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INTRODUCCION

Actualmente, la globalizacion y los adelantos en la ciencia y la tecnologia han
generado un sinfin de cambios en todos los niveles a escala internacional y nuestro
pais se ve inmerso. Hoy en dia, es mas facil comunicarse con otras personas cuyo
origen y destino se encuentran a miles de kildbmetros, deleitarnos con la maravilla
de la naturaleza de lugares que ni siquiera imaginamos que existieran, asi como
disfrutar de variadas historias y relatos; todo esto nos adentra a otras culturas y
estilos de vida, donde la juventud es quien se ha visto mas influenciada, volviéndola
cada vez mas heterogénea a nivel cultural y generando subgrupos llamados culturas

juveniles que han impactado a jovenes y adultos.

Dentro de estos grupos, existe una cultura juvenil que en los ultimos afios ha
crecido considerable, pero que lleva mas de tres décadas en nuestro pais. Se trata
de la cultura japonesa otaku, término que se utiliza en Japon desde los afios ochenta
y que describe a una persona con aficiones obsesivas hacia un determinado tema;
en México solo se les denomina a personas obsesivas hacia el anime y manga

provenientes de este pais oriental.

Jamas se habria imaginado que los juegos de video compitieran con las
guitarras eléctricas, que la musica Asiatica como el K-pop o J-pop compitieran
contra el pop y el rock de Estados Unidos o Inglaterra, y que los jévenes ya no
adoptaran un estilo Gético o Punk, sino que, ahora se disfrazan de personajes de
animacioén japonesa o con modas de tendencia oriental; lo que queda claro, es que
se esta dando una transformacion a nivel urbano y esta generando cambios en
disrintos sectores de la sociedad, lo cual permite identificar un nuevo tema para
investigacién dentro de la psicologia y analizar si es una moda pasajera o llego para

quedarse, transformarse, adaptarse y vivir dentro de la cultura mexicana.

Las culturas juveniles han sido uno de los temas mas recurrentes en la

caracterizacion social de la juventud en los ultimos afios, al respecto Fexia (2004)



comenta que en los ultimos 25 afios se han diversificado, difundido, masificado y
decaido diversos estilos juveniles, en su mayoria de caracter transnacional; a pesar
de que se han hecho estudios empiricos y tedricos sobre las culturas urbanas, no
siempre tienen el impacto y difusion que se merecen. Para Zarzuri y Ganter (2000)
los jovenes inmiscuidos en estas culturas juveniles construyen una cristalizacion de
tensiones, encrucijadas y ansiedades que atraviesan a la juventud(es)

contemporanea(s).

Los jovenes, aunque con el objetivo en comun de hablar sobre un tema
importante, poseen distintos estilos y significados en sus ideas, por lo que se hace
una distincién en los estilos de cada uno, buscando asi una subcultura donde
puedan participar activamente con su estilo minoritario, con una ideologia fija y que

continuen con ella a lo largo del tiempo (Rubio y San Martin, 2012).

En México, la cultura juvenil otaku no es un simple gusto o moda, esta cultura
es parte de la interaccion con otros que el joven tiene en su dia a dia, la cual
construye parte de su identidad, transformando sus sentimientos, ideales, valores y
comportamientos aprendidos en casa o la escuela. Se han hecho distintos trabajos
sobre esta cultura, el articulo Animacion japonesa y globalizacion: la latinizacion y
la subcultura otaku en Ameérica latina, de Cobos en el afio 2012; también se
encuentra el articulo La cultura juvenil otaku: expresion de la posmodernidad, de
Menkes en el afio 2012, que hablan sobre las ganancias, el marketing, el
consumismo y a grandes rasgos la historia sobre la cultura ofaku, sin embargo, no
hablan del trasfondo personal, formacién de identidad o la importancia que esta

cultura ha tenido en vida de los jovenes.

Existen trabajos realizados en otros paises donde se interrelaciona la
identidad, el ser del joven y la cultura juvenil Otaku; considerando la relevancia de
este tema en la poblacion de México, se plantea un acercamiento de su impacto
desde la concepcion del enfoque humanista. Desde el punto de vista existencialista
los seres humanos son arquitectos de su destino, libres y consientes para continuar

o0 comenzar el dominio de la propia vida con responsabilidad, partiendo del



autoconocimiento, el contacto con sus percepciones, sentimientos y vivencias
(Corchado, 2012).

Carl Rogers uno de los maximo exponentes del enfoque humanista
existencial, expresa que todos los seres humanos estdan motivados por la
concepcion del crecimiento y la tendencia a la realizacién y plante6 la “Psicoterapia
centrada en el cliente”, la cual permite llevar al individuo a autocomprenderse, dirigir
el mismo sus conductas y virar en la direccion que él elija y lo lleve a un cambio
(Rogers, 1980).

Rogers (1978) no solo hablaba de una terapia uno a uno, también realizd
trabajos con grupos que llamo6 grupos de encuentro; los cuales mas tarde se
retomaron como punto de partida para llevar a cabo procesos direccionados al
desarrollo personal del participante con un alcance terapéutico. El trabajo realizado
pretende la autoexploracion de la persona desde un ambiente de seguridad
psicologica fundamentado en la actitud empatica, de aceptacion positiva

incondicional y congruencia del coordinador.

El enfoque humanista y los grupos de encuentro se presentan como una
forma de atender las condiciones historico-sociales que rodean al hombre
contemporaneo, en este caso, a la cultura juvenil otaku; proponiendo un taller
vivencial centrado en la persona dirigido a jovenes que se reconozcan inmersos en
la cultura juvenil otaku, el cual permita identificar su capacidad de autoconocimiento

y desarrollo personal.

Por lo anterior, el objetivo del presente trabajo fue realizar una propuesta de
taller vivencial centrado en la persona dirigido a jovenes que se reconozcan
inmersos en la cultura juvenil otaku en donde ellos reconozcan quienes son, que
sienten y como se desenvuelven en su vida cotidiana (escuela, casa y trabajo) y

que estas a su vez favorezcan su desarrollo personal y social.

La estructura de este proyecto inicia con la introduccién al enfoque
Existencial-Humanista, hablando de sus caracteristicas y objetivos; ademas se

habla del maximo exponente del enfoque, Carl Rogers, quien a su vez expuso los



grupos de encuentro como parte del reconocimiento propio del ser y que lleva al
individuo a conocerse y aprender de los demas. Se describe sobre la identidad y
éste enfoque, el cual es importante pues el individuo se apropia de caracteristicas

de la cultura juvenil y a partir de alli busca una tendencia a la realizacién.

Posteriormente se explica qué es una cultura juvenil y las culturas en las que
los jovenes mexicanos estan adentrados; al hablar de la cultura juvenil ofaku, es
importante hablar de la cultura japonesa y su llegada a México, ya que con base en

ella es que se conoce al otaku y a los subgéneros pertenecientes a ella.

Ya expuesto el enfoque y la cultura, se presenta la propuesta de taller
vivencial, junto a su metodologia y la carta descriptiva que permite desplegar los
temas como identidad, autoconcepto vida social y escolar, respeto, entre otras, que

permitiran al invididuo su desallo personal.



1. ANTECEDENTES Y JUSTIFICACION

El individuo no puede escapar de las responsabilidades del dia a dia, siempre
esta en busca de libertad para la toma de decisiones que lo comprometen consigo
mismo, comprendiendo asi que no forzosamente debe hacer lo que otros desean
que haga, sino que puede elegir lo que él desee, dentro de las condiciones
impuestas, convirtiéndose no sélo en participe dentro de las mismas, sino en

mediador para €l y para otros.

Al ser participes de la sociedad y buscarse a si mismo, los jovenes persiguen
su libertad de expresion y eleccidn individual, para Gonzalez (1998) “El ser humano
existe dentro de un contexto y su conciencia de existencia y desarrollo es resultado
de sus relaciones con los objetos y congéneres del mundo" (p.38), contexto y
conciencia que permiten adentrarse e identificarse en una cultura juvenil,
caracterizada por sus multiples y moviles sentimientos, que incorporan, mezclan,
desechan e inventan simbolos y emblemas, y asimismo construyen experiencias y

estilos a partir de lo pre-establecido.

El trabajo con jovenes que se reconocen como ‘otaku” surge de un interés
personal por la interaccion y observacion de esta cultura, en espacios publicos en
los que se reunen los jovenes para socializar y comercializar diversos accesorios;
un ejemplo es la plaza comercial llamada Frikiplaza, donde los jovenes conviven,

trabajan y compran.

Dichas observaciones hicieron notorio el rechazo y discriminacion de la
poblacién mexicana hacia éste grupo de jovenes por sus gustos y aficiones; la falta
de informacion que se tiene de ésta cultura juvenil ha hecho que los ofaku sean
agredidos dentro de sectores laborales y escolares. Es el caso de aquellos jévenes
que impregnan lo otaku en toda su esfera personal y social, sin diferencia del
espacio o tiempo escolar, familiar o laboral. Aspecto que dificulta su involucramiento
con otras personas, al interactuar todo el tiempo desde la presentacion del

personaje o animacioén japonesa, limitando su desarrollo a la fantasia.



A partir de un Taller vivencial basado en el enfoque centrado en la persona
se pretende que el joven otaku identifque; su personaje o representacion japonesa
y su identidad real para discernir entre ambos y autocomprenderse. El fundamento
de la psicologia existencial humanista permite plantear el tema de la cultura ofaku
como una manifestacidén existencial de los jovenes en el proceso de construccion
de su identidad y no como un punto de referencia dual entre lo correcto o incorrecto

del ser.

Ahora bien, la Cultura Juvenil Otaku es una cultura con la que los jévenes se
estan identificando en esta década, esta cultura surge a partir del siglo XX con las
primeras ilustraciones ironicas de la sociedad aristocrata de aquella época. Estilo
que fue evolucionando, adoptando en su estética los aspectos que hoy en dia
conocemos, entre los que destacan ojos grandes y expresivos. El conocimiento del
manga y el anime, comenzo a volverse un hobbie, que mas adelante daria entrada
a una agrupacion y un estilo de vida conocido como Ofaku. Este término, esta
compuesto por los kanjis letras japonesas con significados) donde “O” es un sufijo
que presta un caracter de respeto y “Taku” significa casa, a lo cual podemos decir

que Otaku significa “De su Casa” (Balderrama y Pérez, 2009).

Los Otaku configuran una Cultura juvenil, de la cual se encuentran pocos
articulos que hablan sobre el tema, los cuales, vienen en su mayoria de E.U.,
Espafa y algunos paises de América Latina. Hablando sobre todo de la economia
que trae consigo, de la historia de la animacion y el manga, y de la llegada de esta
cultura a América Latina, pero son pocos los articulos que hablan sobre la cultura

otaku como pilar en la formacién de la identidad.

Por otro lado, los adolescentes son el sector de la poblaciéon que esta mas
inmerso en las culturas juveniles, sin embargo, podemos encontrarnos casos de
adultos que han formado su identidad desde jovenes en conjunto a esta cultura.
Por ello, bajo la psicologia Humanista-Existencial, el interés de esta investigacion
es proponer un taller vivencial centrado en la persona, dirigido a jovenes que se
reconozcan inmersos en la cultura juvenil otaku, dado que este enfoque enfatiza en
la actitud, los intereses, preocupaciones personales y filoséficas de lo que significa

ser humano; ademas enfatiza en el estudio de sentimientos, deseos, y tendencia a
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la realizacién, que otros enfoques consideran son poco objetivos e importantes.
Este enfoque identifica en la persona la posibidad de crecimiento y desarrollo pleno,
donde ella se quite los obstaculos que le impiden avanzar, a lo cual Lopez (2009)
sefala que el hombre es quien decide su destino de vida y por lo tanto “fomar las

riendas de su propia existencia” (p.2), asi se hace responsable de sus decisiones.

