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INTRODUCCION.

La estructura de las sociedades a lo largoc del tiempo se han
transformado; éstas transformaciones comienzan en las dinamicas
familiares. Una de estas transformaciones, ha sido la incursién de
los Medios Masivos de Comunicacién en la vida cotidiana, cambios que
se atribuyen a la globalizacién en su aspecto econdémico, gque incluye
el comercio internacional, los grandes flujos de inversidn
extranjera directa e indirecta y la mundializacién de los procesos
productivos y comunicacionales. Por lo cudl, la influencia de éstos
genera preocupacién en los investigadores sociales. Se cree, que el
mundo fascinante de éstas nuevas tecnologias no discrimina
contenidos, valores, mensajes... el factor fundamental gque mueve
este universo, es el econdémico.

La televisién, por ser un medio %“accesible” y presente en 1la
mayoria de los hogares considerados como “clase medieros”, es uno
de los medios que ha causado controversia en los resultados sobre la
influencia gque genera. Siendo las mas preocupantes, las que ejerce
sobre nifios y adolescentes.

El objetivo de la presente investigacidén, es considerar la
relacién compleja que existe entre la estructura del contenido de
la televisibébn (para fines del estudio; el anime Pokémon en nifios de
7 - 8 afnos) lo que éstos emiten y lo que hacen con eso 1los
receptores. Es decir, ¢en gué medida o cémo influyen?, :hasta qué
grado?, :(valiéndose de qué elementos?.

Porque como su nompre lo indica, los diferentes soportes
técnicos agrupados en el término medios de comunicacidén de masas,
tienen como caracteristica mediar, establecer espacios de

comunicacién, de establecer contactos, donde se otorgan nuevos
significados a la realidad y donde se produce sentido social, cuya
organizacién se orienta hacia un receptaculo de mensajes que navegan
en multiples direcciones, a los cuales los individuos y grupos
pueden o no acceder, guieren © no usar.

Se pretende ir mas alld de consideraciones reduccionistas,

respecto a la caracterizacién de los nifios como faltos de
criterios, donde no se cuenta con la capacidad de aceptar o rechazar
la informacidén y el estimulo social. A diferencia del adulto, que

tiene la facultad de escoger y decidir, los nifies, no razonan, lo
quieren y punto.

Por lo tanto, ésta investigacién se adscribe a los nuevos
enfogques tebricos y hallazgos de investigacién en comunicacién, que
seftalan que los miembros del publico no asimilan acriticamente 1o
que reciben de la televisién, sino que interpretan activamente las
propuestas de sentido y las visiones ideoldgicas de los mensajes. En
este proceso intervienen de manera fundamental las mediaciones de
los sujetos (cognitivas, familiares, culturales, institucionales),
las cuales funcionan come filtros que predisponen al sujeto hacia la
asimilacién, 1la negociacién o el rechazo de 1los significados
televisivos. Para entender el verdadero impacto de los mensajes en
las audiencias, asi, se reguiere de estudios sistematicos sobre los
diferentes segmentos del publico y sobre la manera en que se




apropian de los contenidos. Se caracterizara a los nifics como
audiencias, lo cual implica, asumirlos a la vez como consumidores y
como ciudadanos, como sujetos gque dedican muchas horas a ver
programas de televisién, y como actores sociales que elaboran con
ellos representaciones de si mismos y sobre los demas. Los medios,
entonces pueden ser mecanismos para la formulacidén de nuevos
conceptos entendiendo que los medios son parte de un conglomerado de
significaciones sociales y conforman el tejido politico-cultural de

nuestras sociedades, planteando estructurar un audiovisual: el
respeto de los signos <culturales de “nuestros pueblos”, la
manipulacién y también, la reafirmacién de expresiones socio-
culturales. Incluyendo comprensién de la dinamica familiar, de las

estructuras de la vida cotidiana y del sistema familiar, sirve como
base para comprender el tipo de relaciones gue los espectadores y
usuarios de los medios de comunicacién mantienen con éstos. Cabe
sefialar, que no todo lo gque los nifios pueden ver es lo gue miran, ya
que actualmente el bombardeo de informacién hacia nuestros sentidos,
es muchisimo mayor a la capacidad de procesamiento del pensamiento.

También, se deben tener en cuenta, las «mediaciones
institucionales» que aluden a las propiciadas por las instituciones
sociales con las cuales el sujeto interactiia, recibe, intercambia, Yy
produce sentidos o significados; es decir, se comunica. Cada
institucién social (familia, escuela, iglesia, espacio laboral) es
productora de sentidos y significados que pueden complementarse,
fortalecerse o sustituirse. Los discursos de estas instituciones
constituyen mediaciones <claves en el proceso de recepcién de
televisién. :

Para poder acceder a un fragmento del mundo infantil, se
utilizé principalmente, el sociodrama, considerdndolo pertinente
para desentrafiar y descifrar la percepcién que los nifios tienen de
su entorno vital y los modos y grados en que esa percepcién se halla
moldeada, menos por los contenidos y las imAgenes gque brinda el
medio, que por una nueva sensibilidad en la gue trabajan no solo la
televisién sino el conjunto del medio audiovisual denominado
televisidén y de su contexto. Considerando la 1légica del nino, es
decir, que posee ciertas caracteristicas gque lo diferencian del
adulto.

Por las <consideraciones anteriores, el primer capitulo,
mencionara, la importancia de los medios de comunicacién como parte
de los transformaciones sociales; la televisidn, su incursién en el
espacio doméstico: 1los estudios al respecto; para asi poder
establecer que éstos, factores asi como la ldégica del nifio, no se
deben dejar de lado en cualquier estudio. El segundo capitulo aborda
“el fenodmeno” del anime Pokémon, sus origenes, que incluyen sus
bases sociales. El tercer capitulo, dividido en dos partes: retoma
en la primera aspectos de su estructura culturales, ideolégicos del
anime; para dar cuenta en la segunda parte de la diferenciacién
entre ésta y la reinterpretacién en otro contexto. A fin de
encontrar aquellos “elementos” que fueron determinantes o hicieron
posible el impacto de la caricatura en los nifos.

Destacando principalmente, como elementos de influencia
aquellos que "“reforzaban”, los “valores” que el nifio ya posee por
pertenecer a una sociedad, de determinada cultura.




CAPITULO 1

LAS IMPLICACIONES DEL SER HUMANO EN SU CONDICION
DE SER SOCIAL

La principal caracteristica del ser humano, es su condicién de
ser social. Uno de los factores implicados en ésta caracteristica es
la dependencia establecida con sus semejantes, necesaria para su
supervivencia.

El periodo de dependencia del ser humano desde su nacimiento;
se prolongard de acuerdo a diversos "factores"' que son considerados
por "esos otros" de los cuales depende.

Es el establecimiento de 1la dependencia entre los seres
humanos, lo que da origen al nacimiento de una Sociedad, es decir a
la participacién de una compleja red de interacciones que
"condicionarid la manera de ver y estar en el mundo" Z,

Los seres humanos nacemos en una sociedad humana organizada, un
medio social que nos precede, con su creacién de simbolismos,
significantes y significados compartidos®: el lenguaje. De tal manera
gue siempre estaremos "orientados" hacia otros seres humanos; por
medio de la Interaccidén y gracias a la Comunicacién.’

"La Comunicacidon es una de las formas de interaccidn entre los
hombres en su proceso de actividad, siendo un proceso de intercambio
de noticias que contienen los resultados del reflejo de la realidad
por los hombres, la comunicacion constituye una parte inseparable de
su existencia social y un medio de formacidén y funcionamiento de su
conciencia tantc individual como social™

Es en nuestra sociedad gue adoptamos los usos y costumbres de
otros individuos,® algunos de éstos usos y costumbres se dan en forma
de Creencias, Instituciones, Normas Sociales, etc.’

! Los "factores" evaluados para considerar a un individuo como autosuficiente, no

solamente obedecen a la maduracion fisiolégica senso-motriz que le permitira
satisfacer sus necesidades primarias (alimentarse, dormir, reproducirse), estan
determinados a sSu vez por toda una complejidad de evaluaciones de los "otros" que
provienen de un constructo social de "participacidén en las redes de planes y
relaciones entre medios y fines"(Schutz: El Forastero, Ensayo de Psicologia Social),
variando de una cultura a otra; e implicardn evaluaciones tan abstractas como lo es:
la maduracién intelectual (un ejemplo de ello es 1o que socialmente se denomina " la
mayoria de edad”). :

? El termino "condicionar"™ no hace referencia a un modelo lineal de tipo Estimulo-

Respuesta.
3

Significado: representacién psiquica . Significante: Mediador cuya definicién no
puede ser separada de la del significado, le es necesario la materia sustancia, el
significante seria la imagen acustica. (Diccionario de la Lengua Real Espafiola:
Larousse) .

‘ pudiendo ser la comunicacién (simbolos, significantes y significados compartidos en

accién) verbal y no verbal.
® predvechni, G. P y col (1983): Psicologia Social. Ed. C&rtago de México, p. 156.
¢ El factor social como determinante en el modo de estar en el mundo, es inherente al
ser humano; sin embargo no debe dejarse de lado las diferencias que enmarca la
"interiorizacién" personal de experiencias y circunstancias irrepetibles.

Por ejemplo: en forma de creencias religiosas predominantes, normas establecidas
sobre comportamientos deseables ante determinadas situaciones, entre otros. Que son
transmitidos de generacién a generacién.




Lo social es un constructo colectivo, por lo tanto, la
transmisién de esos usos y costumbres no puede ser concebida como un
proceso unidireccional y estatico.

Para poder interactuar® hacemos uso de aguello gue hemos
"aprendido” en nuestras relaciones previas con otros individucs (no
podriamos hacerlo sin referentes). La manifestacién de los
referentes "aprendidos" es sefial de la existencia del Proceso de
Influencia®. En los Procesos de Influencia existe dependencia
reciproca.

