ibidem p. 59
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Los mecanismos de defensa que se mencionan en el libro “El desarrolio de la
personalidad en el nifo"™3, son la represion, la negacion, el desplazamiento, la
racionalizacion, la formacion reactiva, la retirada y la regresion.

La mas importante para esta tesis es “la retirada” pues es una de las defensas
mas utilizadas por nifios de edad preescolar. Consiste en la evasion directa, o la
huida de situaciones o personas amenazadoras, el nifio se defiende de todo
aquello que le causa miedo algun lugar persona o programa televisivo. El
problema es que en un futuro los nifilos no aprenderan a afrontar las situaciones
de tension y querran huir siempre de ellas.

Otra defensa muy recurrida es la del desplazamiento; esta se refiere tan bien al
miedo pero en este caso se pone el ejempio de un nifio que le teme al papa asi
que para no reconocerlo substituye simbdlicamente por otra cosa como puede ser
un juguete un personaje de television entre otros ocultando su verdadero miedo.
Todos los procesos defensivos con el tiempo nos hacen dependientes y se
asocian a deformaciones de la realidad y a la incapacidad de tratar los problemas
psicolégicos y a la realidad.

Los nifios como los adultos también tienen otras formas de eliminar las
frustraciones, miedos y ansiedades; es en los suefios donde el nifio realiza de
forma simbdlica todo aquello que no pudo lograr en las horas de vigilia.

La intranquilidad de los niflos puede manifestarse de diversas maneras, por
ejemplo “cuando un nifio recurre a {a mentira regularmente puede que su
problema sea el no sentirse a la altura de las expectativas sociales de sus

padres”.>*

3! Mussen , op. cit.,p.350.
34 Mussen , /bidem.p.346.
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44 El cé6mo aprenden los nifios: e

La fﬁayorla de los estudios de sacializacion se refieren a la educacién a través del
ejemplo. Piaget uno de los primeros investigadores en tratar el estudio de los

,ni‘ﬁw‘s utilizaba como método el preguntar directamente a los nifios sobre las
fnormas morales, y descubrié por ejemplo que un nifio generoso con los demas
; "‘decia que el era generoso pues sus padres eran aln mas generosos y el los
,ha a tomado como modelo. Piaget mostré que desde los 5 hasta los 12 afios los

nlﬁos ya tenian por ejemplo un concepto de justicia, mismo que los infantes
aprendleron por evitar una consecuencia negativa.

Las primeras sefales de conciencia en un niffio estan relacionadas con
prohibiciones aprendidas lo que les ayudara a formar el “yo”, para no decir
mentiras, no robar y no hacer trampa y ser bondadosos y respetuosos por
ejemplo. Los padres para ensediar estas conductas se apoyan en la narraciéon de
cuentos de Hadas, pues segun el psicoanalista Bruno Bettelheim es importante el
miedo que pueda transmitir un cuento infantil al nifios para ayudar a formar la
personalidad de un nifio, pues el nifio debe temer a algo si se quiere que aprenda
antes de ingresar a la escuela, cuando menos deben aprender el miedo a perder
el amor y el respeto de los padres y de si mismo.

Al parecer la atmo&sfera familiar es la que determinara el desarrollo del nifio, sus
conductas y por fin conformaran su personalidad, por lo que la formacién de un
nifio es variable, ya que depende del ambiente que lo rodea. Los padres educan
en consecuencia de sus antecedentes familiares, y asi lo nifios actuaran en
relacidn a sus antecedentes familiares, es como una cadena.

Por ejemplo en estudios realizados en el Instituto Fels de Investigaciones de Ohio
Estados Unidos se mostrd con base en la observacion a varias familias
norteamericanas, donde en algunas se condujeron de una forma democratica y
controlada en la educacion de los hijos, otorgando una permisividad razonable y
evitando decisiones arbitrarias asi como consultas acerca de toma de decisiones,
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los nifios fueron evaluados y calificados como personas por lo general activas,
competitivas, creativas,  originales y desenvueltos, competitivos, agresivos y
también crueles; mientras - que en hogares de niflos donde existe un control
elevado, la personalidad que representan fue opuesta, desobedientes, agresivos,
juguetones y otra clase de hogares denominados autoritarios, trajeron como
consecuencia nifios tranquilos de buena conducta sin agresividad aunque poco

curiosos como los del primer grupo.

" Existe gran diversidad para manejar a los nifios lo que trae como consecuencia
niflos con diferentes personalidades, sin decir que una sea mejor que la otra, lo

: importante es que todas estas conductas son transmitidas de padres a hijos
movidas por los patrones de recompensas y castigos.

Otro aspecto muy importante que puede afectar la educacion de un nifio en el
entorno familiar es la estructura de esta, es decir si se trata de padres solteros o
divorciados. Para cualquier estudio sobre lo que afecta a un nifio el divorcio de
sus padres, es necesario explicar el contexto del divorcio por ejemplo.

Uno de los problemas que una madre soltera atraviesa es que se le duplican las
tareas en relacién a una casada, pues la soltera tendra que ser papa y mama a la
vez trabajando y educando a sus hijos, ademas también pudiese estar
transmitiendo tal vez de forma inconsciente a su hijo todas sus frustraciones
sexuales, problemas econdmicos, aislamiento social, pérdida de autoestima y
soledad ente otras, pues segln La enciclopedia del nifo®, los hijos de madres
solas muestran déficit cognoscitivos que se reflejan en el aprovechamiento de los
infantes en la escuela.