Un taller vivencial facilita la comunicacion personal y con otros desde el
aprendizaje continuo. Por lo que el proceso de acompanamiento en un taller
vivencial es importante para que la persona aprenda a dirigir su vida, y el enfoque
Existencial-Humanista, permite comprender algunas de sus caracteristicas
principales que provienen del compromiso con el crecimiento personal. Coloninger
(2003) menciona que la perspectiva humanista se centra en aspectos superiores,
avanzados y sanos de la experiencia humana, asi como valora las experiencias
subjetivas del individuo, las cuales debe aplicar para mejorar su condicion humana
y desarrollar una direccién deseable y aceptable. El trabajo realizado por Rogers
habla sobre la apertura a los sentimientos y las elecciones presentes; la
aproximacion centrada en la persona tiene alcances para el mejoramiento de la
sociedad, en educacion, trabajo, matrimonio y conflicto entre grupos (Rogers,
1980).

Los talleres vivenciales con enfoque centrado en la persona plantean un
cambio en los individuos, da experiencia para el mejoramiento y crecimiento del
ser, entre varios participantes que comparten ideas y experiencias desde las que
permiten que los demas se nutran y aprendan de ellas. El antecedente de estos
talleres son los grupos de encuentro que de acuerdo con Monroy y Sanchez (1997)
permitian que los asistentes compartieran vivencias, creencias y aspiraciones en
un clima de seguridad psicoldgica, confianza, respeto y libertad; generado desde
las actitudes basicas de congruencia, aceptacion positiva incondicional y empatia

del facilitador.

Gomez del Campo, Salazar y Rodriguez (2014) abordan el taller vivencial
como un espacio en el cual los participantes se reunen en grupo para trabajar a
partir de sus experiencias personales, sobre algun tema especifico. Tiene una

estructura y planeacién previa que contempla contenidos teoricos, ejercicios



11

facilitadores de la experiencia personal y de aprendizaje. Permite crear espacios
dialégicos, donde se ponen en comun conocimientos afectos y experiencias

cotidianas y significativas de cada uno, para ser resignificados.

Los talleres vivenciales promueven aprendizaje significativo ya que permiten
la asimilacion e integracion de los conceptos en la persona que aprende, al tener
un significado en su existencia presente. Promueve la toma de conciencia y la
reflexion sobre la propia realidad, desde un aprendizaje significativo al involucrar a

la persona en su totalidad y desde ahi posibilitar un cambio.



2. EL ENFOQUE EXISTENCIAL HUMANISTA

El enfoque Humanista se interesa por los dilemas del hombre del siglo XX,
es una corriente psicolégica que aparecio como una reaccion al psicoanalisis y al
conductismo. Es una vision positiva del ser humano donde se reconoce la libertad
para decidir en torno a su existencia. Gonzalez (1998) comenta que el enfoque
humanista es vislumbrado como puente que divide las teorias psicoldgicas vy
psiquiatricas cientificas de los intereses de la humanidad. Esta interesada en la
conciencia, conciencia de si mismo, la existencia del ser y la autodirectividad

orientada y siempre tendiente a su ser y existir de individuo.

Para Gonzalez (1998) este enfoque se relaciona y emparenta con el
existencialismo; basicamente en sus credos filoséficos y antropologicos, en su
vision del ser humano y en los cuestionamientos que ambas corrientes plantean, ya
que enfatiza los intereses y las preocupaciones filoséficas de lo que significa ser
humano, es parte de una psicologia que engloba experiencias subjetivas del

individuo.

Carl Rogers, es el vocero mejor conocido de la psicologia humanista y desde
su planteamiento sefala que todos los seres humanos estan motivados por el
proceso de crecimiento y la tendencia a la realizacion (Shulzt & Schultz, 2009).
Rogers (1980) en su libro “el camino del ser”, habla sobre el enfoque personalizado,
el cual expresa en conjunto sus investigaciones, hablando de la orientacion
directiva, el enfoque centrado al cliente, direccién centrada al grupo, etc., que

conduzca al individuo a autocomprenderse y dirigir sus conductas.

Para Martinez (1990) el ser humano es un ser viviente cuyo comportamiento
es constante y en continuo cambio, que tiene una capacidad de ser consciente de
si mismo, de las situaciones y condiciones que ejercen influencia sobre él, asi como
el influjo que él ejerce sobre éstas, que le permiten tomar decisiones y le da poder
de eleccidén, creando asi su propio mundo y responsabilidad de su existencia, lo cual
es parte de la teoria de Rogers sobre el cliente, y su tendencia al cambio.
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La conciencia forma parte del cambio de una persona, es un punto crucial,
pues entre mayor sea la conciencia que tenga el individuo de los hechos y
experiencias vividos, mayor sera la seguridad y la direccién que los lleve a un
cambio evolutivo, participando asi, en una tendencia formativa amplia y creativa
(Rogers, 1980).

2.1. Carl Rogers, laterapia centrada en la persona

Carl Rogers creo6 el método de la psicoterapia centrada al cliente, a raiz de
investigaciones y la teoria de la personalidad, y utilizando como herramienta
fundamental la psicologia humanista. La psicoterapia que cred sugiere que el
individuo tiene la capacidad de cambiar y de mejorar; es decir, la persona guia su
propio cambio y el terapeuta los acompana en él. Comentan Shulzt & Schultz
(2009), que estamos motivados por la tendencia a realizar cambios y mejorar para
si mismos y a esto se le llama “tendencia a la realizacion” que engloba las

necesidades fisicas y psicoldgicas.

Existen caracteristicas de las personas que funcionan plenamente, Shulzt &

Schultz, las enlistan de esta manera:

e “Conciencia de experiencias

e Conocimiento de sentimientos positivos y negativos
e Confianza en los sentimientos y la conducta propios
e [ ibre albedrio, sin inhibiciones

e Creatividad y espontaneidad

e Necesidad de crecer y esforzarse al maximo”.
(Shulzt y Schultz, p. 333).

La teoria de Rogers, no solo se aplica en la terapia centrada al cliente,
también se utiliza en los grupos, en la educacion, en el matrimonio y relaciones,
pues el cambio que propone esta terapia es gradual y al ser la persona quien busca

su crecimiento, la teoria rogeriana se puede implementar en diferentes ambitos.
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Se han mencionado las caracteristicas de las personas con plenitud en sus
vidas y que son parte importante para su desarrollo, sin embargo, también es
importante conocer los rasgos que el facilitador debe dominar para facilitar el

desarrollo del cliente.

Existen tres actitudes que debe cumplir el facilitador para que el desarrollo
del individuo sea favorecedor y estimulador. La primera es la autenticidad o
congruencia, de la experiencia personal del facilitador hacia el mismo y de él hacia
el usuario. La segunda es la aceptacion incondicional o como Rogers lo llama “vision
incondicionalmente positiva” (Rogers, 1980, p.61) hacia la experiencia manifestada
por el usuario en su momento. Y el tercer aspecto es la empatia, que es la
comprension de lo que para el cliente significa lo que experimenta y que el facilitador
hace parte de la experiencia presente. Estos tres puntos son realmente importantes
de comunicar, debido al efecto de confianza, seguridad, aceptacion, escucha y

comprension de si mismo capaz de generar en la persona (Rogers, 1980).

Rogers (1980) habla de los aspectos fundamentales del “centro de
aprendizaje personalizado”, en otras palabras, nos menciona algunas de las

caracteristicas que debe conocer y entender el facilitador:

1. “Condicion previa. El lider o facilitador, debe ser seguro de
Si mismo.

2. El facilitador comparte el proceso y responsabilidad de la
experiencia de aprendizaje. El grupo en cuestion es parte de la clase
o taller.

3. El facilitador contribuye con recursos para el aprendizaje.
Estimula a los estudiantes con libros, informes, recursos didacticos,
entre otros.

4. El estudiante desarrolla su plan de aprendizaje individual
y colectivo.

5. El facilitador provee un lugar para el aprendizaje. Un lugar
seguro, ventilado, alumbrado y con el inmobiliario necesario.

6. Mantener nutrido el aprendizaje.
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7. Disciplina y autoridad necesaria para no perder los
objetivos.

8. Evaluacion del tema y el significado de cada individuo en
Su aprendizaje.

9. Ambiente promotor de crecimiento”.

(Rogers, 1980, p. 140-141).

Es importante que el facilitador sea capaz de escuchar con atencion, de
mostrar un genuino aprecio por el cliente, de clarificar y ordenar la informacion sin
distorsionarla; al mismo tiempo que facilita la expresion de las experiencias de su
cliente, tiene congruencia con la comunicacion, no ser agresivo, y asi favorecer las
actitudes correctas para que el cliente aprenda y asi tenga elementos basicos en su

procesos de reconstruccion (Lafarga & Goémez, 1978).

El enfoque existencial humanista se planted en un inicio como psicoterapia
no directiva y posteriormente como centrada en la persona, este cambio se fue
dando desde el avance en la investigacion y planteamiento tedrico realizado por
Rogers, pero consolidd la relevancia que las actitudes basicas tienen en el proceso

de acompafnamiento.
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2.2. Grupos de encuentro
Los grupos de encuentro se basan en el aumento y mejoramiento del
desarrollo personal del individuo y de su comunicacion con otros, por medio de
experiencias en una constante red de relaciones interpersonales, donde el

aprendizaje es continuo.

El cambio terapéutico puede facilitarse en grupos e individualmente. Estar en
un grupo terapéutico da la experiencia para mejorar el crecimiento de personas
sanas, Rogers los denominé “grupos de encuentro” (Schulz & Schulz, 2009, p.336),

estos grupos tienen un facilitador, quien acompana a los participantes.

En el grupo se busca un ambiente saludable y comodo, donde las personas
comiencen a sentirse e inspirarse entre ellos mismos y sus relaciones. Siempre que
el proceso terapéutico adquiere mayor profundidad, puede causar angustia y
sentimientos de tristeza y confusion, asi que el estar mas unificado al grupo, le
pueden ayudar a salir adelante y sentirse comprendidos, pues los demas
participantes pueden estar pasando por lo mismo, ademas las personas buscan
satisfacer sus necesidades personales y el ambiente del grupo es donde pueden
forjar una situacion que les permita satisfacer esas necesidades buscadas, y asi
vivir nuevas experiencias que les permitan el desarrollo y superar las dificultades de
su dia a dia (Rogers, 1980).

En estos grupos, el facilitador del grupo se reune de forma intensiva para
desarrollar un clima psicolégico de seguridad, donde se genere la libertad de
expresion y se disminuyan las actitudes defensivas de los participantes, un espacio
donde se cree la confianza de expresarse positiva y negativamente y nazca un clima

de confianza reciproca.

Montes de Oca (2005) cita las caracteristicas del grupo de encuentro de la

siguiente forma:

e “El facilitador y participantes se reunen en una habitacion
silenciosa y comoda.

e En circulo de preferencia.
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e Cada sesion de una a dos horas.

e Un promedio de 20 sesiones.

e Cada uno es responsable de su crecimiento personal.
e No hay egjercicios estructurados.

e Se puede incluir alguna actividad cognitiva.

e No se entregan calificaciones.

e Se escuchan mutuamente y aprenden unos de otros.
e Se retroalimentan entre todos.

e Se emplea una autoevaluacion individual y en grupo”.
(Montes de oca, 2005, p. 31).