Cada individuo de una sociedad posee "referentes", gue se
apropia, modifica y transmite, y otros hardn el mismo proceso. Y si
la sociedad esta construida de individuos, tenemos un proceso
circular, de retro-alimentacién; complejo e imposible de reducirlo a
través de la explicacién de algunas variables que intervienen en
alguna forma manifiesta de Influencia Sociall® (por ejemplo: el
cambio verbal manifiesto de una opinién).

La cultura con sus estructuras y funcionamiento de normas,
valores, creencias, asignacién de papeles sociales, instituciones
(el gobierno, la familia, sistema educacional, etc.),division del
poder, trabajo, etc. Interviene en gran medida en la formacién de la
personalidad, actitudes, opiniones, organizacién social, e inclusive
a nivel biolégice!'. Y todo ello no seria posible sin la
Comunicacién.

1.1. LA COMUNICACION COMO EJE CENTRAL DE TODA PRODUCCION
CULTURAL; Y LA CULTURA COMO EJE CENTRAL DE TODA
PRODUCCION COMUNICATIVA.

La Comunicacién ha sido posible gracias al lenguaje, ya sea en
forma de simbolos o palabras que representan "cosas”, es a través de
ella gque nos podemos definir tanto como seres individuales, como
sociales (=s un constructo a su vez de la sociedad); a través del
lenguaje elaboramos, distinciones gque pueden ser consideradas como
"simples" (la representacidén de la "cosa"), hasta otras mas

® "relacién reciproca de 2 o mds individuos...,se trata de constatar cémo la conducta
de un sujeto estd condicionada por la presencia y actuacion de otros semejantes...
ocurre siempre en un espacio y tiempo determinados...no es un simple estar juntos,
conduce inevitablemente a hacer cosas juntos” Munné F: Psicologia Social, p. 25.

° La influencia ha sido estudiada a través de algunos "factores” implicados, como lo
es conformidad, la presién, grupo minoritario mayoritario, la evitacién del
conflicto, liderazgo, prejuicio, etc.

' Los estudio como el presente trabajo que tratan de dar cuenta de "variables" que
intervienen en algun segmento del estudio de Influencia, explican los posibles
"factores" que intervinieron en dicho proceso, lo cual es de suma importancia; sin
embargo, como se menciond anteriormente, por tratarse de estudios sociales, obedecen
a un tiempo y espacio determinados, lo que los hace unicos, irrepetibles. Con ello no
se demérita los trabajos presentados al respecto, ni se trata de casos aislados, no
susceptibles de generalizacién; por el contrario aportan una serie de variables a
considerar, pertenecientes a una lista infinita de ellas.

' A nivel biolégico se han hecho una serie de constructos que han modificado la misma
naturaleza humana, tal es el caso de la complejidad existente hoy en dia vinculada a
la reproduccién de la especie. Otro ejemplo es la manifestacién de enfermedades a
gran escala, que antes no existian (por ejemplo: el "stress").




complejas (constructos matematicos o fisicos), las cudles tienen
como una de las principales finalidades "acercarnos al mundo", es
decir "apropiarnos de él, "familiarizarlo". A partir de el lenguaje
comenzamos a construir la realidad y a traspasarla en forma de
comunicacién.

Pese a gque la Produccién Cultural necesita para poder
transmitirse e Influir, de la Comunicacién; coémo surja, se produzca

y reproduzca, estara determinada a su vez por los factores
culturales (La comunicacién puede adoptar a través del lenguaje
diversas "facetas", dependiendo a quién se dirija, por qué medio,
cual es la intencién, el contenido del mensaje, etc.). Existe

interdependencia entre Comunicacién y Cultura.
Si la Comunicacién es uno de los "factores" importantes Qque

intervienen en la produccién Cultural, puede decirse gque influye en
el desarrollo sociall”.

1.2. LOS MEDIOS MASIVOS DE COMUNICACION.

La Sociedad se ha visto modificada, especialmente en el siglo
XX y XXI, por nuevas formas de Comunicacién, a través de tecnologias

{(prensa, radio, televisién, Internet), que han introducido una nueva
forma de vivir, pensar, entender y actuar la "realidad”; tienen
repercusiones en aspectos socilales, econdémicos, culturales y
politicos.

-

Los Medios de Comunicacién, impersonales, rapidos, con amplios
publicos, pueden funcionar como generadores de reformaciones en los
ambitos antes mencionados. A su vez los medios de comunicacién
obedecen a un proceso gque en la practica, no transcurre entre
individuos aislados, por 1lo tanto, la informacién gque transmitan
éstos medios debe obedecer a ciertas "necesidades" que el individuo
considere; por ejemplo la informacidén bien puede obedecer a una
reafirmacién de valores y normas morales, es decir un mayor
acercamiento y difusién de el conocimiento de la realidad cultural
en la que se estéd inmersoc, asi como a necesidades de distraccién,
entretenimiento.

Las Nuevas formas de Comunicacién tienen como caracteristica el
poder difundir un mensaje a sectores muy amplios de poblacidn, e
inclusive trascender barreras territoriales.

Las Nuevas Tecnologias Comunicacionales, logran presentar
problematicas y situaciones no experimentadas Yy gquiza jamas
"conocidas directamente”. Es por ello que los medios de Comunicacién
Masiva han sido objetc de numerosos estudios, para tratar de dar
cuenta de las modificaciones sociales existentes como un posible
resultado de su introduccién a la vida cotidiana.

12 . . s
Desarrollo, visto como nuevas formas de comunicarse, permitiendo una mayor

propagacién de lo que se desea transmitir, independientemente de si ésta logra o no

su objetivo (debido a la rapidez) sin que necesariamente éstas sean calificadas como
"mejores" en términos culturales.




1.3. APUNTES SOBRE LA INVESTIGACION EN MEDIOS DE COMUNICACION.”

Los campos de la investigacién en los medios de comunicacién es
realizado a través de diversas orientaciones:

- En cuanto a los medios que manejan principalmente el elemento
audiovisual, la tradicién de la investigacién se ha orientado a
el terreno historiografico (icénico) sobre el desarrollo del
cine, la televisién y el video. En este caso, la investigacién no
s6lo ha logrado la inventarizacién (archivo) de las creaciones y
aportes artistico mundo de la comunicacién, sino también, su
preservacién y el rescate de muchas de sus propuestas.

- Otros campos de la investigacién son el andlisis de mensajes, el
impacto de éstos en la sociedad, asi como, la valoracidén moral
sobre los mismos. Existen diversas experiencias tanto de
comunicadores~ investigadores como de instituciones, que han ido
aportando con diversas experiencias que han redundado en
respuestas concretas de organizacién y de conformacién de
posibles politicas.

- El marketing se encarga de realizar encuestas y sondeos de
opinién para determinados productos. Su accién, por ejemplo
dentro de la televisién, la prensa, el cine, etc. persigue fines
en términos comerciales, esto es: se entiende que todos los
productos que se difunden por los medios masivos deben ser
medidos para responder a necesidades de mercado. En el caso de la
televisién la investigacidén de audiencias, permite “caracterizar
a los publicos” con la finalidad de establecer qué producto se
anunciara a determinada hora, por qué canal, etc. Con la
finalidad de "situar mejor el producto” para ser vendido.

- Otra de las tendencias esta encaminada a saber no sélo el
"antes" y el "después" de un mensaje comunicacional, sino también
el como se puede ampliar ese "después". Las investigaciones, mas
alld del mercadeo, también se orientan a las posibilidades de
distribucién y difusién de 1los productos. En este terreno se
centran mucho las publicaciones, la conformacién de redes y
también los paquetes de informacién utilizando sistemas ampliados
de comunicacién que abarcan el satélite, la telefonia y el
computador. -

- Los medios de comunicacién nos permiten mantener una estrecha
relacién con distintos suceso sociales a nivel nacional e
internaciocnal, es por ellc que uno de los principales campos de
investigacién es acerca de los contenidos de los mensajes®’.

Este apartado se realizé tomando en cuenta las consideraciones obtenidas por medio
de la Ponencia originalmente presentada al Primer Encuentro de Investigadores de la
Comunicacién realizado en Quito en 1993. Publicado en el libro "Medios Comunicacién y
Desarrollo™ (varios autores), colecci6tn Materiales de Trabajo #12. Ed. CIESPAL. Quito.
Articulo escrito por: Ivan F. Rodrigo Mendizébal.
http://www.upsg.edu.ec/ivasite//recurs/invest.html
' Muchas de las criticas de los Estudiosos Sociales, hacia los contenidos de los
mensajes de los medios de comunicacién, hacen referencia a el reforzamiento de
"conductas perjudiciales” como lo son la violencia, la imposicién de la ideologia de
los Poderosos, y la incitacién hacia conductas altamente consumistas.




- Las investigaciones de audiencias dirigidas a estudiar el proceso
de comunicacién en el espacio y el momento reales, se complementa
con analisis de la dinamica de la accién y del constrefiimiento en
las actividades cotidianas de los individuos y 1los grupos que
participan en la produccién y el consumo de sentidos socialmente
situados, tales como los originados en los procesos de
comunicacién medidtica. El objetivo seré& explicar las reglas que
la rigen y facilitan. una comprensién de la dindmica familiar, de
las estructuras de la vida cotidiana y del sistema familiar que
sirve como base para comprender el tipo de relaciones que 1los
espectadores y usuarios de los medios de comunicacidén mantienen
con éstos. )

1.3.1. ALGUNAS CARACTERIZACIONES DE LAS INVESTIGACIONES SOBRE
MMC. .

Los medios de comunicacién masiva, han sido estudiados, desde
diferentes posturas tebdricas con sus respectivas metodologias,
dependiendo del "elemento” en el que guieran centrar su
investigacidén. Esto da como resultado, 1la "perspectiva”" desde la
cual caracterizaradn a los medios de. comunicacidén. A continuacidén se
presentaran algunas posturas:

- Funcionamiento estructural: Los medios se entenderian como un
componente indispensable de la estructura social contemporénea.
Si no existieran, la sociedad seria de otra naturaleza.