Otro ejemplo de problemas en los nifios de un solo padre es que en ocasiones se
vuelven antisociales e impulsivos y mas rebeldes y tienen menos sentido de
responsabilidad.

% papalia, op. cit., p. 384.
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No se puede generalizar, pues si una madre sqla'b divorciada mantiene un

" contacto suficiente con sus hijos y los hace independientes esto los ayudara a

“madurar y no mostraran déficits cognoscitivos.

Por otro lado me parece muy interesante lo que propone Fernando Savater
respecto a un nuevo problema por el que atraviesa nuestra sociedad moderna, a
lo que el lama eclipse de la familia, donde es la figura paterna la primera en
desaparecer. Los adelantos de la proteccidon social hacia las madres divorciadas o
solteras en algunas ciudades facilitan el que se elimine la autoridad paterna y el
modelo que esta representaba.

4.5 LOS MEDIOS DE COMUNICACION COMO AGENTES DE LA
SOCIALIZACION

Existen opiniones como la del Socidlogo Neil Postman autor del libro “La
desaparicion de la infancia®® donde sefiala que un causante de los males
educativos es la television, no por los contenidos perversos sino por su eficacia
como instrumento para comunicar conocimientos, “El problema no estriba en que
la television no eduque lo suficiente sino en que educa demasiado y con fuerza
irresistible, lo malo en la televisién no es que transmita ficcién o mitos, sino que
desmitifica y disipa las nieblas cautelares de la ignorancia que suelen envolver a
los nifios para que sigan siendo nifios™’

En ofro tipo de sociedades anteriores, los padres y maestros dosificaban la
informacion a los nifos y estos no tenian mucha oportunidad de rechazar los
conocimientos que les transmitian los mayores no habia alternativas, ademas se
podia buscar la informacidn mas adecuada para un nifio, cundo este fuera mas
capéz de comprenderia.

3% Neil Postman La desaparicion de 13 infa
57 Savater, op. cit., p. 69



4.6 OTRAS INFLUENCIAS DE SOCIALIZACION; LA ESCUELA Y SUS
IGUALES

La familia es la mayor influencia para formar la personalidad de un nifio, pero otra

fuente esencial para su desarrolio se adquiere por medio de la escuela con sus

maestros y sus libros, ademas de la television y otros medios de comunicacion.

La escuela ahora comienza a una edad mas temprana con las guarderias y estas

en conjuncién con la T.V. marcan mas la educacién de los nifios, cuando los
tiempos_han cambiado y numero mayor de madres tienen que salir a trabajar
ij au'nque Iab familia sea el agente socializador mas importante.

o La escuela tiene muchas funciones, no soélo la de ensefiar a leer y escribir a los
- ninos, sino que entre - otras - muchas cualidades es dentro de la institucidn ..
educativa donde los nlﬁos pueden ser mas independientes de la mama y por lo

general, ayudar al nifio para que partncnpe en actividades sociales. Los nifos -

conocen mas gente Y. ya. comparten su vida con un grupo de iguales
estableciendo otro tlpo de vlnculos

Los maestros al |gua| qu“ : Iés padres transmiten conocimientos a través de
recompensas y castlgos mlentras que el nifio va compartiendo experiencias con
otros companeros de la mlsma edad y aprendiendo, para bien o para mal también
de sus lguales mlentras establecen relaciones sociales, aprenden a compartir lo

que tamblén les-da segurldad por encontrar similitud con otras personas.

Por otro Iad gra _as a los iguales de un nifio este aprende a ser aceptado o

rechazado por sus ac‘tutudes, lo que reafirma su concepto de si mismo.

i La escuela es también muy importante, pues desde el jardin de nifiocs sera el

’,"centro del mundo para los nifios y los maestros se convertiran en los modelos a
e segmr al igual que el papel de los padres, para ayudar a que el nifio se siga

112



" socializando, pues el maestro es por lo general el primer adulto fuera de la familia
que tiene un lugar crucial para la vida del nifo contrlbuyendo a reforzar las
fconductas y la personalidad de un nifo.

‘Los maestros también son agentes de modificacién en la conducta y segtn el libro

“El-desarrollo de la personalidad en el nifio”, est4 demostrado que un maestro
) .puede actuar como terapeuta y por medio de recompensas y castigos cambiar la
}A‘conducta en los nifios asi como minimizar Ia agresién de sus estudiantes.