El facilitador tiene tres caracteristicas basicas:

1) “Ser autentico, lo cual lo lleva a ser congruente con los
participantes.

2) Tener aceptacion: ser calido y respetuoso hacia los demas

3) Serempatico: comprender los sentimientos, pensamientos
y expresiones del individuo. Que cree un clima de libertad”.

(Montes de Oca, 2005, p. 33).

Las caracteristicas del facilitador y los grupos de encuentro, en conjunto y
puestas en practica, acompafan al individuo durante las sesiones en grupo donde
conocen diferentes pensamientos y experiencias de otros, que lo llevan a ser mas

capaz y eficiente en la toma de decisiones para su vida.

En un planteamiento posterior a los grupos de encuentro, el trabajo con
grupos se fue desarrollando bajo el nombre de grupos de crecimiento o de desarrollo
humano, segun la traduccion empleada. La variacion del nombre sin embargo no
hizo cambiar el sefialamiento de las actitudes basicas como condiciones basicas y
necesarias para promover el crecimiento o aprendizaje significativo de la persona;

pero si ponia énfasis en un cambio de procedimiento y en el nUmero de asistentes.

Monroy y Sanchez (1997) mencionan que los talleres de desarrollo humano

son grupos conformados por un rango de 15 a 20 personas, con un tema eje
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referente al desarrollo humano para las experiencias de aprendizaje, propuestas por
el o los facilitadores, sin implicar una limitacion estricta. En los talleres se establecen
limites -propuestos por los mismos participantes- para marcar el ritmo de trabajo a
regular por integrantes y facilitador. Dentro del grupo existe un compromiso temporal
previamente acordado. Para Cohen (2000) este tipo de trabajo estda enfocado
especialmente a las relaciones interpersonales, asi como al cambio a partir del

impulso del desarrollo del potencial humano.

Durante la ultima década se ha planteado el trabajo con grupos como talleres
vivenciales con enfoque centrado en la persona, sin embargo, antes de entrar en

detalles sobre este, se detalla sobre identidad y cultura en el enfoque humanista.

2.3. Laidentidad desde el enfoque existencial humanista

Para Bernal (2002) la identidad se construye desde la complejidad,
asumiendo el caracter relacional y autonomia del individuo, relacionandolo con su
individualidad y sus diversos vinculos con el entorno. Esta identidad, es la que
ayuda a construir el “yo”, y lo hace mediante una combinacion de relaciones
personales que le ofrece el entorno y lo que ha vivido desde su nacimiento. Dentro
de la identidad hay un fragmento del ser que conlleva la autorrealizacién, pues la
persona considera que debe estar dirigida a sus valores y metas, reclama una lucha
y superacion, de la cual estas vivencias sean positivas o negativas, ayudaran a la

conformacion de su identidad.

Por lo cual, la identidad se construye en lo que se describe como en una

permanente interaccion con el otro.

El modelo de la personalidad sana propuesto por Rogers (1980) inicia a
considerarse un punto de partida adecuado para el desarrollo de una sociedad sana.
Por otro lado, la comunidad es parte de la formacién de identidad del individuo, de
ella el individuo aprende de los errores de otros y conociendo diferentes puntos de
vista, ademas de hacer observaciones que lo guien a reformularse la idea de

autorrealizacion que conocen. Notandose que el contexto influye significativamente
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en su existencia y en su relaciéon con los objetos y sus congéneres, permitiendo
observar como el contexto es parte importante de su ldentidad, y le permite conocer
el “lo que yo soy” y “lo que tu eres”, por medio de la convivencia mutua y el

conocimiento reciproco de lo que nosotros somos.

El self es la palabra mayormente usada para referirse a la identidad personal,
Rogers (1980) refiere que el self es un proceso, pues cambia constantemente. Esto
es, que los individuos cambian de manera positiva de forma natural e invariable, con

base en sus experiencias, vivencias y expectativas a futuro.

El self de la persona va en dos categorias, la primera en el ideal, lo que el
individuo desea ser, y que se encuentra insatisfecha e inconforme con su vida; y la
segunda es el real, el cual debe aceptar para poder llegar a su desarrollo deseado

y tener una mejor calidad de vida.

2.4. Laculturay el enfoque existencial humanista
Al estudiar el tema de la identidad, se sabe que implica tratar aspectos que
conciernen a la memoria histdrica, el no usar la historia o bloquearla es una forma
de abandonar los valores de cualquier cultura. Ademas de entender que las
condiciones historico-sociales que rodean al hombre contemporaneo tales como
rescatar, estudiar, promocionar sus valores culturales de la localidad, fomentan el
respeto para las nuevas generaciones, preservando la memoria histérica,

fomentando un sentido de pertenencia a la comunidad y el arraigo nacional.

El término cultura puede tener varios significados, y hacer alusién a diferentes
hechos, como un proceso, el patrimonio, los conocimientos, etc. se trata de una
categoria central de las ciencias sociales, que interpreta los significados de
realidades concretas, en las colectividades, los grupos o las organizaciones. La
cultura engloba y define la vida en sociedad y es parte especifica de un sistema
social. La cultura se ve en el lenguaje, las herramientas, los simbolos, artefactos,

bienes, procesos técnicos, habitos y valores heredados. (Rubio y San Martin, 2012).
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La cultura forma parte de nuestras posibilidades de saber qué hacer con ella,
no solo de pasarla de generacion en generacion, para Jordi Busquet (2006) la

cultura y el humanismo tienen las siguientes caracteristicas:

] “La cultura debe ser selectiva, pues las actividades
culturales forman parte de las cualidades mas nobles de la condicion
humana.

" La cultura es canonica, “la cultura Humanista” tiene su
fundamento en la tradicion y se caracteriza por su alto grado de
exigencia a la hora de juzgar la creacion cultural.

. La -cultura es carismatica: se expresa por las
cualidades del artista que es el original de la obra.

. La cultura es un proceso dificil.

. La cultura genera jerarquias sociales.

. Es fragil y vulnerable”. (p. 99-100).

La naturaleza de la cultura es dificil, pues es sensible, se debe fomentar sin
renunciar a la persona y personas. La cultura y el desarrollo, a pesar de que no
avanzan juntas, no pueden verse en términos contrapuestos. Enfoquemos de
manera humanista al desarrollo y la cultura tal como lo citan Infante y Hernandez
(2011) de un informe presentado por la Comisién Mundial de Cultura y Desarrollo
en 1995:

“[...] es indtil hablar de cultura y desarrollo como si fueran dos
cosas separadas, cuando en realidad el desarrollo y la economia son
elementos, o aspectos de la cultura de un pueblo. La cultura no es
pues un instrumento del progreso material: es el fin y el objetivo del
desarrollo, entendido en el sentido de realizacién de la existencia

humana en todas sus formas y en toda su plenitud”. (p. 2)

Dejandonos notar que nosotros como humanos debemos tratar de armonizar
la cultura y el desarrollo de la economia, tal como pasa con la Cultura Juvenil Otaku

llegada a nuestro pais, por medio de la Cultura japonesa, que nos permite
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conocerla, vivir con ella y adentrarnos a la parte de ser consumidores de esta
cultura, a la par de incluirla en nuestra cultura mexicana y apropiandonos de ella,

dandole distintos matices y reflejando dinamicas distintas de un pueblo a otro.



3. LAS CULTURAS JUVENILES EN MEXICO

Abordar a las culturas juveniles en general, favorece a la comprension de su
llegada y el porque los jovenes las adoptan; a su vez nos permite conocer que son
variadas y que los jévenes participan en algunas de éstas de acuerdo a sus ideales;
los otaku son una de las muchas culturas juveniles existentes y son la cultura central

del presente trabajo.

La revista Injuve (2004) comenta que las culturas juveniles es el término mas
utilizado en la literatura internacional y estd mas vinculada con los estudios
culturales, en parte este término ayuda a mirar de manera distinta a la identidad, a

la vida cotidiana, al ocio, etc. en un sentido amplio:

“...las culturas juveniles se refieren a la manera en que las
experiencias sociales de los jovenes son expresadas colectivamente
mediante la construccion de estilos de vida distintivos, localizados
fundamentalmente en el tiempo libre, o en espacios intersticiales de
la vida institucional...definen la aparicion de Microsociedades
Juveniles, con grados significativos de autonomia respecto de las

Instituciones Adultas...” (p. 9).

Los estudios sobre juventud han predominado en el interés por diferentes
dimensiones estructurales, tales como la escuela, el trabajo y la familia, y por temas
clasicos, como la participacion, la politica, etc. Y estos temas han sido comunmente
abordados desde una metodologia cuantitativa, dejando de lado lo cualitativo y
etnografico. Sin embargo, en esta ultima década, se han abordado numerosos
temas desde lo empirico y tedrico, con una metoddloga cualitativa que han permitido

recuperar las voces de los actores que producen y reproducen las culturas juveniles.

Los jévenes inmiscuidos en estas culturas juveniles son la expresion de una
crisis de sentido e identificacidn a la cual arroja la modernidad y también constituyen

la manifestacion de una disidencia cultural o una “resistencia” ante una sociedad
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desencantada, donde al voltear la mirada a otras culturas ya sean nuevas, o
pertenecientes a otros contextos, son la respuesta y el cobijo de muchos jévenes
(Zarzuri y Ganter, 2000).

En la ciudad de México el movimiento de culturas juveniles comenzo en los
afios 60’ a raiz de un concierto de rock, donde las autoridades reprimieron a los
jovenes que asistieron, de alli surgieron pequefios grupos que se reunian en

distintos lugares a hablar sobre lo sucedido (Gémez, 2012).

Para Rubio y San Martin (2012) cuanto mayor es el cosmopolitismo de una
urbe, mayores son las necesidades de arraigo y cercania fisica que ofrecen las
subculturas y el apego a sus idolos. De alli se desprende la importancia de las
reuniones de jovenes, todos ellos bajo el signo de lo inmediato y lo ludico. En el
capitalismo avanzado los ritos de paso que marcan el transito a la vida adulta han
ido multiplicandose, disolviéndose, siendo cada vez mas inespecificos y marcados
por el grupo de iguales, en vez de por el grupo adulto. Las etapas de transicion se
convierten en “etapas intransitivas” en el sentido de que parecen no tener fin, de

modo que las culturas juveniles terminan siendo intergeneracionales.

Los adultos y los medios de comunicacién son quienes favorecen al
estereotipo construido por la sociedad del ideal de joven. Constructo ayudado por
los padres y la familia, quienes vivieron en otra época y su juventud fue diferente a
la de ellos; por lo cual, se crean una visidon de cdmo deben ser los jévenes de ahora
y no logran asimilar ni ser flexibles con los jévenes que atraviesan una nueva etapa
de cambios politicos, econdmicos, sociales y culturales. Por consecuencia de los
cambios politico-sociales se esta dando una falta de oportunidades y un desinterés
por parte del Estado hacia los jévenes, ya que no se les permite alcanzar un
bienestar econdmico ni social, y a esto, se anade que los familiares tienen altas
expectativas en las vidas escolar y laboral, provocando incertidumbre en los jovenes

y en su futuro (Castillo, 2011).