- Perspectiva evolucionista: la sociedad va cambiando y se va
especializando en una determinada direccién en funcién de los
objetivos fijados. Los medios de comunicacién entran dentro de
las realizaciones que se ponen en marcha para alcanzar esos
objetivos y a la vez evolucionan conforme a que se cambien los
objetivos.

- El modelo de conflicto social: los medios de comunicacién son
instrumentos que utilizan distintos grupos que colisionan entre
si y reflejan intereses encontrados de esos grupos. Un ejemplo de
€stos son los estudios con inclinaciones Marxistas.

- Interaccionismo simbdélico: esta forma de entender que representa
los mass-media'* para la sociedad y los individuos enfatiza el

""Los mass-media son dispositivos técnico-organizativos gque permiten la transmisién
de mensajes significativos simultdneamente para una gran cantidad de personas
desconocidas que los utilizan. Diversos elementos técnicos Y personales son necesarios
para que los mass-media funcionen como tales.

Un mass-media implica como hardware una fuente, un codificador, un emisor, un medio,
un receptor y un decodificador. Transmiten mensajes significativos: 1os mass-media son
utilizados por individuos para comunicarse. En este aspecto, participan de 1las
caracteristicas genéricas de la comunicacién humana en cuanto a elaboracién e
interpretacién simbélica. Simultaneidad de destinatarios: simultaneidad fisica y/o
simultaneidad temporal, son las dos formas de alcanzar muchos destinatarios.
Desconocimiento individualizado de los destinatarios: 1lo que obliga a presuponer o
estimar las caracteristicas mas comunes de todo ellos, para poder asi a alcanzar los
fines que se propuso quien los utiliza. Utilizacién restringida: solo unas pocas




caracter comunicativo. Los medios son parte esencial de los
procesos de comunicacién en las sociedades modernas.

-  Formulaciones psicolégicas: los autores reconocen la variedad de
escuelas psicolégicas y apuntan como opcidén mas interesantg el
enfoque cognitivo. Los procesos mentales internos de los sujetos
son el objeto central del interés de las distintas corrientes gque
se integrarian dentrc de él. Aplicado a los medios, trataré de
estudiar los efectos, que producen los individuos, cbémo reciben,
estos mensajes, qué es lo gque aprenden, etc.

La sistematizacién de los estudios relativos a comunicaciones
se ha basado en los hallazgos y los métodos parciales experimentados
por las grandes escuelas cientificas (en los Estados Unidos, Gran
Bretafia, Francia, Alemania y la URSS o algunas instituciones, como
el Instituto Internacional de Prensa, la UNESCO...etc)™

Las investigaciones sobre los medios de Comunicacién, buscan
encontrar los "elementos", que a través del tal o cual vertiente, se
"articulan”, dan cuenta de una parte del proceso. En nuestro mundo
no solo han disminuido las distancias sino que se ha incrementado la
comunicacién. Podemos concluir que desde cualquier postura, no se
puede negar que los sucesos ocurren en una sociedad constituida por
diversos sistemas sociales, con una cultura determinada y con una
estructura y dinadmica que articulan su forma de ser, son
transmitidos no asépticamente por los medios. Las caracteristicas de
estos se ven limitadas por 1los distintos sistemas sociales y en
distintos grados. :

Uno de los Medios de Comunicacién Masiva, que puede
considerarse como el preponderante en el mundo, es la televisién
(abierta, ya que también se cuenta con la televisién por cable); 1la
televisidén es un "aparato" considerado como accesible, en términos

personas actuan como emisores, en el sentido amplio del término, en contraposicién a
los destinatarios .El caracter institucional de los emisores convierte a los medios de
comunicacién en instrumentos de regulacion social. La posesién y planificacién del uso
de los mismos pasa a convertirse en una cuestién politica en la aceptacién extensa del
término."Articulo: “Tendencias de Estudios de MMC en América Latina®, Aguirre Jesus
Ma. http://ucab.edu.ve/humanidades/comunicacién/socio_com/margui.htm

* En 1976, surge en México el Instituto de Estudios Transnacionales. El ILET tiene
dos 4&reas de trabajo principalmente: La Divisién de Estudios de la Comunicacién y la
Divisién de Estudios Econdémicos. Este instituto ha inscrito sus esfuerzos para
establecer las dimensiones que los fenbémenos comunicativos- culturales tienen dentro
de la estructura transnacional de poder. La Divisién de Estudios de la Comunicacién
del ILET trabaja en el diagnéstico de tal realidad , en sus perspectivas. y en las
alternativas de cambio que lleven a un sistema de informacién mds justo y equilibrado.
La Asociacién Latinoamericana de Periodistas para el Desarrollo, creada en julio de
1973, quienes ha motivado, junto a otros organismos y asociaciones, la investigacioén
en torno a los problemas de los flujos noticiosos internacionales, el colonismo
informative y la necesidad de un nuevo orden internacional de la informacién y
comunicacién. La Federacidén Latinoamericana de Periodistas (FELAP), se ha preocupado
por el estudio y la investigacién en torno a los problemas considerados dentro de la
distorsién informativa. La Asociacién Latinoamericana de Investigadores de la
Comunicacién (ALAIC), fundada en 1974, cuya fuerza ha sido impulsada por la creacién de
asociaciones -latinoamericanas. Busca presentar una respuesta latinoamericana a los
problemas de la comunicacién, asi como ayudar a crear las condiciones que permitan
terminar con el colonismo cultural y la dependencia informativa, como parte de un
amplio programa que reivindique la creacién de un nuevo orden . Articulo:
"Tendencias de Estudios de MMC en América Latina®, Aguirre Jesus Ma. y Bisbal
Marcelino. http://ucab.edu.ve/humanidades/comunicacién/socio_com/margui.htm




econémicos, por lo tanto, se ha convertido en parte del inmobiliario
de cada hogar.'®

1.4. LA TELEVISION Y SU INTRODUCCION EN LA VIDA COTIDIANA.

Al finalizar el siglo XX, la televisién se ha convertido en el
medio de mayor influencia y relevancia, desplazando al cine, a la
radio y a la prensa escrita. Su incidencia abarca los espacios
privados y publicos, las areas culturales, politicas, econdmicas,
educativas y en general todos los renglones del convivir social.

La televisién se introduce en el seno familiar. El aparato
receptor ocupa un lugar central y preferente en la salal’, la cocina
o el dormitorio, es decir, los espacios mas intimos del hogar.
Inclusive la televisién ha desplazado en muchas ocasiones a la
conversacién entre los miembros de una familia.

La rapida expansién de la T.V ha sido posible en las sociedades
de numerosa clase media, con su elevado indice de estandarizacioén?®,
con su mayor gasto en publicidad, su concentracién urbana y su
consumo de simbolos producidos masivamente.

"lLa atraccidén que ejerce sobre las masas es de naturaleza
psicoldgica y artistica en el sentido de un arte popular con
caracteristicas muy particulares y distinta a la convencional. Hoy
el arte popular, a traves de los medios para las masas, tiene una
audiencia enorme, que es mas amplia heterogénea y diversificada que
nunca. El arte popular de nuestros dias posee caracteristicas
industriales, se dirige hacia el mercado y sus necesidades, tiene la
television sus objetivos rigidamente prefijados (ganar mayor
audiencia, manejar estereotipos determinados, acentuar el estdndar
conservador) y emplea simbolos simples para alcanzar un publico

mayor".:?

La televisién ha modificado la forma de utilizar el tiempo
libre: en el campo, en la ciudad, en los barrios considerados como
pobres, en los residenciales; ahli estd siempre presente, acompafiando
durante largas horas a nifios, amas de casa, adolescentes o adultos.

Es en éstas sociedades consideradas como contempordneas que
cada vez es mayor la importancia de los medios masivos y en
particular de la televisién. Esta influye?’ sobre la forma de actuar
o de pensar de las personas, logra modificar la forma en que los
hombres conocen y comprenden la realidad que los rodea. '

¢ Es por ello que el presente trabajo aborda éste medio, a través de una caricatura

(anime), no sin antes, enumerar algunos aspectos a considerar de éste medio.

" se han realizado estudios, que aportan un dato interesante: en las salas
principalmente se utiliza como centro el espacic donde se encuentra el televisor,
estando los demds muebles a su alrededor.

'* La "estandarizacién” se ha utilizado para fines de mercadotecnia.

' Articulo: Televisidn en la vida cotidiana.
http://rehue.csociales.uchile.cl/publicaciones/mad/02/paper03.htm

2 Los estudios realizados al respecto, tienen como principal objetivo, investigar
hasta qué grado influye y cémo surge, que variables intervienen, etc.




En numerosos estudios se ha concluido que se acepta como reales
y se considera importante solo aquellos acontecimientos que muestran
las camaras de televisién®!, desplazando a la escuela como espacio
de socializacién y de difusién de valores. Considerando impensable,
ahora, el ejercicio de la politica sin la televisidén: al igual que
los otros medios confiere “un estatuto de realidad a las cosas”: lo
gue publican los medios existe.

Los medios, en general, van definiendo los temas en torno a los
cuales la gente organiza su discusién. Si bien no son omnipotentes,
tienen la posibilidad de llegar a un publico amplio, facilitando la
construccién de una determinada imagen del mundo.

La televisién busca atrapar al televidente mediante un contacto
familiar y cercano. Los personajes miran a la céamara, como buscando
los ojos del espectador. Lo cual ha sido uno (no el unico) de los
elementos por los cuales éste medio ha cobrado relevancia.