. En"muchas ocasiones, influye en la educacién de un nifio, hasta el tamario de la
‘escuela al que asiste, debido a los diferentes tipos de disciplina, pues puede
tratarse de una escuela muy grande y con muchos alumnos por salén, donde la
atencién sera menor, mas general y mas controlada, a diferencia de una
Institucidn pequefia donde el trato es mas personalizado y el nifio tiene mas

libertad de expresarse con su maestra.
4.7 LA INFLUENCIA DE LA SOCIEDAD EN LOS NINOS

A menudo escuchamos que la mente de los nifios es como una esponja asi que
entre mas escuchen observen o se les ensefie mas aprenderan sobre su cultura,
es por eso que necesitan interactuar con adultos y con nifios de su edad para que
cuenten con gran variedad de experiencias que necesitan para su crecimiento
intelectual, pues segin Jean Piaget en su teoria de la psicolégica moderna
supone que el conocimiento se adquiere a través de una relaciéon activa con el
mundo, pues muchas de las ideas que tienen los nifos son copias de los valores
de sus padres, y muchas aptitudes cognoscitivas pueden desarrollarse con el
contacto por minimo que sea con otras personas adultas o de su edad.

Segun Piaget los proceso cognoscitivos de los nifios pasan por etapas:

Asimilacion: la tendencia a relacionar un nuevo acontecimiento con una idea que
ya posee. : o

113



Acomodacion: la tendencia a cambiar las  ideas proplas para que puedan
relacionarse con un acontecimiento nuevo desconcertante. [ L
Equilibracion: el proceso donde le nifio encuentra la solucnén entre asnmllar y‘

acomodar.

4.8 LA TELEVISION Y LOS NINOS

Otros agentes de socializacidn para los niftos de la sociedad moderna como lo he
mencionado a lo largo de esta tesis son los medios de ébmu‘nic'acién de masa,
especialmente la televisién, mismos que contribuyen a” regular conductas,
actitudes y hasta normas y valores en los nifos, ‘,en."formas denominadas
correctas o incorrectas. -

Segun el libro de Paul Mussen la television ejerce influencia en los nifios pues
estos al llegar a la adolescencia se han pasado observandola mas de 15 000
horas®®. Los nifios empiezan a ver la TV alrededor de los 3 afios y conforme van
creciendo van creciendo el tiempo de uso de este abarato va en aumento.

En el tema sobre los efectos de la television a los nifios es controvertido y al
parecer aiin no se ha llegado a una conclusiéon comprobada, por lo que existen
criticos que dicen que “este medio posee un potencial enorme como fuerza

socializadora, su influencia ha sido predominante nociva"®®

., Y sin decir que esta es
la verdad, no se debe negar que la television también tiene sus partes positivas
pues contribuye al mejoramiento de la conducta en la sociedad, en algunos
programas, mientras existen otros que sélo envuelven a la poblacién sin dejarle

casi nada.

Los nifios no pueden evitar aprender a través de la television, pues segun el ex
comisionado de la Federal Communications Commission Nicholas Johnson toda

3% Mussen, op. cit., p. 400
3% Loc. Cit.
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la television es television educativa, la cuestidon es saber qué es lo que esta’
ensefando, y yo agregaria que ademas depende que bases familiares tenga el
nifo y con quien ve la televisiéon cuando es pequefio. !

Existe mucha controversia respecto a lo que la televisién afecta a los nifios pues
adultos en general dicen que sus contenidos son violentos, sin tomar en cuenta el
significado de la palabra violencia, misma que siempre es ejercida por todos en
diferentes grados.

E! hecho es que se dice las transmisiones televisivas muestran una gran cantidad
de golpes, asesinatos malas palabras y conductas en general que se consideran
agresivas, por lo que existen casos como el de un asesino adolescente en Florida
que alegé como parte de su defensa que los contenidos violentos de la televisién
habian desequilibrado su mente y lo orillaron a su delito®. A lo que la psicéloga
Ménica Juarez no esta de acuerdo pues dice que existe un gran abismo de
distancia entre lo que se ve en la televisién y la realidad.

Se han hecho muchas investigaciones alrededor de los efectos que la llamada
violencia televisiva puede ocasionar a la sociedad y sobre todo a los nifios tal es
el caso del articulo titulado los efectos de la violencia televisada de Mario Medina
Pichardo®' donde habla de un caso en abril de 1962, el Departamento de Salud,
Educacion y Bienestar Social patrocinara una serie de conferencias para estudiar
el impacto de la violencia en los nifios televidentes.

Se cred entonces el Comité de Investigacion sobre la Television y los Nifios, que
después de varias reuniones, invitd a algunos especialistas a un congreso en
Nueva York, en 1963.

@ 1dem. R :
%! Mario Mcdina Pichardo, Los efectos de la violencia televisiva, pp.193-201 (material proporcionado en la
materia de Técnicas de Informacién por radio y television).
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De éste se derivaron mas interrogantes que respuestas. Se reconocié que el
nivel en .que se encontraba la investigacion sobre la comunicaciéon social no
permitia afirmar que habia una correlacion entre ver programas de television de
contenido violento y el comportamiento agresivo. “...No ha sido posible probar la
- existencia de alguna relacién entre violencia y crimen televisados y la conducta
cri‘minal : de algunos televidentes™2. Sin embargo, tampoco se encontré
informacién que afirmara que la juventud no pudiera ser influenciada
negativamente por la television saturada de dramas basados en temas de
ilegalidad y crimen. “Porque se considera —dijeron- que existe el riesgo de una
frecuente exposicion de jévenes y nifios a manifestaciones de conducta no ética,
el subcomité cree que seria de sabios minimizar ese riesgo hasta donde sea
posible.” En otras palabras, se enfatizé6 que el decir que no hay pruebas de los
efectos de la television violenta en la vida real no 'quiere decir que existen pruebas
de su ausencia, y hubo personas como el senador Thomas Dood que calificé a la
television como la escuela de la violencia.