Estos jovenes, aunque con el objetivo en comun de hablar sobre un tema
importante, tienen distintos estilos y significados en sus ideas, por lo que se hace

una distincion en sus estilos, buscando asi una cultura juvenil donde puedan
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participar activamente, con una ideologia fija y que continten con ella a lo largo del
tiempo (Rubio y San Martin, 2012). Las culturas juveniles han aumentado y se han
diversificado, lo cual puede comprenderse cuando se consideran como formas de
expresion de practicas sociales y culturales, las cuales dan cuenta de un constante

proceso de mutacion cultural e intercambio colectivo (Zarzuri y Ganter, 2000).

En las culturas juveniles sus miembros pueden apoyarse, autoafirmarse,
encontrar un lugar y sentido a su existencia; asimismo, confianza y pautas mas
claras de conducta. A través de ellas se encuentra una salida a lo cotidiano, como
respuestas a las interrogantes, por el déficit emocional que le depara en las grandes
ciudades y sus conflictos familiares, amorosos y laborales. Y que permiten al joven
adentrarse e identificarse, dejando que sus multiples y cambiantes sentimientos, se
incorporen, mezclen, desechen e inventen simbolos, que los ayudaran a construir
experiencias y estilos, lo cual les permitira reafirmar su imagen personal, contribuir

a la construccion de su ser y marcar su propia direccion de cambio.

Al abarcar tantos aspectos sociales y culturales, entendemos que los jévenes
cruzan por diferentes etapas hasta llegar a la edad adulta y en este lapso se forma
su identidad, se conocen a si mismos, se van formando en ellos diferentes
significados de la vida, y las experiencias que van teniendo a lo largo de la vida los
llevan a tener acercamientos con mas jévenes y adultos con otra perspectiva de la

vida, que los llevan a conocer diferentes culturas juveniles.

3.1. Investigaciones latinoamericanas sobre la cultura juvenil otaku

Las investigaciones que se estan a punto de abordar son de diferentes paises

de Latinoamérica, es de importancia hablar de ellas, pues tienen similitudes a
nuestra cultura mexicana y compartimos el idioma, lo cual nos permite tener una
mejor comprension de la cultura otaku en diferentes paises, desde como se
comprende esta cultura juvenil, cual es la concepcidon de las personas sobre esta,
el derrame econdmico que deja esta cultura, y de manera muy importante la

identidad que se va formando al vivir y conocer la cultura, asi que a continuacion se
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describiran brevemente algunas investigaciones que abordan la cultura juvenil

otaku.

Bravo, Angeles y Charco (2010), en su Tesina “Identidad juvenil y la préctica
del cosplay”, se sumergieron en el mundo Otfaku mostrando el comportamiento y las
actividades mas realizadas por los jovenes inmersos en esta cultura juvenil.
Primeramente, nos refieren que el cosplay viene etimoldégicamente del ingles
“costume” (disfraz) y “player” (jugador) y al unirlas se entiende de forma literal: “el
que juega a disfrazarse” (p.28), el cosplay es un pasatiendo del aficionado a vestirse
y caracterizar como su personaje de anime o videojuego favorito. Bravo, Angeles y
Charco realizaron entrevistas a “Cosplayers” de las que llegan a la conclusion de
que sea del agrado de la familia o no; forma parte de una identidad que los lleva a
entenderse a si mismos y a otros, ademas de integrar en sus vidas la cultura
japonesa en sus costumbres y formas de pensar, llevando esto a la practica en su

vida cotidiana y para su pais.

Bogarin (2008) cuenta con dos articulos que hablan sobre el otaku, el primero
titulado “Otaku y el imaginario manga/anime” habla de los codigos estéticos y su
aplicacion cotidiana en el comic y animacion japonesa, y formando parte de la
imaginacion del consumidor, debido a que el producto y creaciones niponas
adquieren un atractivo que reside en la percepcion global que actua como referencia
cada vez que se presenta un estimulo en torno al anime y manga. Y el segundo
articulo se titula “El sustrato teérico del fendmeno otaku, donde se propone un
estudio introductorio al origen de la nocién de imaginario como generador de
conductas de los coleccionistas del anime y manga, en relacién con la estética por

la industria japonesa al consumidor de dichas manifestaciones.

Franjzylber (2007) nos inserta en el contexto de una investigacion
multidisciplinaria orientada a la mayor compresion de las relaciones humanas entre
los medios audiovisuales, medios de comunicacién y construccién de nuevas
identidades, a partir de la cultura juvenil Otaku, lo anterior explicado en su articulo
“Videoanimaciéon en Chile: audiovisual, relativismos y construccion de nuevas

identidades”, el autor llega a la conclusion de que la empresa de la videoanimacién
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otaku se enfrenta a un hecho preciso: la existencia de grupos aficionados a la cultura
japonesa, cuyas funciones de intercambio de objetos y saberes sobre la
japoanimacion se entrelazan hipotéticamente como mecanismos de construccion
de identidad

También se encuentra el abordaje del chileno, Luis Perillan (2009), quien en
sus Tesis “Otakus en Chile”, donde distingue a esta cultura juvenil como un
fendmeno, en el cual, tratdé de profundizar sobre las particularidades del grupo, sus
formas de relacionarse, de comprender su situacién, su vision del mundo adulto y
principalmente entender como ellos configuran su identidad y como esta les permite

entender el mundo que les rodea.

Se podria continuar hablando de trabajos que han abordado el tema de la
Cultura Juvenil Otaku, sin embargo, estos cuatro trabajos nos permiten ver que, en
distintos paises esta cultura juvenil ha llegado y se esta haciendo parte de la vida
cotidiana de los jovenes y adultos, como expresion de su ser, demas de parte del

consumo para el pais.



4. CULTURA JAPONESA COMO PARTE DEL
ENTENDIMIENTO OTAKU

Antes de adentrarnos a la cultura juvenil otaku, se considera necesario hablar
sobre la cultura japonesa y su pais, lugar de donde viene la cultura juvenil en
cuestion. Los datos importantes para entender su cultura son: la historia del porque
Japon inicio como nacién, su cultura del respeto y el honor, la Era en la que los

nipones llegan a México y consolidaron su amistan con él.

Comenzemos a hablar de Japon con la siguiente cita: “La cultura de Japon
es el resultado de un proceso histérico que comienza con las olas migratorias
originarias del continente asiatico e islas del Pacifico” (Karam, s.f., p. 1); la cultura
China fue la influencia mas fuerte para este pais. Japon entré6 a un periodo de
aislamiento con el resto del mundo durante la era Shogunato Tokugawa (1192-
1333) y hasta el comienzo de la era Meiji (1868-1912), el emperador Komei durante
la era Meiji hizo cambios politicos, comerciales y sociales, dentro de los cuales se
dejo entrar a los extranjeros a su pais y por ellos, llega influencia cultural de otros

paises.

En Japédn, las interrelaciones personales (tanto como para residentes y
extranjeros del pais) estan influenciadas por las ideas de “honor”, “obligacion” y
“‘deber”, las cuales representan una costumbre extremadamente diferente a la
cultura individualista y liberal de los paises occidentales. Estas ideas son

practicadas generalmente frente a superiores o gente desconocida.

Esta cultura también se distingue por la practica del Nemawashi que se
refiere a la preparacion cuidadosa y seria en un proyecto, lo cual refleja la armonia
aceptada y respetada dentro de la cultura japonesa (Karam, s.f). El idioma japonés
es una lengua aglutinante que posee un sistema de escritura complejo con tres tipos
de glifos: kanji, hiragana y katakana. También se utiliza el alfabeto latino, pero en

pocas ocasiones.
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4.1. Lallegada de Japon a México
La existencia de problematicas politicas en Japon y México a mediados del
siglo XIX dieron paso a transitar por senderos parecidos, dado que Japon estuvo en
aislamiento durante mas de dos siglos, desde principios del siglo XIX existia una
presion para que este abriera sus puertas al comercio internacional, por su lado,
México tenia poco mas de seis lustros de haberse constituido como una nacion

independiente y con dificultades para levantar el nuevo Estado (Palacios, 2012).

Un hecho que sirvié como antecedente para el primer lazo oficial amistoso
entre México y Japon, fue el viaje de la Comision Astrondmica Mexicana de 1874,
cuyo objetivo fue observar el transito de Venus frente al disco solar en Yokohama.
Viaje en el cual Francisco Diaz Covarrubias y Francisco Bulnes, expresaron su
punto de vista sobre entablar relaciones diplomaticas y comerciales con Japén, asi

como facilitar la inmigracién japonesa hacia nuestro territorio.

Tales opiniones hicieron eco en la poblacidn japonesa, y para 1888 el Tratado
bilateral simbolizé el encuentro entre dos naciones, el cual establecia un vinculo
entre los gobiernos y la inmigracion de japoneses en México, comenzando por la
colonia establecida en Chiapas en 1897 y continuando en el arribo de miles de
nipones que viajaban a México para posteriormente arribar a Estados Unidos
(Palacios, 2012).

El migrante japonés en México entre 1987 y 1911 era del tipo masculino,
joévenes solteros en su mayoria y proveniente de areas rurales de Japon. La mayoria
de los inmigrantes nipones fueron enganchados por compafiias contratistas, las
cuales los llevaron para la construccion de ferrocarriles en México (Palacios, 2012)
llegando asi, la primera parte de la poblacion japonesa a México como parte de la

fuerza de trabajo e iniciando la llegada de su cultura.

La union Japdn-México a grandes rasgos fue como se explicé anteriormente,
ahora bien, a partir de esta union politico-comercial, en México la cultura nipona ha
seducido y atraido a los mexicanos por su arte, literatura y tradiciones. Para

Almazan (2012), se denomina “Japonismo al movimiento cultural occidental que
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encontro en Japon una inspiracion, Katsushika Hokusai (1760-1849) se consideraba
el mejor artista japonés de todos los tiempos, toda persona culta conocia las obras
de este hombre y sobre todo inspiraban al Manga” (p. 166), durante la época de
Hokusai el manga era un conjunto de bocetos de varios artistas, en esta época
actual el interés por el manga, videojuegos y moda por lo japonés esta muy

relacionada con la vision de lo japonés creada desde el Japonismo.

Habiendo hablado sobre la historia de como Japon llego a México, y el
Japonisimo como base importante de la cultura juvenil Otaku, notese que esta
cultura tiene caracteristicas significativamente diferentes a la nuestra, desde que las
interrelaciones personales son influenciadas por el honor, obligacién y respeto por
todos en su pais, y la individualidad y pensar en uno mismo de nuestro pais, formas
de ser que crean un choque entre el pensamiento mexicano y el vivir dentro de la

cultura otaku.



5. CULTURA JUVENIL OTAKU Y SUS
VARIEDADES

A partir de la unidn politico-comercial con Japon, las tendencias sobre sus
culturas juveniles han llegado hacia el pais, aunque no llegaron de manera rapida
desde que hicieron union comercial, entre las décadas de los ochentas y noventas;
con la entrada del Internet al pais, se tuvo un gran contacto con Japon para gran

parte de los jovenes de México.