Existen multiples enfoques de cémo analizar el fenémeno y el
discurso televisivo; algunos autores la "satanizan", argumentando
que la TV moldea las actitudes y la conducta de los publicos.
Sefialan, por ejemplo, gue los programas violentos constituyen una de
las causas para el incremento de la delincuencia. Los defensores
interesados del status gquo, en cambio, le atribuyen cualidades
informativas, educativas y recreativas.

Es muy mencionado el T"condicionamiento" ejercido por la
publicidad sobre la programacién televisiva. Cabe recordar que los
anunciantes financian las emisiones de la televisioén comercial. Esta
nacié en Estados Unidos, en forma de actividad privada y comercial,
financiada por la publicidad. Y ese modelo es el que ha llegado y se
ha impuesto en el resto del mundo. Hay ejemplos muy interesantes de
cémo las agencias de publicidad han condicionado no sélo el caracter
de la programacion, sino incluso, los guiones, los temas.

Dentro de esta légica del mercado, no necesariamente lo mejor
gana espacio, sino lo mé&s comercial, con lo que baia el nivel de 1la
programacioén, siguiendo el principio de minimo esfuerzo del
televidente “comun”.

Algunos autores han mencionado que el exceso de informaciones
fragmentadas, impiden al sujeto establecer una relacién con ellas en
otros términos gue no sean las del consumo espectacular. En este
sentido, sefialan, siempre termina con una nota, positiva, como en el
espectaculo (el final feliz). Los noticieros se construyen con una
buena dosis de "espectacularizacidén”: ofrecen informaciones breves,
descontextualizadas y anecddéticas. Pero ello también responde a
determinados intereses y a las exigencias de la publicidad. En
ningin momento esté&n desligados de la ideologia y de las
concepciones de quienes manejan la programacidén. Hay dos criterios
que utilizan los productores de TV: seleccién y codificacién. Asi,
frente a un creciente numero de noticias recibidas a diario por
cable, Internet, fax, telefax, fuentes directas, etc., el productor
decide qué noticias debe difundir y qué desecha. El criterioc de
seleccidén, sin embargo, es curioso y frecuentemente coincidente

% Este punto es discutible, no pueden existir conductas o efectos al 100%.
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entre los emisores de las noticias: en el plano nacional casi
siempre se entrevista a los mismos lideres de opinién, y en el plano
internacional, casi todos los canales transmiten las mismas imagenes
de la CNN o CBS; en este caso, los centros mundiales de decisidn
finalmente determinan las noticias e imagenes gue el mundo debe ver.

No hay informacién "objetiva"™, sino la interpretacidn de gquien
la produce. Asi, el uso de distintas cémaras, el enfoque de
determinadas imagenes en ciertos momentos, los cambios de objetivos
y encuadres, el comentario con sus cargas valorativas implicitas y
otros factores, construyen de modo intencional la representacién
publica de tal acontecimiento, se construye la realidad por medio de
la informacién.

La centralizacién de imédgenes, por ejemplo de la CNN o de
cadenas estadounidenses como la CBS, que se reproducen en casi todos
los canales de los paises del Tercer Mundo, hace que en todas partes
se tenga una sola versién y una imagen del mundo, con escaso margen
para las visiones o imagenes diferentes.

Otro fenémeno que se da en esta época es la sobre informacién
del individuo, lo que no quiere decir gue necesariamente esté bien
informado, © que esté en capacidad de asimilar los inmensos flujos
de informacién. Esto produce mas un efecto desmovilizador.

Mucha gente considera que su obligacién ciudadana es estar
informado y por ello deja de actuar y participar, en el marco del
ejercicio de los derechos y la ampliacién de la democracia.

El discurso televisivo nc estd ni vacio de ideologia, ni de
sistemas de valores. A través de la programacidn televisiva se
trasmiten cdédigos, simbolos, formas de vida y de ver el mundo,
patrones de consumo, salud, belleza, alimentacién. Si bien el
consumo no  esté al alcance de todos, ni se homogeneiza,
principalmente por el sistema de exclusidén, generan expectativas de
las clases subalternas como proyectos posibles de vida, a los cuales
se debe aspirar, para alcanzar la felicidad, la cual es asociada con
el tener y no con el ser. .

La televisidén posee la peculiaridad de presentar estimulos
visuales y auditivos, los cuales son mas efectivos que los visuales
o auditivos por si mismo, por elloc un medio sumamente eficaz en
comparacién con los demds medios de comunicacién masiva.

La televisién es bastante eficaz en lograr la atencién vy
memorizacidén sobre el material en ella presentado, segun las cuatros
categorias propuestas por Schramm”™, la televisién posee tres de
ellas que son:

1. Espacio-tiempo

2. Participacién

*’Referencias ~tomadas del articulo: Televisidn en la vida cotidiana. Localizado en el
sitio http://rehue.csociales.uchile.cl/publicaciones/mad/02/paper03.htm
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3. Rapidez
Esto demuestra la eficiencia del medio.

Espacio-Tiempo: La televisién actua de forma combinada, ella posee
cierta efectividad en cuanto a la percepcién, en el cual rige el
principic de que mientras mayores vias de entrada posee la
informacién mas efectiva serd la percepcién del mensaje, los medios
combinados como la televisién son de mayor eficacia, tanto en la
percepcién a aprendizaje y memorizacién, esto podria tener gran
aplicacién a nivel educativo.

Participacién: En la escala de participacién del comunicador,
elaborada por Allport Cantril, la televisién ocupa el séptimo lugar,
mientras mayor participacidén mayores seran las influencias.

Rapidez: La televisién, la radio e Internet, son los medios mas
rapidos: los medios rapidos impiden que el comunicador pueda dedicar
el suficiente tiempo para que el mensaje sea comprendide y meditado
por el receptor, los medios radios y televisidén practicamente
someten el receptor a un bombardeo de mensajes.

La cuarta categoria es la permanencia de la cual posee la
televisién. La television posee la caracteristicas de combinar
estimulos visuales y auditivos, una organizacién en el espacio y en
el tiempo que le da una gran efectividad, es un medio de
participacién media, en comparacién a la conversacidén cara a cara y
los 1libros, mas cercano a la conversacidén personal. El1 medio
televisién es de una gran rapidez lo cual impide una buena "labor de
critica y discernimiento en los mensajes.

Generalmente el contenido de los mensajes de la televisién,
sobre todo en el mundo occidental y m&s aun en los paises
"subdesarrollados" (Considerado entre éstos, México), es de baja
calidad "artistica", con altos contenidos de violencia, agresién,
exaltacidén de valores gque no estan de acuerdo con los intereses de
nuestra sociedad?®. La exaltacién del individualismo, el énfasis por
el dinero y los bienes econémicos, etc. La televisidén puede ayudar
a la formacién de imagenes estereotipadas con respeto a
profesionales, grupos étnicos, religiosos o politicos.

1.4.1. LA TELEVISION COMO MEDIO SOCIALIZADOR.

Considerando las caracteristicas de la televisién, mencionadas
en el apartado anterior y a 1la nocién de que: la televisién ejerce
gran atractivo, ha desplazado en cuanto a preferencia del publico a
los demds mediocs, pone en Jjuego varias motivaciones que son
aprovechadas por quienes la utilizan para la" venta de productos, asi

#*  considerando que la televisién es un medio que logra difuminar barreras

territoriales, muchas de éstas ideas son importadas, es decir provienen de otros
paises y obedecen a otro contexto.
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como la implantacién de ideas politicas o sociales y no se necesita
de una determinada edad para ver la televisién. Genera la
preocupacién por parte de los investigadores quienes consideran que
la televisién influira en la personalidad del individuo y el medio
ambiente que lo rodea {considerando que la audiencia es mayor en la
clase "pobre", atrayendo también gran parte de la media y esto
varia; interviniendo otros factores como la edad, sexo, clase
social, instruccién, son determinantes importantes en la
preferencia, hora de audiencia vy los efectos, los promedios de
audiencia, en cuanto a la duracién de la observacidén, vacian segun
los diferentes paises asi como los habitos de ver televisidn. Los
motivos por los cuales se ve televisién varian desde simple
diversi6tn hasta casos considerados de "completa adiccidén®).

Algunos de los investigadores afirman que la influencia
televisiva es muy grande en el caso de los "nifios y jovenes", en
especial en la formacién de su identided. Las imagenes tienen cada
vez mas poder de conviccién, es decir, es muy facil creer que lo que
se ve en televisidn es verdad. Por eso, sostienen los
investigadores, que muchas veces aceptan facilmente, los modelos de
juventud ¢ nifiez que se presentan en la pantalla. Los programas vy
las publicidades tratan de convencer sobre como son los nifios vy
joévenes (o como deben ser);lo bueno que es hacer tal cosa, o queé
bien se van a sentir si compran esto o agquello. Aceptar los mensajes
tal cual, son sin ningun cuestionamiento acerca de qué pensamos de
lo que vemos o escuchamos, hace muy dificil la formacidén de la
personalidad y del criterio propio de cada uno.

El afan competitivo ha tenido todo con las leyes de compra-
venta y los MCM se usa, asi mismo, para vender ideas y formas de
vida.

Preocupa la existencia de —cierta "dependencia" en el
conocimiento de la realidad, gque inclusive llega a ser tan aguda,
gue la credibilidad de ese conocimiento transmitido por televisidn

se asigna mas facilmente que a otros medios. Asi se obtiene una
escuela simultadnea que multiplica sus efectos, dado que la T.V sigue
siendo un medie--familiar doméstico. Es un aparato que penetra en
los principales nucleos de reproduccién social: 1las unidades
familiares.