En 1966 y 1967 se cred la Direccidon Nacional de Causas y Prevencion de la
Violencia a la pregunta del Presidente Johnson ¢ Son las semillas de la violencia,
nutridas a través de la television, las que afectan a la familia y a nuestros jévenes?
La Direccidon publicé un reporte el 23 de septiembre de 1969 donde se concluy6é
que la violencia televisada si se relacionaba con la violencia de los televidentes,
especialmente con la de los nifios de familias pobres y desorganizadas donde no
exista una adecuada atmodsfera familiar. Asimismo, se sugirié una reduccién de los
programas de contenido violento, la eliminacion de la violencia en las caricaturas
para los niflos después de las 21:00 horas.

En marzo de 1969 el Partido Demdcrata promovié una investigacion cientifica
sobre los efectos de la violencia televisada.

" Para conducir un estudio que establezca cientificamente hasta donde sea posible,

"% Loc. cit.
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los efectos daiiinos, si es que exnsten de los programas de vuolenc:a en los nmos. -
El presidente N|xon acepto el estudto y se apoyé por el lnstltuto Namonal de Satud
Mental. ‘ : st

Las funciones fueron udiar Ios fectos posmvos y negatlvos de la television

sobre la conducta nfocan o'el anél:sm en el ‘'comportamiento, actitudes,

_desarrollo s

: El reporte general de todas las mvestlgacnones (T elevision y desarrolio: El impacto
i de la vuolenc«a televasada). resulté ser un documento amblguo. sus afirmaciones se

g 'perc1ben mdefnldas e inclusive contrarlas’ H|c1eron lo p05|ble por. confund|r alj
;’Iector con un lenguaje rebuscado : ; ‘

. :Por otra parte se estudio la import i6n causal opera so6lo
n;eri algunos nifios, los que,eystah pr .

'wolencua televnsada no provocaba efectos dafiinos en los televidentes lo que
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,molesto a Ios espemallstas, y una vez que se dio a conocer el reporte que seria
; 'nuevamente crmcado por su indefinicién; amblguedad y parcualldad ! : :

i 'Pero por el otro’ Iado algunos de los’ CIenttios sociales que |ntervm|eron en las

o |nvestxgac10nes h |eron Ia aclaracnén al Comité de que sus resultados fueron mal

Lefkowntz fue uno de los investigadores que encontrd una relacién causal entre
exposnclén a la violencia televisada y el comportamiento agresivo. Por su parte
Robert M Liebert profesor de psicologia de la Universidad Estatal de Nueva York y
director de una de las investigaciones, declar6 que después de haber leido Ia
investigacion, su conclusion se referia a que si existia una relacion causal entre la

violencia televisada y la conducta agresiva de los nifios.

El Dr. Steinfeld fue interrogado el 21 de marzo de 1972 siendo muy claro y preciso
en su testimonio. Declaré que se habia encontrado una relacién causal entre la
exposicién a la violencia en la televisidn y la conducta antisocial, y que se requeria
de alguna acciéon correctiva por parte del gobierno, la industria de la television y

los ciudadanos de ese pals.

A pesar de l|la importancia de estas audiencias, los noticieros televisivos no
pasaron casi nada por television; a pesar de tener las camaras presentes en las
audiencias le dieron casi nula cobertura, lo que hace pensar ¢a que le teme la
Industria Cultural?, tal vez ella no sea la unica culpable de la agresion en los
nifios, pues estos tienen familia y padres con responsabilidades, pero entonces
épor que se oculté en ese entonces las noticias?

Por su parte Jacques Mousseau® escribio sobre otro estudio de la influencia de la
TV sobre los niflos y adolescentes, donde:se ha.dicho que este medio de

%% Jacques Mousscau Los nifios y la TV, pp. 205-2” (matenal de la materia Técnicas de informacién por
radio y televisién) KN
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- comunicacién captura al individuo, actia sobre él, lo modélé"p'racficamente desde

_la cuna. Mencion6é que del conocimiento del lenguajé.ofal yﬂésérito, asf como
modifica la cultura, transforma la edad y el modo de adduisiciéh de_la' ihformacién,
pues en 400 siglos de civilizacion, los primeros afios de la vvidthumana habia
cambiado poco, hasta hace alrededor de cincuenta aiios, fecha en que la TV entro
en escena . ‘ e

A la televisién en un principio se acusé de todos los males: disgregacion de la
familia, atraso escolar de los niifios. Las investigaciones metddicas posteriores, en
una segunda etapa, tendieron a absolver a la TV: los resultados escolares de los
nifios en cuyos hogares habia TV no se diferenciaban en nada de los nifios cuyos
hogares carecian de TV. Asi como la sociologia de ios efectos de la TV, y en la
actualidad se habla de la importancia del medio para establecer dominio

Mousseau menciona que una sociedad tiende a reprogramar sus caracteristicas,
en la nuevas generaciones, y que esta regla debe conducir a interrogarnos sobre
la manera en que los medios electrénicos de nuestros dias contribuyen a transmitir.
la herencia, al hacer de los nifios ciudadanos conformes con las tradiciones, pero
también segln los estadounidenses a norteamericanizar el resto del mundo, lo
que suena peligroso para nuestra sociedad y nos hacer reflexionar sobre todos
los programas televisivos que nos ofrecen los Estados Unidos o Japén y que es lo
que pasa con México que no proporciona a su gente television realmente nacional.