Sin duda alguna, son variadas las culturas juveniles que existen en el pais
Nipon actualmente. Al hablar de ellas en México, se encuentran englobadas en la
cultura otaku, son pocos quienes conocen estas diferentes culturas, pero quienes
las conocen las han adoptado como parte de la cultura juvenil Otaku en el pais y
forman parte de las caracteristicas y la identificacion del joven como perteneciente
a esta cultura. Antes de hablar de la cultura juvenil otaku, hablaremos de algunas
de las tribus urbanas de Japon que se han integrado en esta cultura juvenil en

nuestro pais y que siguen formando parte de ambas culturas:

5.1. Visual kei
Esta cultura mejor conocida como estilo visual, es un movimiento estético y
musical, los géneros mas tocados son el Metal japonés, el rock japonés, el glam
rock y heavy metal, pop japonés, musica electronica, si bien tienen una gran
variedad de géneros que pueden tocar, sin embargo, esta mas caracterizada y
guiada por el uso variado de maquillaje, peinados elaborados y trajes extravagantes,
algunas personas tienden a dar un aspecto andrégino. En la imagen 1 se muestra

un ejemplo de la vestimenta de los visual kei.
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Imagen 1. Blood, grupo musical del género visual kei.

5.2. Gals
Cultura juvenil de chicas adolescentes y mujeres jovenes urbanas japonesas
que se preocupan principalmente por la belleza y cuidado de ropa, maquillaje,
cabello, uias, etc. Su nombre viene de una abreviacion a la palabra “girf’ que
significa “chica” en inglés. Existe otra etimologia sobre el por qué se denomina gal
a esta cultura juvenil, viene de la palabra “kogal” o “Kogyaru” que proviene de la

palabra japonesa “Instituto”. En la imagen 2 se muestra un ejemplo de Gal.

Imagen 2. Vestimenta e imagen Gal, revista Gal Side.
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5.3. Ganguro
Pasaron a ser una cultura juvenil al tener mas poblacién dentro de Japdn.
Ellas comenzaron como subdivision de las gals, al igual que ellas usan ropa de
moda occidental, plataformas en zapatos, lo que la diferencia de las Gals (ver
imagen 3), es que su cabello esta muy tefido de rubio y se broncean hasta quedar
morenas 0 hacen uso de maquillaje que las hace verse totalmente morenas y

magquillaje completamente cargado.

Imagen 3. Aspecto fisico de las ganguro.

5.4. Ulzzang

Esta moda es muy popular en Corea del Sur, China y Hong Kong, no ha sido
de gran auge en Japodn, sin embargo, el estilo es utilizado por jovenes mexicanas
que también tienen gustos hacia la cultura japonesa. La palabra ulzzang (ver imagen
4) significa “mejor rostro o rostro perfecto”, se utiliza en la vida real u online para
describir a las personas que son atractivas fisicamente y que han ganado
popularidad, un ejemplo seria los /dol o Idolos de los grupos pop de Corea del sur

o China.
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Imagen 4. Estilo de los Ulzzang.

5.5. Otaku
Ahora examinaremos de forma mas profunda la cultura juvenil en la que se
centra esta investigacion. En el pais Nipon quienes pertenecen a la cultura Otaku
se les ve de manera despectiva, puesto que son personas que dejan familia, ciertos
trabajos, vida social y a veces pueden encerrarse en casa, saliendo exclusivamente

al trabajo y a eventos con esta cultura juvenil.

El término Ofaku, estda compuesto por los kanjis (letras japonesas con
significados) “O“ que es un sufijo que presta un caracter de respeto y “Taku” que
significa casa, a lo cual podemos decir que significa “De su Casa’(Balderrama y
Pérez, 2009).
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Esta cultura juvenil es formada en su mayoria por jévenes aficionados al
anime, manga y/o videojuegos, conviven entre ellos y consumen productos de este
tipo y relacionados con la cultura japonesa de donde viene el anime y manga
(Menkes, 2012). Puntualicemos el significado del anime y manga; el anime esta
viene de la palabra en ingles “animation”y se aplica para definir a la animacion que
viene de Japon. El manga es una historieta japonesa que se lee de derecha a
izquierda, la cual puede tener historia dirigida a nifios, jévenes o adultos, y se

publican semanalmente o mensualmente (Bravo, Angeles y Charco, 2010).

Para poder entender mas sobre Japén y la cultura juvenil Otaku, debemos
hablar sobre la vida que llevan en su pais. Se valora mucho la educacion
escolarizada por lo que el nifio comienza a temprana edad la educacién. La madre
toma un rol importante en la educacion, enfocandose en la vigilancia de que sus
hijos asistan a las mejores escuelas y estén en una universidad de prestigio. La alta
exigencia en casa y en la escuela, no permite que los jévenes tengan diversion, por
lo que, se refugian en lo que les gusta, se convierten en ofakus que se refugian en

una burbuja para evitar el acoso y buscar libertad.

Los otakus han contribuido a la creacion de nuevos productos y, ademas se
nota la fuerte demanda que esta haciendo el mundo hacia esta cultura que ya no
solo se queda con el gusto por caricaturas 0 mangas, sino que ya esta siendo parte
importante del mundo tanto en el consumo del mercado, del marketing y esta

formando parte de la identidad de muchas personas (Menkes, 2012).

El crecimiento del fendmeno Otaku (al mundo) se dio en 1980, a la fecha es
un mercado que se extendio por el mundo. A Latinoamérica llegd con la trasmisién
de distintas series dobladas al espanol (Menkes, 2012). El éxito de esta cultura se
vuelve impresionante con el disefio, la narrativa, historias y personajes. En
Latinoamérica los Otfaku son personas fans o seguidores del anime, manga o
videojuegos, a ultimas fechas los otakus se dividen en distintos tipos como los

aficionados a las computadoras, a disfrazarse, entre otros (Cobos, 2012).

El otaku tanto en Japon como en Latinoamérica, el manga y anime,

constituyen su identidad, y comparten su aficién con quienes pueden constituirse e
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identificarse como ofaku. Existen distintas paginas web donde se publican eventos,
informacion de nuevos animes, convenciones, concursos, imagenes cosplay, etc.,
en América Latina, y los paises que actualmente figuran dentro son Argentina,
México, Brasil y Venezuela. Se podria decir que los otakus componen un subgrupo
del colectivo llamado “friki”, esta palabra viene del ingles “freak” que significa raro
y comparte el interés del ofaku por el anime o manga, pero también se interesa en
los videojuegos, juegos de estrategia o rol, ciencia ficcidn, entre otras (Gomez,
2012).

En Latinoamérica se habla de tres generaciones diferentes que han

consolidado la cultura otaku:

1. “La primera no suscitd movimientos de asociacionismo ni
criticas sociales, debido a que se trataban de series con un caracter
mas infantil y con tematica fuertemente occidentalizadas.

2. La segunda comienza en los afios 90°s generando un “boom”
de dibujo japonés en Espanha, cuyo exponente principal es “Dragon
Ball”... Las tematicas incluyen mayor carga cultural, comenzando un
interés por estos temas y formandose el colectivo “Otaku’.

3. La tercera generacion ya esta anexada a la cultura “Otaku” y
se considera con las series japonesas de Doraemon y Naruto”.

(Gémez, 2012; p. 62-63).

Estos jovenes otaku utilizan el cosplay (juego de disfraces) que les permite
conocer y reunirse con personas que tienen sus mismos gustos (ver imagen 5 para
notar la vestimenta cosplay). Esta palabra se compone etimolégicamente del inglés
“costume” (disfraz) y “player” (jugador), que al unirlas se les da el significado de: “el
que juega a disfrazarse” o “el que interpreta un disfraz” (Bravo, Angeles y Charco,
2010). Este pasatiempo como lo dice su significado, es donde el aficionado se viste
y caracteriza a su personaje favorito sea real o ficticio, por lo que compra o realiza
el disfraz. Bravo, Angeles y Charco (2010) sefialan que esta aficion nacié en los
afios setentas en Japdn, en lugares conocidos como ferias de la Comic Market

(similar a un tianguis en México).
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El Otaku en México comienza a cobrar impacto mayor en fechas actuales, y
se ve como su poblacion va creciendo, debido al aumento de plazas y locales
existentes en toda la Republica Mexicana y la Ciudad de México; los visual kei, gal,
etc. (ver imagen 6), que se mencionaron son culturas juveniles que se afnadieron a

lo otaku dentro del pais y que han atraido a los jévenes a ser parte de los otakus.

Imagen 5. Los jovenes Juan Carlos Tolento y José Maria “Shema”, mexicanos y ganadores un

evento mundial de Cosplay, este es un ejemplo de muchos disfraces.

Imagen 6. Vestimenta tipica de los otakus en su vida diaria, esta es una imagen de

de personas japonesas pero los otaku en México se visten de forma igual.
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5.5.1. El otaku, su identidad y su comportamiento
Las culturas juveniles pueden definirse como un conjunto de pautas
especificas (subculturales) en las que el joven reafirma su imagen, este proceso
involucra un nivel significativo de compromiso personal. Vivir dentro de una cultura
juvenil supone toda una apropiacion de simbolos y mascaras irreverentes que
reafirman la pertenencia grupal pero que desde un principio hay una identificacion
por tener cosas en comun que los lleva a la adopcién de todo lo incluyente a ella

por ese primer contacto agradable.

La adolescencia es una etapa donde muchos quieren formar parte de un
grupo social, con quienes reunirse y ser semejantes en ideas y formas de ser.
Siendo las culturas juveniles, donde los jévenes se resguardan, conocen estilos y
valores especificos que van influyendo en ellos y construyendo iconos culturales

que los hacen pertenecientes al grupo (Rubio y San Martin, 2012).

La identidad es parte significativa del sentido de pertenencia de una cultura
juvenil, y entendemos que los jévenes se unen a una cultura para encontrarse a si
mismos y ser diferentes del resto, por lo que el ser parte de un grupo que los
identifica, también los convierte en referente clave para la interaccion con otras
personas del mundo social, personas que sean jovenes o adultos, les ensefian
sobre la cultura a la que estan entrando. Una cultura juvenil que los lleva a construir
redes de amistad, los hace participes de multiples interacciones sociales y su

autonomia.

Las culturas juveniles constituyen una posibilidad de crear una nueva
“sociedad” que reedita el orden simbdlico a partir del tejido social cotidiano, donde
los medios juegan un papel importante, ya sea para desencantar o interesar a los
jévenes. Zarzuri y Ganter (2000) comentan que las culturas juveniles y la identidad
se entrelazan cuando los jovenes tienen una necesidad de identificacion y de la
formacion de una identidad que, en conjunto a idolos mediaticos, modas y el
mercado de consumo juegan un rol importante en la busqueda de identificacion y

pertenencia a un grupo.
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El joven que inicia en la cultura juvenil, va convirtiendo la esencia de la cultura
en parte de él, de sus creencias, costumbres y en su forma de vivir cuando van
llegando a la adultez y se quedan con ellos. Castillo (2011) comenta que “los
Jjovenes han tenido que truncar su identidad individual” (pp.35) ya que el proceso de
formacion de identidad gira en base a otras preferencias, espacios y practicas,
transitando a lo colectivo; lo que significa que los jovenes resignifican sus ideales y
pensamientos y lo co-construyen junto a los pensamientos de los demas, para tener
un sentimiento de pertenencia a un grupo que comparte con ellos intereses y

necesidades en comun.

Conversando sobre Japon y sus costumbres, los jovenes atraidos por el
anime y manga, son excluidos de la sociedad, vistos algunas veces como
desadaptados, rechazan el contacto con el mundo y prefieren estar en mundos
paralelos creados por el anime y manga, y algunos videojuegos, sin embargo al
madurar y ser adultos, siguen teniendo simpatia por esta cultura y siguen
inmiscuidos en esta. En Latinoamérica el Ofaku es alguien que esta solo y
unicamente se reune con personas de su circulo; donde el anime y manga
constituyen un medio de satisfaccion a necesidades psicolégicas y emocionales
(Menkes, 2012). Y en el comportamiento otaku en México, los jovenes por lo
general, son extrovertidos y tienden a llevarse con personas con sus mismos gustos

(Bravo, Angeles y Charco, 2010).