La televisién es <considerada hoy en dia el medio de
comunicacién de mayor fuerza socializadora‘’. Su gran influencia, asi

* Halloran, James (1974): Los efectos de la televisién, Madrid: Editora Nacional, pp

54. En su libro , define el concepto de socializacién: ...estamos refiriéndonos al
aprendizaje de un nifio, a los medios que le con- vierten en un miembro activo de su
sociedad. Este aprendizaje aura todo el tiempo, pero no todo €l es directo o
deliberado. El procesc incluye tanto el aprendizaje directo como el indirecto o
mediato, asi como interiorizacién de actitudes, valores y sentimientos. Por encima de
tedo se relaciona con la interaccién social, puesto que el proceso de convertirse en
un miembro activo de la sociedad tiene lugar principalmente a través de relaciones
sociales con otras personas. El nifio nace en una sociedad en marcha, con simbolos
comunes, modelos establecidos de conducta y posiciones reconocidas. A través de los
demds (especialmente de «otros» de relevante significacién es como el nifio aprende los
elementos de su mundo social. Estos «otros» relevantes indican al nifio sus actitudes,
sentimientos y expectativas. Llaman su atencion acerca de los derechos y obligaciones
y cada vez que hacen algo o utilizan un objeto reflejan valores y prevén significados.
Es mas, al aprobar o desaprobar conductas, al dar instrucciones directas y acentuar
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como la masiva utilizacién social que de este medio se hace en
nuestros dias, nos lleva a considerar la importancia de revisar sus
efectos e influencias.?®

Los nifios, son parte de ese numeroso publico expuesto a la
informacién televisiva, y probablemente el mas vulnerable ante sus
mensajes, dada sus caracteristicas respecto a la formacion
ideclégica, social, cultural y de valores, desde la que son
interpretados y asimilados los mensajes del medio televisivo.“®

Las implicaciones que lleva consigo, la introduccidén de la
televisién en la cotidianidad infantil (principalmente en nifios de 4
a 11 afios) se debe a la consideracién de que los nifios son
excelentes imitadores, incluso durante los primeros meses de vida,
los infantes pueden remedar las expresiones faciales de las personas
que los cuidan. Los nifios aprenden a comer, vestirse, utilizar el
sanitario e interactuan con los demas. Gracias a gue sus padres y
otras personas constantemente les muestran como se hacen esas cosas;
los nifiocs no son especialmente selectivos en lo que imitan, a
muchisimos padres se les recomienda que cuiden su vocabularioc cuando
sus pequerios de tres afios dicen una mala palabra en un momentc de
frustracién. A veces parece como si nada escapara a la atencién de
los nifios pequefios, aunque la imitacién no es el uUnico mecanismo de
aprendizaje gque tienen los nifios, es el primero y se dice que
sienta las bases de aprendizaje futuro. Comoc los nifios imitan
permanentemente a la gente Qque los rodea, es légico gque también
imiten a las personas que ven en la televisién o en el cine . A lo
largo de la vida imitamos a los demas para aprender cosas nuevas y
"reforzar nuestra identidad” con un grupo particular.

1.4.2. LA TELEVISION Y EL PUBLICO INFANTIL.

En cuanto a las principales preocupaciones gque genera la
introduccidén de la televisidén del publico infantil (en edad escolar,
pudiendoc ser desde los 4 afos, hasta los 12), en la vida cotidiana:
implica que los nifios pueden utilizar las similitudes entre 1los
personajes televisivos y las personas reales, para establecer

valores y comportamientos adecuados a una variedad de posiciones y condiciones,
definen para €l su mundo individual

* wLa socializacién televisiva orienta hacia la globalidad, hacia la hibridacion
cultural, en la que se cruzan muchos factores a la hora de construir identidades
comunitarias . Otro tanto ocurre con el proceso de socializacidn televisiva llevado
acabo por la estructura formal de algunos mensajes, la que, actua en el sentido de
socializar hacia el refuerzo de las capacidades del yo para enfrentar situaciones
diversas y orienta hacia el trabajo en equipo para enfrentar problemas o resolver las
situaciones adversas (ocurre, sobre todo, con la estructura de los programas de
dibujos animados). También se ha visto que la televisidn influye en algunos modos de
socializacidén familiar al permitir a las audiencias familiares concurrir en temas de
debate o compartir, por ejemplo, magazines, programas de consultas sobre salud, etc.:
en gltimo término, y no menos importante, se actualiza a través de la televisidn una
socializacidn que reaprecia la vida cotidiana protagonizada por gente comin Yy
corriente."” Halloran, James (1974): Los efectos de la televisién, Madrid: Editora
Nacional. -

% pebido a la diferencia entre los nifios y adultos en cuanto a las caracteristicas
biolégicas, -y psicosociales.
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generalidades del comportamiento humano. Se sefialan como mas
destacados los siguientes rasgos de los mensajes sociales que
reciben los menores a través de la televisidn:

- Estimulacién de las opiniones estereotipadas respecto a temas
sociales. Logicamente también se puede lograr el efecto contrario
y mas deseable de la eliminacién de estereotipos.

. Estimulacién de sentimientos “aversivos” o de aceptacién de los
grupos sociales minoritarios.

- Reduccién o exaltacién del etnocentrismo nacional. Dada la
vinculacién por sistemas sociales de poder, es poco probable que
se reduzca sistemadticamente.

- Impacto de los fines sobre las opiniones. La "vehicularizacién"
de filmes que abordan una misma tematica bajo un punto de vista
similar acumularian mas los efectos.

- Reconocimiento de personajes o identificacién con ellos. También
aprendizaje de la capacidad de predicacién dada la recurrencia de
programas, publicidad y estructura narrativa de los filmes.

- Mayor poder de transmisién de mensajes emocionales, pudiendo ser
considerados tanto positivos como negativos?’, wunido a la
percepcidén de realidades que los acomparna.

- BAprendizaje del papel de consumidor.

Lo anterior se considera porque la televisién es equiparable a
la comunicacién cara a cara porque presenta y fomenta o favorece un
estilo audiovisual. Y "los procesos de socializacidn televisiva se
realizan mediante mecanismos como: el lenguaje ludico afectivo, que
posibilita la interiorizacidn de conceptos como legitimar, valorar,
conmover, emocionar, sensibilizar, interesar y, en general, motivar
percepciones. Es en este sentide que la televisidn aparece
principalmente con un caracter ‘"propositivo" en el marco del
aprendizaje de actitudes hacia la valoracién de sucesos”. *®

Los medios modifican el ambiente introduciendo a los nifios en
el conocimiento de culturas distintas a la nuestra, al tiempo que
presentan comportamientos valores e ideas propias de nuestro sistema
social que mas tarde seradn aprehendidas y apropiadas por 1los
espectadores para su integracién en el entorno social. Por lo tanto
podriamos pensar en la nocidén de "audiencia infantil” que ha sido
segmentada como un grupo destinatario especial de las industrias
culturales, de los sistemas de medios transnacionales y locales, vy

de la publicidad. Hace referencia a un conjunto de nifos
"socioculturalmente” diferenciados, y que entablan relaciones
diversas tanto con los medios como con sus productos. En relacién
con esto podemos referirnos a "fragmentaciones sociales y

culturales™ y sus equivalentes, o "fragmentaciones de los publicos",

¥ Los efectos considerados como positivos o negativos, dependerdn del constructo

social que asi los determine, siendo negativos aquellos que son contrarios a los
valores culturales.

*® Referencias tomadas del articulo: Televisién en la vida cotidiana. Localizado en
el sitio http://rehue.csociales.uchile.cl/publicaciones/mad/02/paper03.htm
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que la indagacién sobre cualquier estudio de influencia debe
abordar. Pensar el papel de la comunicacién en la "formacidn" de
divisién social, o en hacer posible ésta transformacién.

1.4.3. CARACTERISTICAS DE LOS NINOS, DESDE DIFERENTES TEORIAS.

Todo estudio que haga referencia a los "nifios" y los elementos
implicados en su desarrollo, no debe olvidar que poseen ciertas
caracteristicas psico- biolégicas que los diferencian del "adulto”.

Desde que punto de vista tedérico sea considerado el desarrollo
del nifio, "sesgara®™ la informacién buscada y los datos obtenidos.

-

- Teorias Bioldégicas: Ven la conducta desde una perspectiva
evolucionista (influenciadas por Charles Darwin).

a. Teoria de la Maduracidn: consideran gque el desarrollo esté
dirigido desde adentro, siguiendo un  horario biolégico,
autorregulados (El teérica mas destacado: Arnold Gesell) .

b. Teorias Etoldégicas: sugieren que el desarrollo humano puede
entenderse mejor al observar la conducta como un producto de la
evolucién_ de nuestra historia (Konrad Lorenz, Niko Timbergen,
Karl von Frisch, John Bowlby).

- Teorias Psicodinamicas: Tratan el desarrollo humano en términos
de diversas confrontaciones entre el individuo que estd creciendo
y las demandas del mundo social.

a. Teoria Psicosexual de Sigmund Freud: Los instintos de los nifos,
entran inevitablemente en conflicto con las demandas sociales,
forzando al nifio pequefioc a alterar su comportamiento para llegar
a ser aceptado socialmente . La conducta se desarrolla
gradualmente a raiz de este conflicto continuo.

b. La Teoria Psicosocial de Erikson: La personalidad se desarrolla a
través de la resolucién progresiva de los conflictos entre las

necesidades y las demandas sociales. Comprende 8 etapas
(conflictos a resolver: confianza frente . a desconfianza; 1la
autonomia frente a la vergienza; iniciativa frente a la
culpabilidad; diligencia frente a inferioridad; identidad frente
a la confusién de roles; intimidad frente a aislamiento;
generatividad frente a aislamiento; integridad frente a
desesperacién).