4.9 L.OS EFECTOS POSITIVOS DELA TV

Sin embargo, las investigaciones han insistido sobre todo en los efectos negativos
de la TV, pero es innegable que ésta tiene también —o puede tener- efectos
positivos, y ciertas investigaciones recientes hablan de estos aspectos. Un
experimento consistié en la proyeccion de secuencias filmadas en las cuales el
héroe ayudaba a las victimas; comportamiento, por lo tanto, inverso al de los
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héroes de peliculas de violencia. Los nifios, en nimero de treinta (quince nifos y

quince nifas), fueron divididos en dos grupos. El grupo A veia una secuencia

neutra, el grupo B una secuencia humanitaria. Como en el experimento antes

expuesto, los nifios de los dos grupos participaban en actividades encaminadas a

hacer un llamado a su sentido social. Resultd que, de manera significativa, los

nifios del grupo B recurrian mucho mas rapidamente que los del grupo A a prestar
" auxilio a los personajes a su cargo que corrian peligro.

Al menos en ciertas circunstancias, los ejemplos positivos difundidos por la TV
pueden conducir a los individuos a adoptar comportamientos positivos, altruistas Y

"abiertos en la vida real.

Los ps‘icélogos y los sociélogos estan conscientes de que la TV no es sélo fuenté
de diversién; ofrece modelos que copiamos, informaciones de todo orden sobre el

mundo.

En este articulo S expllca ue la dlf'cultad resnde en que la TV se mfltré en todo
Y del fenémeno que constituye.

Es dlf'cu estudlar el |mpacto de la: telewsnén si no se llega a comprender primero

somedad ademds de que los efectos reales

- como funcnona real y naturalmente la
se hacen ver a largo plazo cuando ya no se cuenta con el mismo grupo de estudio.

En la practica, ningtin nifio escapa ya a la TV desde que es muy pequefio y no se
le puede privar de esta pues quedaria en desventaja con el resto de sus iguales.
Segun la enciclopedia “El mundo del nifio”, es muy importante que los nifios
socialicen con otros de su edad asf que no es sano que a los nifios se les prohiba
ver los programas de television que ven sus compaiieros, pues esto es de alguna

manera una forma de aislarlo del grupo.

No es extrafno el interés que se presta a las consecuencias de la TV sobre una
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cultura, ahora que la primera generacnén de nifios nacudos con la TVesté Ilegando
ala edad adulita.. o

La visiéon-del mundo que recube un lelduo ‘entre los diez y los veinte afios es
méas dada por la telewsuén por su famllla y escuela, si tomamos en cuenta que

anualmente un nifo’ mexncano pasa més de dos mil-horas frente al televisor, seguin

datos por asesores de ia Com:stén de RTC.

- En ‘otrosrfe,s't'udiosco'mo el de' 1970 también en Estados Unidos de un comité
: cientiﬁéd'p‘ara estudiar la relacion entre la television y la conducta social concluyé
v_“‘que los ‘inodelos agresivos en la television conducen, a un aumento de la
v»CO'l_'l’dUcta’ agresiva_en los nifios pequefios con efectos de breve duracién™?
; despUés de exponer a nifios de guarderia a la contemplacion de una caricatura
‘agresnva se noté que en’'ese momento los nifios se volvian un poco mas
: agresrvos fisicamente con los demas nifios.

: PQr‘Qtra parte, se dijo que era probable que de ver tanta agresién en la television
los nil’ios“se'endurecfan ante ella, considerandola una forma eficaz de enfrentarse

o los conflictos, y se llego a la conclusion, de que la’ vuolencla podia tener un efecto
acumulatlvo alargo plazo

Ademas, a la televisién también se le atrib_ﬁye ‘e4ll.que cause la reduccion de
conductas como cooperacion, ayuda, compértir ciertas actitudes e interaccién

social amistosa.

Sin embargo no se pueda generalizar pues la mayoria de los estudios se hacen en
ambientes artificiales de laboratorio diferentes a donde los nifios ven la television,
ademas no se sabe exactamente si la agresion proviene sélo de el momento de
estudio, “¢La violencia que se exhibe en la television, en si misma, instiga una

% Mussen , op. cit, p.401
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. conducta agresiva?.: o glos nifios agresivos son los que se sienten mas atraidos
‘por los programas violentos y se ven por ello mas afectados?"%5.

“Por. otr;i lado cabe recordar que la television refleja una conducta prosocial pues”
) ‘tiende 'a reproducir los mecanismos de socializacibn empleados por la familia, lo
shace 'a través de gestos, climas afectivos, tonalidades de voz y promueve
. “creencias emociones y adhesiones, ademas si por ejemplo la television le da al
-nifio modelos de agresién, también podria servir de modelos de conducta positiva,
“como el ensenar al nifio el valor de la amistad a compartir, a no mentir, entre

otros.