Con base en lo anteriormente descrito, simplifiquemos la identidad y
comportamiento ofaku, la cual estd determinada desde su forma de vestirse,
expresarse, divertirse, e incluso abordar una problematica. Ya que no podemos
encapsular a los otakus como personas que escapan de la realidad y solo se
encasillan en un mundo animado; a través de su identidad son participes de la
sociedad y sus cambios, donde una gran interrogante seria lo que se esconde
detras de lo que deciden seguir, sus idolos que toman, el disfrazarse y participar en
reuniones con sus pares, etc., lo que los lleva a ser participantes activos de la
sociedad que analizan las problematicas cotidianas y buscan una solucién personal,

llevandolos a construir una identidad a través de esta filosofia que nos regala la
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cultura del anime y del manga ya que el anime nos pone en contacto con otra mirada

sobre el mundo, una mirada bastante distinta (Rodriguez, 2009).

Al hablar sobre comportamiento de los otaku, podemos encontrar que resulta
relevante conocer su comportamiento llevandolo a la vida diaria, y que estos jovenes
pueden o no, reconocerse como seres participes de la sociedad, y por lo general,
se agrupan con personas de gustos similares, razon por la cual, es relevante realizar
un taller vivencial, con los jovenes inmersos en esta cultura, el cual pretende
sensibilizar acerca de la sociedad en la que estan viviendo, diferenciar su vida
personal y vida escolar/laboral, y fortalecer sus habilidades de comunicacién en la

vida diaria.



6. TALLERES VIVENCIALES CON ENFOQUE
CENTRADO EN LA PERSONA

Hasta aqui se han descrito; la psicologia humanista existencial, al principal
exponente del enfoque centrado en la persona y su propuesta de trabajo con
grupos, conocidos como grupos de encuentro. Asi mismo se han expuesto
referentes basicos acerca de Japon y lo oftaku en México, aspectos propios del
objetivo de este trabajo; la realizacion de un taller vivencial, como actualmente se
denomina al trabajo con grupos; por lo que a continuacion se exponen las

caracteristicas de los talleres vivenciales.

Monroy y Sanchez (1997) mencionan que los talleres de desarrollo humano
(talleres vivenciales) son grupos conformados por un rango de 15 a 20 personas,
con un tema eje referente al Desarrollo Humano para las experiencias de
aprendizaje, propuestas por el o los facilitadores, sin implicar una limitacion estricta.
En los talleres se establecen limites -propuestos por los mismos participantes- para
marcar el ritmo de trabajo a regular por integrantes y facilitador. Dentro del grupo
existe un compromiso temporal previamente acordado. Para Cohen (2000) este tipo
de trabajo esta enfocado principalmente a las relaciones interpersonales, asi como

al cambio a partir del impulso del desarrollo del potencial humano.

Cuando se habla del crecimiento humano, se hace desde que nace hasta su
etapa adulta; el medio ambiente donde nace el nifio, desarrolla y determina todo
tipo de sentimientos que este asocia con su propia imagen (Lafargay Gémez, 1978),
las experiencias, aprendizaje y conducta se van ampliando durante el crecimiento,
asi como la propia imagen y su relacion con las personas cercanas, relaciones que
conllevan que la persona se sienta aceptada, querida, valiosa y capaz, lo cual
satisface sus necesidades de la imagen del self, caso contrario, si la persona no es

valorada o querida, los sentimientos que tendra de si misma seran de rechazo.

Para Lafarga y Gémez (1978) el crecimiento y bienestar de un organismo es

posible si tiene una imagen positiva de si mismo, acepta las experiencias vy el
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aprendizaje. Por lo que no es de extrafiar que las personas satisfechas consigo
mismas sean capaces de hacer una integracion propia de todas sus experiencias y

de encontrar significados personales propios.

El enfoque centrado en la persona (ECP), busca aislar las consideraciones
puramente teodricas y propone su enfoque como un cambio favorable en las
personas que buscaban una resignificacidbn en sus vidas. Las investigaciones
existentes del proceso psicoterapéutico del ECP se basan en la sensacion de
bienestar interno de la persona y garantizar un crecimiento favorable a través de
prolongados periodos, caso contrario a los paradigmas que se centran en la
modificacion de la conducta. Este modelo terapéutico se basa en la teoria y
aprendizaje, proporcionando un metodo nuevo para hacer un cambio en el humano
en su conducta y en su self, mostrandose asi una alternativa de cambio de otros

enfoques (Paramo, 2008).

Las actitudes de un terapeuta ECP son la actitud empatica, positiva
incondicional y autenticidad o congruencia (Lafarga y Gémez, 1978), las cuales se
manifiestan en el intento de comprender a fondo y transmitir verbalmente la

comprension.

Lafarga y Gomez (1978) comentan que /a actitud empatica supone que toda
persona es capaz, en las condiciones favorables de explorar su propia existencia y
debido al impulso natural de crecer, efectuar cambios que considere apropiados
para si mismo. El entrenamiento clinico del ECP se enfoca en captar los matices
del sentimiento y significados de las experiencias de la persona; implica una

comprension profunda de la experiencia de la persona.

La actitud positiva incondicional, la cual puede ser puntualizada como una
“actitud de interés y aprecio por todo lo que la persona es, por todas sus conductas
y por su comunicacion” (Lafarga y Goméz, 1978, p32), esto significa que existe un
interés por la realidad interior y exterior de la persona y que sus actitudes y
comportamiento positivo o negativo, lo pueden llevar hacia el crecimiento o a

detener este.
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Acerca de la actitud de autenticidad o congruencia, el facilitador permanece
auténtico frente al invididuo, donde vive abiertamente sensaciones y emociones que
siente en el instante (Lépez, 2009). Estas actitudes basicas facilitan en el individuo,
el aprendizaje de experiencias, el reforzamiento de actitudes de aceptacion, aprecio

y afecto hacia si mismo.

El ECP no solo puede ser utilizado en una psicoterapia del cliente y
facilitador, también se puede utilizar en talleres vivenciales. Para Gémez, Salazary
Rodriguez (2014) los talleres vivenciales son “un espacio en el cual los participantes
de retinen en grupo para trabajar a partir de experiencias personales sobre algun
tema en especifico” (p.179), puesto que tienen una estructura de planeacion previa,
con contenido tedrico, ejercicios para facilitar el aprendizaje y el desarrollo personal
de los participantes. Talleres donde se crean espacios de dialogo, se muestras
experiencias significativas y cotidianas, las cuales se resignifican mediante
estrategias de reaprendizaje, y asi puedan los participantes ver de formas diferente
y desde posturas diferentes sus experiencias y obtener formas distintas de ser y de

relacionarse con los otros.

Los talleres vivenciales tienen una duracién que va de las 10 a las 40 horas,
con sesiones estructuradas que combinan conceptos tedricos breves, ejercicios,
reflexion personal y retroalimentacion, con la finalidad de que los participantes
desollaren habilidades sociales como asertividad, empatia, comunicacion, entre
otras. El numero de participantes va desde 8 hasta 35 personas. Los objetivos de
un taller vivencial con enfoque centrado en la persona, son “promover cambios
afectivos y actitudinales, para desarrollar la cohesion del grupo fomentar el auto

concepto y promover la independencia” (Goémez, Salazar y Rodriguez, 2014, p.180).

Goémez, Salazar y Rodriguez (2014) en su publicacién “Los talleres
vivenciales con enfoque centrado en la persona, un espacio para el aprendizaje de
competencias sociales”, presentan los resultados obtenidos de la aplicacion del
taller vivencial con ECP como una forma de evaluar las competencias sociales en
estudiantes universitarios. Los autores hablan sobre “aprender a convivir’, el cual

implica el desarrollo del otro, respetando los valores del “pluralismo y la paz”;



43

buscando establecer relaciones interpersonales, las cuales abarcan la
comunicacién verbal, no verbal, regular emociones, empatia, conocimiento de
normas y valores, pensamiento reflexivo y apropiado, asi como la resolucién de
conflictos en la convivencia cotidiana. Dicho taller, pretendia que los estudiantes
universitarios desarrollaran competencias sociales, dando énfasis en el analisis del
auto concepto, las relaciones interpersonales que promueven el crecimiento y todo
mediante la instrumentacién de espacios para el dialogo personal que favorezcan
la empatia. Utilizando ejercicios grupales de escucha, dialogo, toma de decisiones
y resolucion de problemas en equipo, cuidando ante todo la actitud facilitadora de
crecimiento, donde el estudiante descubra la importancia y el significado que tiene
para ellos en ese momento en especifico de su vida reflexionar su auto concepto y

mejorar sus relaciones interpersonales.

En el taller de Gomez, Salazar y Rodriguez (2014), se realizd un pre-test y el
taller consistié en 12 sesiones de 2 horas de duracion cada una, con el objetivo de
que los participantes desarrollaran habilidades para mejorar sus relaciones
interpersonales y reflexionaran sobre su auto concepto. Se hablé en cada sesién de
manera breve sobre dichos temas seguridad de dinamicas vivenciales, se realizo
un pos-test y entrevistas individuales. Los participantes presentaron cambios,
ademas muestraron discursos de que no solo aprendieron de ellos mismos, sino de
la importancia del autoconocimiento y ventajas que tuvo para ellos reflexionar sobre

quiénes son y como son.

A razén de lo antes descrito, los talleres vivenciales promueven el
aprendizaje significativo, asi como la asimilacion e integracion de los conceptos en
la persona, modelan las relaciones interpersonales asertivas o respetuosas y
proporcionan al participante una oportunidad inmediata para descubrir nuevas
formas de interaccion con el otro, incrementando asi, sus conocimientos interaccion
con otros y estilos de responder a los demas y a si mismo; talleres que por ende
representan una estrategia de trabajo capaz de promover en los jovenes que se
identifican con la cultura japonesa un espacio seguro que facilita la reflexion y la

auto observacioén de lo que ser otaku implica en sus vidas.



7. METODO

Esta nueva cultura juvenil se ha expandido bastante dentro de la poblacién
mexicana, son jovenes que buscan hablar sobre temas en comun del pais Nipon,
adultos jovenes que buscan un trabajo que les permita salir adelante y donde no
descuiden su amor por esta cultura, pues ésta es mas que un simple gusto o moda

ya que forma parte de un proceso de construccion de su ser.

Considerando la relevancia de este tema en la poblacion mexicana, se
plantea una propuesta de taller vivencial que pretende explorar en el joven el
dominio de su propia vida con responsabilidad, partiendo del autoconocimiento de
sus sentimientos y vivencias, asi como promover un aprendizaje integral en grupo
aprendiendo a escuchar y convivir con otros, dando como resultado un enriquecedor

desarrollo personal.

Titulo del taller: “Propuesta de taller vivencial enfocado centrado en la

persona en jovenes inmersos en la cultura otaku”.
Objetivo general del taller:

Los jévenes identificaran el impacto personal y social que tiene asumirse

como parte de la cultura juvenil otaku.
Objetivos especificos:
Que los y las participantes logren:

1. Reconocer la importancia personal que tiene para el
participante la cultura juvenil otaku en su desarrollo individual.

2. Analizar la experiencia como joven inmerso en una cultura
juvenil y reconocer las implicaciones que en su desarrollo interpersonal
tiene.