- Teorias del Aprendizaje: Los psicdlogos de desarrollo que optan
por el enfoque del aprendizaje, ven gque las principales
influencias provienen del exterior. Aungue estdn de acuerdo en
que los factores biolégicos marcan limites en el tipo de
comportamiento que se desarrolla; se inclinan hacia la postura
de herencia- medio.
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Teorias del Condicionamiento: Interpretan los cambios de
desarrollo en términos de aprender a asociar un acontecimiento
con otro (Watsn, Skinner)

Teorias del Aprendizaje Social Cognitivo: Surgen a raiz de las
teorias sobre el condicionamiento, pero enfatizan que: 1las
personas aprenden gran parte de su conocimiento observando a los
demés, y las expectativas, creencias, auto percepciones e
intenciones de los individuos influyen mucho en su comportamiento
(Neal Miller y John Dollard). Nuestro comportamiento modifica
nuestras expectativas, creencias y competencias, es mas, modifica
nuestro entorno. Entre estos tedricos, se encuentra Albert
Bandura.

Teorias Cognitivas: Se centran principalmente en el desarrollo y
funcionamiento de la mente; predomina la teoria de Piaget, sin
embargc hoy en dia los investigadores tienden a utilizar
conceptos y métodos derivados de las teorias de cognicidbn social
o de procesamiento de informacién.

La Teoria del Desarrollo de Piaget: Piaget (psicologia genética)
cred una teoria de etapas de desarrollo en la gque el nifio
constituye activamente su conocimiento del mundo; a medida que el
nifio se va desarrollando, la mente atraviesa una serie de fases
reorganizativas, cada vez el nific ascenderd a un nivel superior
de funcionamiento psicoldégico (etapa sensorimotor;
preoperacional, operacional concreto; operacional formal). Ofrece
una continuidad significativa al desarrcllo dl entendimiento
humano. -

Teorias de Cognicidn Social: Piaget influydé en las teorias de la
personalidad y el desarrcllo social. Muchos enfoques del
desarrollo social incluyen las ideas de Piaget: el rol activo de
la persona en su desarrollo y la importancia de la cognicidén en
el desarrollo social y ade la personalidad. Las teorias
influenciadas por Piaget suelen centrarse en el desarrollo de la
cognicién social, la comprensién de los pensamientos, emocionss y
comportamiento (los propios o de las otras personas). Dentro de
éstas teorias se encuentran las de Selman y las de Kolhberg

Teoria de Selman de las Relaciones entre Compaferos: Los nifios se
mueven en cuatro etapas distintas de competencia social en sus
relaciones con _sus companeros (etapa impulsiva;
unilateral;reciproca; de colaboracién), que ponen de manifiesto
una creciente capacidad para diferenciar las perspectivas de los
otros e integrar la suya con la de los demas.

La Teoria del Desarrollo Moral de Kolberg: El desarrollo
emocional es paralelo al desarrollo congnitivo, donde el
desarrollo social y emocional atraviesa una serie de etapas
cualitativamente diferentes, en las que el nific reestructura el
concepto del yo en su relacién con los conceptos de los demas. La
etapa de desarrollc cognitivo del nific determina el nivel de
cognicidén social de éste, el modo en gque interpreta los
acontecimientos externos y lo que aprende de esas experiencias.
Propuso que el razonamiento atraviesa 6 etapas, cada una de ellas
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es sucesiva, se constituye sobre las bases de la anterior vy
reorganiza la comprensién anterior en una visién compleja vy
"equilibrada"®.

Teorias del procesamiento de la Informacién: Los = tebricos
cognitivos gque adoptan el enfoque del procesamiento de la
informacién, ven a los seres humanos como manipuladores de
simbolos; no ven cambios significativos en la estructura de la
mente a medida que el nifio crece. Creen que el pensamiento y la
conducta se construyen sobre una serie de procesos separados que
manipulan y transforman representaciones codificadas; éstos
procesos incluyen el reconocimiento, captacién visual rapida del
entorno, analisis de acontecimientos sensoriales en
caracteristicas, aprendizaje e integracién de los sentidos. Las
capacidades bésicas aumentan con la experiencia y estos procesos
se vuelven mas rapidos y eficientes (Case, Kuhn, Paris vy
Lindauer). .

Teorias Culturales Contextuales: El1 desarrollo ha de ser
estudiado en los contextos en los que se produce, donde los
contextos no engloban simplemente el entorno fisico de la
persona, sino también los escenarios creados por las personas que
estan presentes, lo que hacen, cuando y cémo lo hacen. Presuponen
gque el tiempoc histérico y la cultura tiene profundos efectos en
muchos aspectos del desarrollo. Dos teorias culturales
contextuales importantes son la teoria socio- histérica de
Vygotsky, y la teoria ecoldgica de Bronfenbrenner.

Teoria Socio -~ Fistdrica de Vygotsky: El1 desarrollo humano no
puede ser comprendido sin considerar la forma en que los cambios
histérico- sociales afectan al comportamiento y el desarrollo. La
conducta es considerada como social, creada por la sociedad vy
transmitida al individuo. La clave para entender los procesos
mentales puede encontrarse en los escenarios donde acttan los
nifos.

Teoria Ecoldgica de Bronfenbrenner: Desarrollo su teoria como
respuesta al hecho de que en gran parte de los estudios del
desarrollo se ailslaba a los nifios de sus escenarios naturales,
que hacia que se perdiera la interaccidén entre éstos y su medio
ambiente. Propuso que el desarrollo era una funcidn conjunta de
la persona y todos los niveles del medio ambiente; contempld el
ambiente ecolégico como un sistema de cuatro estructuras que
abarcaban desde el escenario mas préximo, hasta el mads remoto de
la cultura mé&s amplia. La estructura mads interna el microsistema,
es el sistema inmediato que rodea a la persona, las relaciones
entre microsistemas crean un mesosistema (vincula los escenarios
que comprenden al nifio). Los proceso de desarrollo gque tienen
lugar en un microsistema, estan definidos y limitados, en buena
parte, por las creencias y practicas de la sociedad; por lo tanto
la dvltima y mas amplia estructura que afecta al desarrocllo, es el
macrosistema, que es una cultura o subcultura en participar
dentro de una sociedad. Los macrosistemas estdn formados por
clases sociales, grupos étnicos o religiosos, regiones,
comunidades que comparten un sistema de creencias, valores vy
riesgos sociales y econdémicos, o estilos de vida similares. Los
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macrosistemas cambian segin los acontecimientos histéricos vy
"pueden florecer otros nuevos”.

1.4.4. ESTUDIOS SOBRE LA INFLUENCIA DE LA T.VEN LOS NINOS.’

Son muchos los autores que han escrito sobre la televisidn y
los efectos que ésta produce, adoptando en ocasiones posturas
enfrentadas. A continuacién, brevemente se mencionaran algunos
estudios sobre la Influencia de la televisién en los nifos.

- El Aprendizaje social de Albert Bandura:

-

En 1960 Alberto Bandura realizé en la Universidad de Stanford
una de las primeras investigaciones acerca de los medios de
comunicacién. Ha estudiado la manera en que los nifics construyen su
identidad a partir de la gama de posibilidades que tienen; su
trabajo inicial se centré en ‘las circunstancias que contribuyen a
que los nifios se vuelvan mas agresivos cuande observan conductas
agresivas. Sus experimentos con mufilecos son clésicos en psicologia y
han ayudado a identificar los mecanismos que intervienen en el
aprendizaje, cuando los nifios observan actos de violencias en los
medio de comunicacién.?®

La teoria de Bandura sobre la agresividad, plantea el principio
del aprendizaje social, mediante el cual el ser humano es capaz de
aprender nuevos comportamientos observando a otras personas o
modelos. A diferencia de las teorias cléasicas del aprendizaje, en
este caso se demuestra la posibilidad de lograr el desarrollo de
conductas nuevas mediante la observacidén de un modelo atractivo;
éstas conductas aprendidas tendran una alta ©probabilidad de
reproducirse en el individuc, tanto en contextos similares al de la
conducta modelo, como en nuevas circunstancias en donde el patrén
pueda generaliza¥se. Por otra parte, la probabilidad de reproduccién
estard en funcién de las consecuencias observadas en la conducta
modelo, asi como en la atribucién que el sujeto haga de las posibles
reacciones del medio a su conducta en cada caso particular. Basado
en esta concepcidén de aprendizaje, Bandura desarrolla una detallada
explicacién del proceso concreto de incorporacidén de conductas
agresivas en el ser humano.

" Los datos de éste apartado fueron tomadas de Vinicio Fournier, Articulo de Internet:
"La influencia de la televisidn" http://www.arias.or.cr/documentos/cpr/dialogo42-3.htm
?* El mufleco utilizado por Bandura llamado "BOBO", es un gran payaso inflable que
rebota y nunca se cae cuando es golpeado, en un experimento Bandura dividié a nifios de
jardin infantil en tres grupos: un grupo control (el cual no toma parte en el
experimento) y dos grupos experimentales. Al principio todos 10s nifios se reunieron en
un salén de juguetes atractivos. Luego a los nifios del grupo control los sacaron del
salén, uno de los grupos experimentales observo una secuencia en un televisor simulado
asi describe Bandura lo que los nifos vieron, la pelicula comenzd con una escena en la
gue un modelo un hombre adulto se dirigia a un mufiteco "BOBO" de plastico del tamafio de
un adulto para ordenarle gque se retirara de ahi; después de mirar con ira durante un
momento a su oponente, que no le obedecia, el modelo exhibié cuatro conductas
agresivas novedosas y acompafio cada una con una verbalizacién distinta. Bandura
Alberts (1963): Aprendizaje Social y desarrollo de la Personalidad.

’
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Desde esta perspectiva, Bandura nos plantea que las imagenes
transmitidas a través de la televisidén constituyen una situacidn por
demas favorable para el desarrollo del aprendizaje por modelaje,

puesto que los argumentos estan generalmente planificados para

lograr la identificacién del televidente con determinados
personajes, gque se convierten asi en modelos a imitar, Yy cuyas
conductas se presentan dentrc de un contexto que facilita a su vez
la identificacién de sus consecuencias personales y sociales
(Bandura, 1994).