El problema surge cuando los padres delegan la educacion de sus hijos a las
guarderias también la television sera capaz.de.ejemplificar los modelos de
conducta, que antes eran otorgados por la autoridad y carifio de los padres.

La television no es.una fuente de ignorancia como muchos lo piensan pues al
contrario,  hace:"a los nifios aprender todo descriptivamente sin respetar las
edades, pues el problema mas bien radica segun Savater en que los padres no
estan junto a sus hijos cuando ellos miran la televisién para comentar lo que se
observa, o..si en ocasiones asisten a las sesiones televisivas los padres
permanecen mudos y seducidos como sus hijos por la magia de la television.

Concluyo que uno de los problemas provocados por {a television segun Savater es
que se esta terminando con {a flamada inocencia de los nifios pues este medio es
capaz de dar a conocer todo tipo de realidades humanas, que antes los padres
manejaban por medio de fabulas y cuentos de hadas administrando la clave de los

secretos.

Creo que el nifio esta perdiendo la capacidad de asombro pues ya no envidia la
sabiduria de los mayores y como dice Savater, el nedfito ya no desea crecer para

%5 Mussen, lbidem., p.324.
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ser digno de compartir el saber, pues menciona que la television rompe con todos
los tables y lo cuenta todo, dejando los misterios al aire y de una forma muy
gréfica, pues los nifios tiene acceso en la pantalla a todo tipo de escenas bélicas y
sexuales sin limites, y otra serie de problematicas que ocasiona la faita de
credibilidad y de respeto a lo que dicen sus padres.

“Ademas, para ver la television no hace falta aprendizaje alguno especializado,
pues con el ver de forma cotidiana la TV el nifio queda al tanto de todo lo que
antes le  ocultaban los adultos, mientras que los :propios adultos: se van
infantilizando ante la tele al irse asiendo superflua la preparacion que antes era
imprescindible para conseguir formacién”.%®

Actualmente Anita Gramigna, catedratica de la Universidad Ferrara en Italia en su
pasada visita a México donde participd en el seminario “Los jovenes frente a la
gobalizacion (educacion, marginalidad y salud), organizado por la Facultad de
Filosofia y Letras de la UNAM, habldé sobre los video juegos y programas de TV
con trasfondo violento como reforzadores de conductas agresivas, donde se dijo
que los nifios mas pequerios se perciben a si mismos como parte del ambiente
ludico de los programas y los video juegos, tal como sucede en Alicia en el pais de
las maravillas, que a través del espejo penetran en otro mundo.

Ademas aclaro que las imagenes de los video juegos logran sustraer al usuario
hacia un efecto magico provocando un bloqueo en su evolucién, provocando
anomalias en el crecimiento.

“Los nifios son victimas de un engario espectacular, y la frontera entre la realidad
y la imaginacion se hace mas fragil despertando en ellos un sentimiento de
fascinacion a través de los video juegos o programas de TV,

% Savaler, op. cit., p. 71.

57 Boletin UNAM-DGCS-908, Las videojuegos y prog de TV con fondo viol refi
conductas agresivas, septiembre 17 2001,
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Anita Gramigna dijo que los infantes que han aprendido a procesar informacion
muestran estrategias de pensamiento distintas por haberse familiarizado con
mapas mentales en formas de redes los que perrhiten la interconexidén con
diferentes niveles de imagenes, sonidos , movimientos, palabras, fantasias, etc.
Los nifios se perciben a si mismos dentro de un video juego, pues cualquier
juguete hasta un caballito de madera puede ser tomado como real, pero un video
juego y un programa de TV demuestra una simulacion muy realista.

- Ademas hizo alusién al contenido de violencia de los clasicos cuentos de hadas,
llenos de monStruos, brujas, dragones. etc.. ' -

- Por otra parte enfatlzé respecto al orlgen de la creacion de video juegos y
E programas televnsnvos, los’ cuales duo no estén pensados para fortalecer la cultura
“sino que su nactmlento obedece a las leyes del mercado.

: Sin‘v'embargo,, afadié la’ especialista, que resulta imposible prohibir los video

~ juegos o programas televisivos, pero si se deberian de elaborar estudios sobre

’md’déldé de aprendizaje que recodifiquen la teoria del conocimiento , y propuso
‘un.eystuvdidgramatical de los lenguajes televisivos para entender los mensajes
- implicitos.

Pof altimo dijo que “la pedagogia deberia situarse en la optica de una nueva
alfabetizacién para entender el lenguaje televisivo y el pensamiento informatico
que permita persuadir el imaginario de los nifios, ademas de que la escuela debe
aprender el lenguaje de los mass media y los trucos para resultar fascinantes y

atractivos en los nifios propuso la especialista™®

Lo que me parece clave es que tal vez estos programas considerados violentos,
serfa interesante saber porque se les da esa clasificacion, quien se la da, ademas

% http://www.dgi. unam, mx/boletin/bdboletin/2001_908. html
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parece que la gente esta olvidando que la naturaleza del ser humano es violenta,
claro estableciendo limites, y por ditimo, que estos programas son reforzadores de
las conductas agresivas que los nifios ya presentaban causada por su atmdsfera
familiar, como propone la psicéloga Ménica Juarez Mondragén®®; un’nific que
cuenta con un ambiente familiar sano, es decir donde se le de atencuén respeto,
carifio, modelos adecuados que impliquen respeto autoridad y orden y se observeﬁ
la violencia cotidiana sin extremos, provocara un efecto repulsi o en el »nlr’io hacna'

los programas agresivos.