3. Fomentar habilidades de comunicacién que faciliten el

discernimiento entre identidad ofaku y mundo cotidiano.
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4. Fortalecer sus habilidades y comunicacion para que puedan

utilizarlas en la vida diaria.

El taller estara estructurado en los siguientes temas:

Identidad

Autoconcepto

Vida social personal y escolar/trabajo
Habilidades de comunicacion

Respeto

o 0k wh =

Reflexion y autoreflexion

Las sesiones estan planeadas para permitir que los jovenes reconozcan la
importancia personal, analizar sus experiencias, fomentar habilidades de
comunicacion y discernimiento del mundo cotidiano y el mundo ofaku al que
pertenecen. Cada tema tiene su objetivo, materiales y tiempo destinado que se

requiere para cada actividad a seguir (Diaz, 2011).

Describiremos brevemente la infraestructura que es necesaria para

implementar el taller:

RS

X8 Lugar: Las caracteristicas que debe tener es que sea un lugar
ventilado, con iluminacién natural y artificial, contar con sillas necesarias que
sean comodas, y que sea en un lugar accesible para la mayoria de las
personas.

X La edad de los participantes sera de 15 a 23 afios, los cuales
son tomados debido a que es una edad en la que aun estan estudiando; no
se toma la edad que arroja INEGI (Instituto Nacional de Estadistica y
Geografia) en su encuesta del afno 2016 sobre el dia internacional de la
juventud, ya que es un rango amplio de edad, el cual va de 15 a 29 afos.

X Numero de participantes: Siempre es necesario contemplar el
numero de participantes para tener el material suficiente y que las técnicas

que se utilizaran sean las adecuadas para ese numero de participantes. Se
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propone un numero de 20 participantes como 6ptimo para permitir la
participacion de cada persona y el manejo del grupo de técnicas.

X Sesiones: El numero de sesiones 6ptimas para el taller depende
de la planeacion segun el tema, para la propuesta mencionada para el
presente trabajo se haran 4 sesiones de 4 horas cada uno, en total seran 16
horas de duracién para el taller.

X Convocatoria: Se ha sefialado que el éxito de muchos talleres
depende de la invitacidon a las personas. Por lo que es necesario programar
las fechas del taller con un minimo de 30 dias para que las personas puedan
agendar sus actividades y asistir, asi como darles a conocer el lugar, horario,
duracion del taller, numero de sesiones y teléfonos donde puedan confirmar
su asistencia; asi como la necesidad de que sean puntuales y asistan a todas

las sesiones.

Se busca invitar a los participantes por medios impresos mediante
carteles y folletos que se repartiran en la calle y también por redes sociales

como seria facebook y twitter.

X Facilitadores: Se recomienda sean por lo menos 2 personas los
facilitadores, se pueden dividir las tareas, se tiene un mejor manejo de los
participantes y se pueden apoyar en las instrucciones, dudas y preparar las

dindamicas en conjunto.
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A continuacion, se presentara una tabla con las sesiones para la propuesta de taller, cada una con sus objetivos e

infraestructura.

PRIMERA SESION

Objetivo de sesion: Los jovenes exploraran, analizardn y aprenderan en conjunto sobre el
autocontrol y laidentidad dentro de una cultura juvenil; asi como debatir y retroalimentarse de los

distintos puntos de vista 'y aprendizajes que han tenido a lo largo de su trayectoria de vida.

TEMA

OBJETIVO

PROCEDIMIENTO

MATERIAL

TIEMPO

Pre-test

Los facilitadores
identificaran las
habilidades y
conocimientos con
los que llegan los
participantes  en
funcién del objetivo

del taller.

Los facilitadores les daran un
cuestionario a cada
participante (ver anexo A) y
se enfatizara que la finalidad
es la evaluacion del taller y no

de ellos.

Hojas de papel,

lapices y gomas.

30 minutos

Presentacion y rapport

Los participantes

se conoceran y se

Los facilitadores pediran a los
participantes: presentarse en

voz alta con su nombre, edad,

Una pelota de

plastico suave.

15 minutos




rompera el hielo

serie japonesa favorita y

entre ellos. mencionar a un personaje con
el que se idenfiquen vy
describir de forma breve las
caracteristicas con qué se
idenfican mas. Todo se
realizara mediante el juego de
la papa caliente.
Expresion de ideas Mediante la | Los facilitadores escucharany | Pizarron 60 minutos
descripcion en | facilitaran a los participantes, | marcadores.
primera persona | para que ellos mismos
los participantes | puedan llegar a una
describiran  coémo | conclusion sobre su identidad
han formado su |y formacion de identidad
identidad en la | dentro de una cultura juvenil.
cultura japonesa.
Presentacion del taller | Los participantes | Mediante una presentacion en | Computadora 20 minutos
y objetivos a trabajar conoceran el | power point, los facilitadores | presentacién
objetivo del taller. | expondran el objetivo y | power point.

tematicas del taller, asi como
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resolvera dudas sobre el

mismo.

Receso Se les permitira salir al bafio y 15 minutos
un pequefio refrigerio.
Autoconcepto Los participantes | Los facilitadores les colocaran | Etiquetas con | 45 minutos
analizaran el | una etiqueta con una palabra | conceptos.

autoconcepto (en
la vida real y con
personajes de
animacion) por

medio de un juego.

positiva o negativa en sus
frentes; habra una segunda
ronda donde se colocaran
etiquetas con nombres de
personajes de anime (que
sean villanos y héroes), y
haran que sus companeros
los traten conforme al nombre
en la etiqueta; el objetivo es
que los participantes

reconozcan al personaje.
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Teoria sobre el | Explorar junto con | Los facilitadores daran una | Computadora y | 6 minutos
autoconcepto los particpantes | breve resefia sobre el | presentacion
aspectos basicos | autoconcepto y sus | power point.
del autoconcepto. | caracteristicas, atendiendo a
relacionar esto con o
expresado y vivenciado en el
taller.
Breve platica sobre el | Se buscara que los | Los facilitadores abriran una | Pizarron y | 20 minutos
juego de autoconcepto | participantes pequena platica sobre el | marcadores

jueguen, debatan
sobre el
autoconcepto y
formulen su propia
concepcion de

éste.

juego, todos los participantes
deberan hablar sobre sus
emociones, pensamientos y
puntos de vista, identificando
su persona del personaje de
animaciéon expuesto en el
juego. Ademas de comentar si
esas palabras y personajes

establecen el autoconcepto.
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Identidad y cultura | Hablaran sobre la | Los facilitadores realizaran | Computadora y | 6 minutos
juvenil identidad y el | una breve introduccion sobre | presentacion

sentido de | identidad. power point.

pertenencia a una

cultura juvenil.
Vivencia y opinion Conocer las | Los facilitadores pediran a 25 minutos

opiniones de los

participantes

cada uno de los participantes
describir sus emociones y
identidad vy

autoconcepto vividos en la

opiniéon sobre

sesion.
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SEGUNDA SESION

Objetivo de sesidn: Los jovenes identificaran, reconoceran y diferenciaran las formas socialmente

correctas e incorrectas de comportamiento dentro y fuera de la cultura juvenil otaku.

TEMA OBJETIVO PROCEDIMIENTO MATERIAL TIEMPO
Autoreconocimiento Identificar en si | Los participantes escribiran y | Hojas de papel, | 30 minutos
mismos dibujaran un retrato de ellos | lapices, colores,
caracteristicas mismos  (pueden utilizar | gomas.
generales de | fantasia), sin nombre para
quienes son. que los demas adivinen quien
es la persona del retrato; al
ser adivinado, esa persona
explicara por que se ve de esa
manera y qué es lo que quiere
lograr en su vida.
Vida personal y | Los participantes | Los facilitadores pediran | Disfraces, pelucas, | 60 minutos
escuelal/trabajo identificaran desde | ayuda a los participantes, | cinta, hojas.

su experiencia lo

“moralmente

quienes actuaran una escena
en la vida personal y otraen la

vida escolar/laboral, donde
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correcto” e
“incorrecto” de la

situacion.

coloquen elementos y
actitudes de la cultura juvenil
otaku que sean senalados
como correctos e incorrectos
en la vida cotidiana; los
jovenes seran quienes creen

los escenarios para actuar.

Cultura juvenil otaku

Conocer los
significados de
dicha cultura en los

participantes.

Los participantes hablaran
sobre esta cultura y los
significados y emociones que
tienen sobre ella.

Los facilitadores estaran al
pendiente para que nho se
tergiverse la informacion y
aclarar algunos temas que
desconozcan los participantes

acerca de la cultura otaku.

30 minutos
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Roles ¢japonoles?
(contraccion que hace
referencia a la mezcla
del lenjuage japonés y

espanol)

Identificar Si
diferencian entre la
vida social/familiar
fuera de lo ofaku y
dentro de la cultura

otaku.

Se formaran equipos vy

representaran como se
desempenfian en las
actividades cotidianas siendo
su personaje de anime (en
escuela,

casa, trabajo y

amigos) y como se
desempenfarian siendo ellos
mismos (en los escenarios
anteriores).

Al finalizar deben comentar
entre todos, lo que son como
persona y lo que son como
personaje de anime vy
visualizar lo postivo y negativo

de la situacion.

Disfraces, pelucas,
cinta, hojas.

80 minutos

Receso

Se les permita salir para ir al

bafo y un pequeno refrigerio.

15 minutos

54



Autoreflexion

Integrar los
conceptos
trabajados en la

sesion.

Los facilitadores invitaran a la
realizacién de un resumen de
los temas vistos y pediran a
los participantes que

comenten su experiencia.

Pizarréon

marcadores

25 minutos
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TERCERA SESION

Objetivo de sesidn: Los jovenes conoceran, reconoceran y fomentaran el uso de la comunicacion,

respeto y asertividad para diferenciar la vida privada, laboral y social teniendo en cuenta la cultura

juvenil otaku.

TEMA

OBJETIVO

PROCEDIMIENTO

MATERIAL

TIEMPO

Comunicacion

Conocer los
obstaculos de la
comunicacion en la
vida diaria, escuela

o trabajo.

Los participantes escribiran 3
situaciones, junto a sus
necesidades, lo que piense o
situacion de la persona con
quien hablan, y el obstaculo
de la situacion.

Ya terminadas las situaciones
se les pedira a los
participantes exponer una de
las situaciones y comentar
entre todos,

sobre ellas

buscando soluciones

asertivas.

Hojas de papel y

boligrafos

40 minutos
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Respeto Reconocer valores | El facilitador coloca letreros | Cartulinas y 40 minutos
y creencias, asi|en el suelo que digan: si para | plumones
como la | mi, no para mi, si para los
importancia del | demas, no para los demas. Se
respeto por los | exponen diferentes
demas. situaciones y temas; cada
participante toma una postura
dirigiéndose a la cartulina con
el enunciado que mejor le
parezca.
Al final se reflexiona sobre las
decisiones, creencias ajenas
y propias, mientras se
aprende a respetar a los
demas.
Habilidades de | Fomentar la| Se leeran las siguientes | Carteles y fichas | 35 minutos
cooperacion, interaccion positiva | frases: con conceptos
convivencia, entre los | “La mejor manera de

reconocimiento mutuo

y aprendizaje.

participantes para

que se vayan

aprender a amar es

entrenandote. Hay muchos
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generando
relaciones de
reconocimiento

mutuo, aprendizaje

e intercambio,
cooperacion y
convivencia.

que necesitan tu ayuda vy
amor”.