- La Teoria de la Cultivaciodn:

George Gerbner y su equipo, por mas de cuatro décadas, casi desde
los inicios de este medio y hasta 1la fecha. Han desarrollado
innumerables estudios sobre los efectos de la televisién en los
procesos de socializacién; realizando profundas investigaciones
longitudinales, lo cual le ha permitido establecer el proceso de
evolucién del efecto a través del desarrollo humano, desde sus
primeros afios hasta la edad adulta (teniendo asi estudios de
informacién tedérico-empirica).

Gerbner plantea dos grandes conclusiones en 1994, sobre el
impacto de este medio en nuestra sociedad:

a. La televisidn constituye la fuente comun primordial de
socializacién y de informacién cotidiana.

b. A través de este proceso de socializacién, la televisidén ejerce
un efecto paulatino y acumulativo en los individuos, determinando
conductas, actitudes, normas sociales, prejuicios, y hasta
ideologias politicas.

Gerbner llama a este efecto acumulativo "el proceso de
cultivacién™, pues literalmente la televisién cultiva desde 1la
infancia una cultura estandarizada en los individuos. Este efecto
socializador seréd mayor y mas intenso conforme aumente 1la
exposicidén, tanto en cuanto a la frecuencia como en lo que respecta
a la cobertura de esta frecuencia a través de toda la vida. Se
identifica un proceso paulatino de “acriticidad” Yy poca
selectividad, y que se encuentra también en funcién del tiempo de
exposicién; de modo que la audiencia sera cada vez mas influenciable
conforme mas televisién observe, y en este sentido, los mecanismos
superiores de toma de decisidén y de anadlisis critico de 1la
informacién planteados por Bandura se ven paulatinamente
debilitados, permitiendo asi un procesoc de aprendizaje més
automatico e irreflexivo.

- El Andlisis del Contexto de Mediascope:

En 1895, cuatro universidades norteamericanas - California,
Carolina del Norte, Texas y Wisconsin - realizaron una intensiva
investigacion sobre los contenidos de 2500 horas de televisién que
incluyen 3185 diferentes programas. El ‘estudio conté con un gran
volumen de la programacién analizada y profundidad de analisis. Los
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autores identifican tres efectos generales de la televisién con
respecto a la violencia:

a. Desensibilizacidén: La exposicién prolongada a escenas violentas
en los medios de comunicacién, puede llevar a un proceso de
"desensibilizacién™ hacia la violencia en el mundo real y hacia
las victimas de la misma.

b. Miedo: La observacién repetida de contenidos vioclentos puede
incrementar el temor del televidente a ser victima de la
violencia (recuérdese los datos obtenidos en el estudio
comparativo en ciudades latinoamericanas). Sujetos con una alta
exposicién a la televisién tenderdn a percibir con mayor
frecuencia e intensidad la realidad como mas peligrosa vy
orientada hacia el crimen.

c. Aprendizaje: Tal y como lo ha planteado Bandura, la exposicidn
repetida de conductas violentas en la televisidén tiende a generar
un aprendizaje de actitudes y conductas violentas, especialmente
entre nifios y adolescentes. Esta asociacién tiende a ser estable
a través del fiempo, la ubicacién geografica y las variables
sociodemogréaficas como  edad, nivel educativo y condicién
socioecondémica.

Estos tres efectos, y sobre todo el primero y el ultimo pueden
generalizarse a otras dimensiones del comportamiento humano, tales
como la corrupcidén, el individualismo, o las aberraciones sexuales.

No toda imagen o contenido violento generard los tres tipos de
efecto mencionados. Si el contexto es adecuado, ni la
desensibilizacién, ni el miedo, ni el aprendizaje se producirén, vy
por el contrario, podria darse un efecto contrario, en el sentido de
generar aprendizaje de evitacidén de conductas agresivas.

Dependiendo de las caracteristicas del contexto, pueden darse
diferentes combinaciones de los tres posibles efectos.

A continuacién resumimos las categorias de andlisis propuestas
para el estudio del contexto:

a. Naturaleza del perpetuador: Bandura plantea la posibilidad del
aprendizaje social en casos en que el observador se identifica o
encuentra atractivo al modelo que ejecuta la conducta por
aprender.

b. Naturaleza de la victima: En este caso, si existe identificacién
con la victima, el televidente tendrd una mayor probabilidad de
desarrollar reacciones de miedo.

¢. Razdn del acto violento: El modo como la audiencia interpreta el
acto violento dependera también de la naturaleza de los motivos
que llevaron al victimizador a desarrollar su conducta. Si estos
motivos estan socialmente justificados, el aprendizaje social
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tendra mayores posibilidades de efectuarse. Casos tipicos de
motivos socialmente aceptados son la defensa propia © de un ser
amando, © la venganza.

Presencia de armas: Ciertas "claves especiales®'™ pueden activar
procesos de excitacién que activan procesos de pensamiento vy
accién agresivas y las armas representan una de esas claves. En
estos casos, la probabilidad de aprendizaje aumenta con el grado
de excitacién.

Extension y nivel grdfico de explicitacién del acto violento: La
extensién en el tiempo durante el cual se presenta una escena
violenta, o la frecuencia con que este tipo de escenas se repiten
dentro del programa o a través de diferentes programas: asi como
también el nivel de explicitacién con que se presenta el acto
violento tienden a incrementar la intensidad de los tres efectos.

Recompensas y castigos: Siguiendo la teoria clasica del
aprendizaje, la presencia de recompensas o0 castigos asociados a
la conducta violenta incrementara las posibilidades de

aprendizaje. Pero también se indica que la ausencia de castigo
por si sola puede constituir un reforzador, puesto que el
contexto estaria implicando una aprobacién social.

Consecuencias de la violencia: El nivel de explicitacidén de las
consecuencias del acto violento puede ayudar a disminuir las
posibilidades de aprendizaje, puesto que el televidente tendera a
interpretar negativamente las conductas gque producen dafios y
sufrimiento explicito en la victima.

Humor: Por udltimo, la presencia de humor en la ejecucidén de actos
violentos disminuye la resistencia a los mismos, facilitando el
aprendizaje y la desensibilizacién.”

Siguiendo la Teoria del Desarrollo Cognitivo de Piaget:

Mediante la discriminacion de 1imdgenes y palabras: Los nifos
pegquefios tienen méas dificultades que los mayores para discriminar
los detalles de las imagenes, aspecto que lleva consigo la
disminucién del recuerdo visual. Pero esta habilidad en los nifios
para el recuerdo de imagenes aumentard conforme 1lo haga su
capacidad para describir verbalmente los objetos (Neisser, 1967).

La relacidn entre unidades visuales y sonoras: El procesamiento
de estimulos visuales mediante el uso verbal parecer ser la
estrategia normalmente usada por los nifios mayores. Habilidad
para integrar acontecimientos ocurridos en secuencias temporales
diferentes. Segun Piaget (1972) los nifios confunden la sucesién
de eventos en el tiempo y tienden a identificarlos con objetos.

* simbolos, que pueden generar un alto contenido afectivo, pero conjugado con "el
todo".
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- Dicha teoria sobre el conocimiento o habilidades cognitivas en
los nifios, puede a su vez conjugarse con la teoria de la
informacién para aclarar otros efectos referentes a la
informacién visual o sonora gque los nifios retienen en su memoria,
la clasificacién que hacen de la misma, o como la usan en su
conducta posterior (Vilches 1993).

La televisién puede asi ofrecer al nifio un amplio abanico de
conocimientos sobre el mundo, acontecimientos gque en €l tienen
lugar, la secuenciacién de eventos en el tiempo y su comprensién. Al
mismo tiempo que las consecuencias que de ello pudieran derivarse.

La televisién puede ser pues un elemento importante de
sensibilizacién y concienciacidn, un elementco potenciador de
capacidades y aprendizajes en el nifo.

Otros aportes al Respecto:

a. Salomén, G. y Martin del Campo, afirman que entre la emisién
televisiva y sus efectos en el espectador median relaciones
interpersonales que repercuten en la informacién y en el refuerzo
social (los padres, otros agentes, conocimientos y experiencias
previas del contenido televisivo, aspectos individuales y
sociales y otros aspectos).la televisién se convierte asil en
transmisora de una cultura, de una realidad, gque el nifio aprende
a veces inconscientemente, pero gque es casi siempre reflejo de su
entorno social. Pero hay que considerar también otros aspectos.

b. Respecto a los efectos que el medio televisivo puede producir en
el aprendizaje, éstos son de diversa indcle. Es de suponer que el
acceso a las experiencias mediatizadas que conlleva la televisidn
vaya con frecuencia en detrimento de las experiencias directas,
convirtiéndose estas representaciones en elementos sustitutivos
del contacto directo con la realidad. En esta 1linea se ha
pronunciado Joan Ferrés (la televisién se ha convertido hoy en
instrumento privilegiado para educar, compartiendo con la escuela
esa parcela para la educacidén y el aprendizaje). .

c. E1l nifio realiza sus primeros aprendizajes a través de la
observacién, experimentacién e imitacién y en este aspecto 1la
televisidén actia como instrumento gque mediatiza e interpreta la
realidad, ofreciendo importantes modelos de realizacién para el
nific. Pero al mismo tiempo que la televisién puede ofrecer
experiencias enriquecedoras para el aprendizaje del  nifio, -
mostrandole modelos prosociales de conducta, puede también
mostrar modelos antisociales o viclentos, que el nifio puede
aprender y realizar, tal (Liebert, Vilches y Ferrés).

d. En el aprendizaje del lenguaje, la televisién juega también un
papel crucial. Dada la importancia gque posee el lenguaje en el
desarrollo del pensamiento infantil y 1la influencia que los
mensajes televisivos tienen para ese pensamiento en desarrollo,
en este caso el medio podria servirnos de instrumento para
potenciar las capacidades linguiisticas orientando sus efectos
adecuadamente. A este respecto se han realizado importantes
estudios, entre ellos los realizados sobre las formas en que los
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géneros - como los spots publicitarios - posibilitan claves
lingiisticas para la comunicacién social (D. Bloome y D. Ripich,
1986 en Vilches, 1994).

e. Otra importante influencia que la televisién produce en el
espectador, como bien sefiala Joan Ferrés, es la transformacién de
habitos perceptivos, que implica una modificacidén de los procesos
mentales, al tiempo que crea la necesidad de una
hiperestimulacién sensorial. El medio televisivo privilegia la
percepcién  sobre la abstraccién, lo sensitivo  sobre lo
conceptual; por tanto éste autor afirma que tiende a provocar
respuestas de cardcter emotivo mas que de caracter racional. Otro
de los efectos que potencia la narrativa televisiva y que el
autor nos comenta es de la necesidad de inmediatez y el sentido
de la impaciencia, dada la multiplicacién y superposicién de
imagenes e informaciones a gque el medio habitia al espectador.
Dicha hiperestimulacién sensorial es la que incrementa aln mas la
gratificacién instantéanea. '

CONCLUSIONES

El ser humano nace dentro de una sociedad, ello trae consigo
una serie de implicaciones para el desarrollo de todo ser humano.