Ademas muchas veces se tiende sdlo a creer que una’ caric'atura violenta es
aquella donde existen combates, sin’ tomar en cuenta el fin de estos
enfrentamientos y sus consecuencias por ejemplo, y por otro lado segun la
psicéloga causa mas dolor a un nifio caricaturas como la japonesa titulada
“Remy", donde los nifios ven la orfandad, el abandono y soledad entre otras
problematicas que resultan mas dificiles de superar para un nifio, provocando
“huecos yoicos”, término que se refieren a todas aquellas dolencias y frustraciones
que se registran en el inconsciente y el consciente en la nifiez.

Otro ejemplo segln la psicéloga son las caricaturas que ofrece Warner Bros, como
Tom y Jerry donde es clara la humillacién constante que puede observar un nifio

hacia alguien en la television.

Es dificil dar una respuesta al si la television es buena o mala para la formacién de
los nifos, pues en un Congreso en Valencia, Espaia sobre el tema se dijo que si
los nifios y adolescentes redujesen al minimo la horas que ven la TV se evitarian
cuarenta mil inatos y setenta mil violaciones anuales, pensandose que los

jovenes adquieren comportamientos destructivos de la television. A esto Savater
dice que se podria pensar que la televisidon tiene una funcidon catartica para
expulsar a los demonios interiores y que gracias a la television no se cometen aun
mas crimenes, pues los planteamientos respecto a las violaciones impulsadas por

% Entrevista a psicéloga Ménica Judrez Mondragén.
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la TV violan una norma de cordura que es separar la fantasia de la realidad,
ignorando la diferencia entre el malvado y el justo es que el primero lleva a cabo

las fechorias que el otro s6lo suefia y descarta.
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CONCLUSIONES:

Para concluir esta tesis me quedan varias reflexiones aunque todo en un"plva‘n‘
hipotético, pues ni los mismos especialistas han logrado deducir los efevty;tds'vde"" la
televisién en la sociedad, ademas yo s6lo puedo hablar desde el punto de \)iéta de
una aspirante a titulo de la Licenciatura en Ciencias de la Comumcac:é ; por 1o
tanto compartiendo algunas ideas con otros autores junto con las mlas, e phcaré

las conclusiones a las que se ha llegado.

Respecto al capitulo uno que habla sobre lo que es la animacién y los programas
: que esta ofrece, pienso que al igual que los cuentos de hadas olvidando un
momento de que estan hechos por una Industria, estas opciones de televisiéon
para nifios tratan de divertir aestos aunque a la vez algunas de ellas pueden dejar
un mensaje positivo, pues’ :empre ex:st:ré Ia Iucha entre el bueno y el malo, tanto

en la fantasia como en la realldad "

E i'Las serles de dlbUJOS ammados son producidas para su consumo como cualquier
““otro producto, y no creo que en todo momento los que las realizan lo hagan con el

afan de prov car traumas a los nifios, aunque si se somete a critica y evaluacién
: ‘,todas pueden ser interpretadas hacia el estandar de positivo como de negativo. Lo
: ,‘|mpo ante és reflexionar qué programas son para nifios como Pokémon y cuales
TR p adultos como South Park (en televisién por cable) Daria y algunas otras de
g MTV el canal musical, mismas que no comenté en esta Tesis por tratarse de

“ series de dibujos animados no dirigidas a los nifios, entonces si ellos las ven ya no
’ és totalmente la responsabilidad de la televisora, pues existen clasificaciones para

“la programacion.
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Si considero necesario el que se establezcan limites a las conductas de las
Televisoras, pues estas se aprovechan de que los castigos son tan pobres y no
les importa estropear el lenguaje, ademas independientemente si se trata de
nifios, jovenes o adultos los que ven la televisidon, en ocasiones es repugnhante
mirarla, pues encontramos en todos los canales notas amarillistas en los
noticieros, o programas como el de "Otro rollo" basados en la admiracién a seudo
artistas que los hacen idolos mientras entretienen a la poblacién con palabras
altisonantes y de baja comicidad.

Otro ejemplo, es de que a las televisoras sdlo les interesa vender sin importar si
degradan a la poblacion infringiendo la ley, es el programa del payaso Brozo "El
mafianero”; el cual se transmitia en CNI canal 40 y la empresa Televisa al ver el
éxito que tenia este noticiero, le ofrecié el mismo horario pero en cana! 4 de la
empi’esa y no se sabe el precio que se habra tenido que pagar.