‘es imposible la salud
psicolégica a no ser que lo
fundamental de la persona
sea aceptado, amado vy
respetado por otro y ella
misma”

En el cartel deben crear un
banco de propuestas para
ayudar a los demas a
encontrar estrategias que los
lleven a resolver conflictos.

A partir de las dos frases
puestas.

Los participantes podran
proponer frases y
problematicas nuevas para

resolver.
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Receso Se les permita salir para ir al 15 minutos
bafio y un pequerio refrigerio.
Japon con guacamole | Contrastar la | Desde un juego de rol, los | Disfraces, pelucas, | 80 minutos
(contraccion que hace | percepcion de las | participantes actuaran una | cinta, hojas.
referencia a la mezcla | dos culturas en los | situacion cotidiana.
cultural japonesa | jébvenes y que | Se formaran equipos y
mexicana) debatan en los | representaran la siguiente
puntos positivos y | situacion: “Reprobar una
negativos de las | materia” y “pedir trabajo”
situaciones y se | misma que actuaran tomando
reflexionen en las | el pensamiento mexicano y
implicaciones que | pensamiento japones. Al final
cada uno se fomentara el debate sobre
esas situaciones.
Presentacion de los|Los facilitadores | Los facilitadores daran una | Computadora y | 35 minutos
temas. expondran breve resefa sobre la | presentacion en
brevemente los | comunicacion, habilidades y | power point

puntos tedricos de

los temas vistos.

respeto, asi como las

caracteristicas de cada tema.
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Reflexiéon

Hacer uso de las
habilidades
aprendidas durante

la tercera sesion.

Una discusién sobre el uso de
la comunicacion, respeto y las
habilidades que son usadas
para diferenciar la vida
privada, laboral y social
tomando en cuenta Ila

identidad cultural juvenil.

40 minutos
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CUARTA SESION

Objetivo de sesidn: Visualizar y reconocer los avances hechos por los jovenes durante el taller,

mediante ejercicios que los llevaran a discernir entre diferentes posturas y ejemplos.

TEMA OBJETIVO PROCEDIMIENTO MATERIALES TIEMPO
Ejercicio: Como nos | Indagar la visidn | Se entregan hojas estando de | Hojas de papel y | 50 minutos
ven que los demas | pie o sentados en un circulo, | boligrafos

tienen de cada uno
y valorar Si
coincide o no con

la nuestra.

cada uno escribira su nombre
en el costado superior derecho
de la hoja, para posteriormente
pasarla de compafiero a
compafero; cada uno anotara
las cualidades de su
compafero que les gusta; al
terminar el circulo y llegar al
ultimo compainiero las leeran y
en plenaria se discutiran las
coincidencias o diferencias de
lo que se ve con lo que puede

no reconocerse desde el otro.
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Lo que he aprendido

en la vida

Reflexionar sobre
las lecciones del

taller y de su vida

Cada participante lee en voz
alta una frase (de animacion o
autores fuera del anime) que
mas le gusta, le llama Ia
atencion o desearia apropiar
como suya Yy utilizarla para su
vida diaria. Ligando esta frase
con su vida y lo aprendido en el
taller.

Se termina compartiendo a los

demas.

Una hoja de papel

y un boligrafo

45 minutos

Receso

Se les permita salir para ir al

bafio y un pequerio refrigerio.

15 minutos

Identidad y cultura
juvenil otaku en mi vida
social personal vy

escolar/laboral

Conocer como es
su percepciéon de la
cultura otaku y si
cambié durante el

taller.

Se les permitira a los jovenes
disfrazarse o0 colocarse un
nombre del personaje con el
que se identifiquen; en un
circulo los facilitadores haran

preguntas al aire para indagar

Disfraces,
pelucas, cinta,

hojas.

70 minutos
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sobre la identidad y la cultura
juvenil, buscando que los
jovenes hablen sobre lo

aprendido en el taller.

Pos-test Conocer e | Los facilitadores les daran un | Hojas de papel, | 30 minutos
identificar las | cuestionario a cada | lapices y gomas.
habilidades y | participante (Ver anexo B).
conocimientos Se les comentara de nuevo que
posteriores al | es para la evaluacion del taller
taller. y no para evaluarlos a ellos.
Cierre Los participantes | En una charla todos en circulo, 30 minutos

expresaran lo
vivido en el taller y
Si consideran
posible ponerlo en
practica en su vida

cotidiana.

expresaran la experiencia y
aprendizaje  obtenido, los
facilitadores estan alli para dar
soporte en la charla, asi como

las conclusiones del taller.
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8. CONCLUSIONES

La propuesta de un taller vivencial en una cultura juvenil puede parecer un
poco complicada en un principio, pues los Otaku son un grupo nuevo dentro del pais
y claramente son un tema nuevo dentro del campo de la psicologia, podria parecer
un tema de estudio solo para la sociologia o la antropologia. Sin embargo, se habla
de un campo Otaku como horizonte de estudio, mostrando alcances sobre una
muestra importante de jovenes y adultos en el occidente que ha venido a revalorar
el concepto otaku partiendo de sus propios cédigos y particularidades culturales y

formacion del ser.

La cultura otaku, es una amplia poblacion alrededor del mundo, cultura que
crecidé rapidamente de manera exponencial. A partir de las observaciones que se
tuvieron para la eleccion del tema, los jovenes dentro de esta cultura son mal vistos
por la sociedad, catalogados hasta como desadaptados. No obstante, los jévenes
han revalorado el concepto de Oftfaku partiendo de sus propios codigos vy
particularidades culturales, generando asi, nuevas formas de expresion
generacional, que va cambiando constantemente, creando nuevas subculturas,

formando identidades, y creando nuevos mercados en el mundo.

El enfoque humanista existencial facilita la exploracion vivencial de la
persona, al construir un espacio dialégico en el que es posible hablar de
experiencias subjetivas ademas de profundizar en el proceso de identidad y del ser.
Este enfoque se focaliza en que todos los seres humanos estan motivados por la
tendencia a la realizacion. La conciencia del individuo forma gran parte del cambio
en su conducta, entre mayor sea la conciencia del individuo de su entorno y

experiencias vividas, mayor sera la seguridad y direccion que la lleve a un cambio.

Los grupos de encuentro como denomina Rogers (1980) se basan en el
aumento y mejoramiento del desarrollo personal y comunicacion con otros, por
medio de las experiencias de otros y las constantes relaciones interpersonales,

donde el aprendizaje es continuo. A partir de los grupos de encuentro, se hace la
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propuesta de un taller vivencial para jévenes que se autodenominan otaku, el cual
les permitira a los jovenes identificar su tendencia autoactualizante, permitiendo su
autoconocimiento y el de diferentes puntos de vista e identificar la diferencia entre

la realidad y el mundo de la animacion.

Por medio de las diferentes actividades del taller, se busca que los jovenes
se den cuenta de su autoconcepto e identidad otaku formada desde la cultura
japonesa, diferenciando las formas de vestir en el trabajo y vida cotidiana, que sean
respetuosos y auto-reflexivos con ellos y los demas, pues para que la sociedad
entienda sobre su cultura, ellos también deben comprender ciertas normas que

existen en México y que no son parte de la cultura japonesa.

Un taller vivencial centrado en la persona, si bien es un espacio en el cual los
participantes se reunen y trabajan a partir de experiencias personales sobre algun
tema en especifico y como propuesta para los jovenes centrados en la cultura juvenil
otaku facilitara la comprension y la reflexion desde los conceptos del enfoque
centrado en la persona, que suponen que toda persona es capaz de explorar su
propia existencia debido al impulso natural de crecer y crear cambios que considere
apropiados para si mismo (Lafarga y Gémez,1978). Lo cual, nos muestra que el
conocer los rasgos de la cultura juvenil otaku y las relaciones interpersonales que
se crean, permiten la entrada a experiencias nuevas en la vida y al desarrollo

personal.

Este taller se puede ejecutar para obtener una nueva linea de conocimiento
que permitird indagar sobre los jovenes y las nuevas culturas juveniles que estan
emergiendo, y permitan a la psicologia seguir creciendo y conociendo la

manifestacion del ser humano.
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Anexo A
Taller vivencial para jévenes otakus

Contesta de forma sincera y respetuosa las preguntas que a continuacion se
describen; la informacion aqui recabada es an6nima y con fines de investigacion.

Este cuestionario no pretente calificarte y es importante responderlo en su totalidad.

Apodo: Sexo: M/ F

Escolaridad: Trabajas:

1. ¢Qué es un otaku para ti?

2. ¢Por qué te consideras Otaku?

3. Describe brevemente qué es la identidad otaku para ti

4. Menciona tres caracteristicas que te definan

5. ¢ Crees que tus companeros te ven como tu quieres que te vean? Describe

los motivos
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6. ¢Qué te ha dejado la cultura otaku en tu vida?

7. Explica brevemente si ser otaku influye tu desempeno escolar o laboral

8. Relata la forma en la que te comportas en lugares de cultura japonesa y en

la escuela o trabajo

9. Relata la forma en la que te comportas con tus compafieros de escuela o

trabajo y con tus amigos que pertenecen a la cultura otaku

10. Imagina que vas a una entrevista de trabajo, s Cual seria la vestimenta que

usarias?

11. ¢ Mencionarias en una entrevista de trabajo o escuela la cultura juvenil

otaku? s Por qué?
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12.El respeto comienza desde uno mismo ¢ crees que los otaku respetan la

eleccion de pertenecer a otra cultura juvenil? Describe por qué.

13.¢Crees que los integrantes de otras culturas juveniles respetan a la cultura

juvenil otaku? Describe por qué.

iGRACIAS POR TU COLABORACION!



Anexo B
Taller vivencial para jévenes otakus

Contesta de forma sincera y respetuosa las preguntas que a continuacién se
describen; la informacion aqui recabada es anonima y con fines de investigacion.

Este cuestionario no pretente calificarte y es importante responderlo en su totalidad.

Apodo: Sexo: M/ F

Escolaridad: Trabajas:

1. ¢Qué es un otaku para ti?

2. ¢Por qué te consideras Otaku?

3. Describe brevemente qué es la identidad otaku para ti

4. Menciona tres caracteristicas que te definan

5. ¢ Crees que tus companeros te ven como tu quieres que te vean? Describe

los motivos
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6. ¢Qué te ha dejado la cultura otaku en tu vida?

7. Explica brevemente si ser otaku influye tu desempefio escolar o laboral

8. Relata la forma en la que te comportas en lugares de cultura japonesa y en

la escuela o trabajo

9. Relata la forma en la que te comportas con tus compafieros de escuela o

trabajo y con tus amigos que pertenecen a la cultura otaku

10. Imagina que vas a una entrevista de trabajo, s Cual seria la vestimenta que

usarias?

11. ¢ Mencionarias en una entrevista de trabajo o escuela la cultura juvenil

otaku? s Por qué?
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12.El respeto comienza desde uno mismo ¢ crees que los otaku respetan la

eleccion de pertenecer a otra cultura juvenil? Describe por qué.

13.¢Crees que los integrantes de otras culturas juveniles respetan a la cultura

juvenil otaku? Describe por qué.

14. Describe un problema que hayas tenido por ser otaku ¢ Como lo enfrentaste?

15. Atendiendo a la situacidon que descibiste en la anterior pregunta ; Como te

hacia sentir ese problema?

16. ¢ A partir del taller consideras la solucién a ese problema igual o modificarias

algo?
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17. ¢ Consideras que se modific el como te percibes?

18.Describe las experiencias que consideras obtuviste a partir del taller?

iGRACIAS POR TU COLABORACION!
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