Algo que también me pareceria'nﬁuy adecuado es que las personas que trabajan
con -los 'me'dios de “comunicacion en México se preocuparan un poco por
" prepararse‘elrlosb ya ia gente de sus empresas, para crear programas nacionales y
de célidad, que a su vez también se podrian vender a otros paises de la misma
manera q‘ue ellos 'venden sus producciones

Respecto a la violencia quiero concluir con lo que dice Fernando Savater: El tema
: de la vioiencia es también una cuestion de cierta hipocresia, pues a la pregunta de
Zpor que los nifios y jovenes son violentos? Habria que responder para empezar
‘&pdlf qué »/no/ habrian de serlo?, ¢no lo son sus padres y lo fueron sus abuelos y
_taiarabueloé?tg,es que acaso la violencia no es un componente de las sociedades

- humanas tan antiguo y tan necesario como Ia concordia?, Zno es cierto que el uso

de la violencia colectiva ha defendido a los grupos de los caprichos destructivos de
" otros?,
: Una sociedad sin violencia seria inerte, la violencia no es un fenémeno perverso,
inexplicable y del mundo diabdlico, es tan sélo un componente de nuestra
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condlmén Par r malas expenenc:as hay que afrontar Ias tendencnas a la 5

wolencua tanto propxas como ajenas

En ;‘a’, Comision de YRTC‘ ‘se qoncluyé'cdn respecto a la caricatura Pokémon y lo
: Jq‘Ue"_elylos Ilaman violencia en los medios en particular en la television, que ante la
‘certidumbre de los efectos nocivos de ciertas caricaturas, una de las
recomendaciones es que en México se implementen programas como lo han
hecho otros paises del mundo. Desde la formacién de grupos ciudadanos para
presionar a las empresas de comunicacion y a los gobiernos, para monitorear y
detectar programas no aptos para nifios, establecer mayores sanciones dentro de
la ley y frenar los limites de la publicidad. En paises como Francia se esta tratando
de concientizar a los padres y tutores para que se hagan responsables de los

menores.

Por otro lado, se recomendd también establecer una cultura que permita criticar
los contenidos de Ios medlos para que estos sean vistos como agentes de cambio,
B responsablllzando ala socuedad frente ‘al individuo.

: El remedao no es prohibir los programas qu .se cons:deran agresivos, sino crear
“un contexto de educacién y exigencia, para cada televudente genere un criterio de
“ seleccién - objetiva, respecto de la programaclén que quiera ver. Ante la
incertidumbre de que ninguna investlgacqén»ha comprobado que el contenido
rviolento de la programacién afecte a los menores.

El éxito de los actuales dibujos animados, se basa en la imagen que escenifican

de la sociedad basados en una mezcla de realidad y fantasia por ser un producto
de la Industria, la cual les proporciona estructura, demostrando una vez mas la
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lucha entre e ,blen y el mal atrapéndonos con senes de capitulos que para los

nvﬁos serén dIijOS y con el  tiempo telenovelas.d o

simbolos que se Nos
'bvén podrian ayudar,

El asunto es preparar ala sociedad a adoptar Io ': nuevo
ofrece y es aqui ‘donde los: medios de’ comun caclé
ademés de las escyuelas y la familia. :

veces es dificil aceptar

“Un problema que se tiene que afrontar, es el.
e indiferencia, misma que es

la realidad en que vive nuestra socnedad de cons J
percibida, estudlada y reﬂejada por ‘los -medios de comunicacién en su

programacion

La conclusién mas importante para mi, es que independientemente de que la
Industria cultural provea de programas con contenido perjudicial o no para la
sociedad, el gran problema radica en la familia, misma que con el tiempo se esta
volviendo disfuncional, donde los padres ya no quieren la responsabilidad de
educar a sus hijos, y ceden sus derechos a la escuela, misma que no tiene toda la
capacidad de educar, pues considero que a las Instituciones educativas se va a
tomar una instruccién, pero la educaciéon se encuentra en casa.

Si se menciondé en esta tesis, que la primera forma de aprendizaje en un nifo es
mediante la imitacion tomando como eje a sus padres, como queremos que los
nifitos no sean violentos si dentro del nudcleo familiar ellos ven toda la agresién

necesaria para formarlos como gente conflictiva y triste.

Ademdas segln la entrevista “a la psicologa Mdnica Juarez, un nifio que no esta
acostumbrado a ver agresién en su casa, automaticamente la rechaza y también

en un programa de television violento.

Cada dia menos padres: b‘roporcionan Ia atencidn que un nifio necesita, asi como
la educacién y carifio que un nifio pide para su desarrollo, pues cuando un nifio es
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quendo mstrmdo Y tomado en cuenta su violencia sera la cotidiana, pero no un
: obstéculo para su crecumlento.

Probablemente se le adjudlcan todos los problemas a la televisién y sus efectos
g 'por no querer ‘darnos cuenta que una actitud ante la vida como lo es la agresion
- si mpre ha exlstldo en la sociedad, y que la educacion debe brotar de la familia

apoyada por Ia escuela y una comunidad donde se respeten las normas impuestas

- por ella misma, aunque no se descarta el poder poner limites a la Industria
Cultural. -

:  ‘ L?:gs brdgramas para nifios como Pokémon serian mas provechosos si fueran
fviéfoé 'acbmpaﬁados de los padres quienes explicaran a sus hijos lo que esta

- pasando, es mas, serian una herramienta para la educacién, pues a base de
moralejas en este caso graficas, asi como cierta autoridad que conlleva a
recompensas y castigos, alejandose un poco de una sociedad tan consumista,
donde al nifio ya no le cuesta trabajo obtener las cosas, creo que crecerian mas
sanos y felices.
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