En todo proceso de Socializacién tenemos como principales
agentes de influencia: la familia, los pares, la escuela, y los
medios de comunicaciodn.

La familia es la institucidén sociocultural, econdmica e
ideolégica, esencial e insustituible para entender nuestro pasado y
presente de cualquier individuo. De tal forma que si la ninez es
parte importante de todo ser humano, se hace necesario el estudio de
éste en su ambiente social, aquello que se le brinda ya sea para
crear condiciones de “optimo desarrcllo” o aquellas condiciones que
se consideran ‘“negativas” (es decir, el fomento de agquellas
actitudes o comportamientos que son considerados como perjudiciales
tanto a nivel individual, como social).

La Sociedad ha creado nuevas formas de comunicarse, a través de
Nuevas Tecnologias: Los Medios Masivos de Comunicacién, ello ha
traido transformaciones sociales, que han sido consideradas a través
de investigaciones, desde diferentes posturas. Asi encontramos un
variado repertorio de intencionalidades y funciones atribuibles al
flujo comunicacional. Actualmente, lo mismo encontramos posturas
optimistas de quienes afirman que los medios informan, persuaden,
motivan, instruyen, divierten, entretienen, educain y "concientizan",
que toda una gama de interpretaciones pesimistas, las cuales
atribuyen a 1la comunicacién responsabilidad sobre fenémenos de
consumismo, apatia, desinformacién y en casos extremos de "pérdida
de conciencia”.

Se ha desarrcllado inclusive un numero de estudios que
sugieren, por el contrario, la utilizacién de las audiencias de 1los
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medios de comunicacién masiva, en términos de sus necesidades
especificas (aqui se menciona que los auditorios buscan en los
medios fuentes de gratificacién, sentido e identidad).

La televisién hoy en dia es el medio de comunicacidn con mayor
penetracién e impacto en el mundo. Exponen un caudal inmenso de
imagenes, estereotipos, visiones del mundo, valores y propuestas
ideolégicas; por lo tanto los efectos de este repertorio de mensajes
televisivos preocupa no sélo a los académicos, sino a 1los
educadores, padres de familia y organismos de la sociedad civil, vya
gque la televisién ha penetrado en el hogar, en la vida diaria,
formando parte del cumulo de habitos de cualquier hombre de nuestra
época. Al formar parte del principal nucleo de toda sociedad (la
familia), se hace necesaria la investigacién de su impacto,
influencia.

Como gran discurso de la modernidad, la televisidén es sin duda
uno de los mas eficaces instrumentos de socializacién actuales. Mas
alld de la funcién de entretenimiento, cumple una labor didéactica,
no sbélo por la difusién, reproduccién de objetos de Saber y de
Informacién, sino también como instrumento conformador de una visién
del mundo. Por una parte, estd su vocacidédn de divertir (acentuada
por la lucha de audiencias y la decisién de darle al publico lo que
otros ya le dan porque “funciona”);. y, por otra parte, su misién
informativa, de “ventana al mundo”. Al tener una alternativa para
conocer la realidad, otras realidades; la televisidén transforma la
nifiez, por lo tanto el desarrollo de toda persona (aqui radica la
preocupacién de los investigadores y la importancia de su estudio).

Las Investigaciones realizadas sobre el impacto y qué tipo de
impacto, influencia, genera la televisién en los nifios, ha sido
realizada a través de diferentes posturas tedricas y metodolédgicas
para abordar a los medios de comunicacién (en éste caso a la
televisidn).

Una de los "factores™ importantes que no debe olvidar cualquier

investigador sobre éste tema, son las diferencias
psicosociobioldbgicas entre adultos y nifios para tener una "apropiada
" interpretacién—de los procesos que intervienen en dicho
fendémeno.

Es evidente que la mayor parte de los nifios no imitan tan
facilmente lo que ven en la pantalla, de 1la gran cantidad de
conductas, imagenes, actitudes y valores a los cuales estan
expuestos, los nifios escogen solamente algunos. De lo contrario no
se harian necesarios estudios al respecto.

Dentro de esa "fragmentacién social”™ de la cual ha echado mano
la televisién para abarcar a publicos de todas la edades (a través
de su programacién); tenemos la caricatura, comic, dirigida al
pablico infantil.

La caricatura (comic, anime), es uno de los principales
programas televisivos hacia la gque recurren los nifios, el estudio de

su contenido e impacto es de suma importancia.

La caricatura generalmente ha sido creada, teniendo en cuenta
el contexto al que se dirige; sin embargo, apelando la televisién a
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su caracteristica de difuminar barreras territoriales ;qué pasa
cuando aun dentro de éste recurso "fragmentacién o caracterizaciédn
de los piiblicos", a través de la caricatura, es alterada, por la
penetracién del mismo recurso, pero creado para un publico de
diferente contexto (esto es: con otros valores, de otra cultura,
etc.)?

Si las investigaciones referentes a los "tipos de influencia"
que pudiera generar, la televisién en los nifios, se hacia necesaria;
10 es aun mas cuando se agrega el factor de "posible divergencia”
entre los valores "implicitos" y explicitos Que tiene la caricatura
y los del publico receptor. Es por ello que el presente trabajo en
los siguientes capitulos (mas especificamente, el tercero), abordara
éste estudio, a través del anime : Pokémon (caricatura de origen
japonés).

En el sigquiente capitulo, mencionaremos, los origenes y
"caracteristicas contextuales " del anime en general y de Pokémon en
particular; con la finalidad de no establecer comparaciones
reduccionistas, que no consideren las diferencias entre contextos?®.
Asi como, encontrar en su contenido, elementos, que posibilitan 1la
influencia en nifiocs de diferentes culturas.

3 : )
Hablando de " valores culturales"™, no existe en muchas ocasiones "traduccién", por
lo tanto no puede establecerse comparacioén.
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CAPITULO 2

EL ANIME POKEMON

2.1. ORIGENES DEL ANIME.*

Los origenes de la historieta en Japdén se remontan a varios
siglos antes de nuestra era. A partir del sigle VII a.C., en Japén
se vivié una admiracién enorme hacia el pueblo chino. Los japoneses
decidieron adoptar todo lo referente a ese pais: la escritura, la
religién, las costumbres, y junto con todo esto, los Chéjigiga, o
"Rollos Animales™.

Los Chéjigiga fueron creados en el siglo XII por un monje
budista, el legendario Obispc Toba. Eran basicamente tiras de papel
de hasta 25m de 1largo, que se iban desenrollando de derecha a
izquierda, y en los gque animales antropomorfos eran representados en
situaciones que satirizaban las mismas costumbres budistas de 1la
época. Con el tiempo, las caricaturas se fueron usando para
representar todo tipo de <cosas, desde los seis mundos de la
cosmologia budista hasta  historias llenas de sufrimiento vy
aberraciones enfermizas, aunque presentadas de manera artistica.

Durante el periodo Edo (1600-1867) surgieron 1los llamados
Ukiyo-e, en los gque hombres y mujeres eran plasmados gozando de los
placeres y pasatiempos de la época, como la moda, los lugares
populares, los idolos del teatro Kabuki, narraciones histéricas,
etc. Fue un representante del Ukiyo-e, Hokusai Katsushika, quien
acufié¢ el término manga, al combinar los kanji para "informal" (man)
y "dibujo" (ga).

Para estas épocas, los impresionistas europeos se maravillaban
de la exdtica belleza del ukiyo-e, que se usaba para empacar el té
exportado por Japdn, que apenas comenzaba a abrirse al mundo
Occidental. Dos artistas europeos introdujeron entonces un nuevo
estilo de dibujo. Primero fue un inglés, llamado Charles Wirgman,
por medio de una revista dedicada a extranjeros radicados en Japén,
a la que llamdé "The Japan Punch”, en la que ocasionalmente publicaba
caricaturas satirizando a los japoneses abrumados por el repentino
cambic de su sociedad feudal a una industrializada. Estas
caricaturas trascendieron de tal manera que actualmente se considera
a Wirgman el padre de la caricatura japonesa moderna, celebrindose
anualmente una ceremonia en su tumba en Yokohama.

La segunda aportacién europea fue por parte del francés George
Bigot, cuya revista, Tdbaé también satirizaba al nuevo Japén, con la
diferencia de que se atrevié a criticar hasta al gobierno, hecho que
le gandé el apoyo y admiracién de los artistas japoneses que durante
tanto tiempo habian sido censurados.

32 Se tomo como referencia informacién del articulo “El anime y manga”.
http://www.anime-en-avcff.unlugar.com/el%20anime.htm
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Durante la Segunda Guerra Mundial, el manga fue usado como
propaganda bélica, presentandc historias cuyos personajes eran
soldados perfectos e invencibles. Durante la posguerra, en cambio,
se buscaba distraer a la poblacidén de 1la situacidén en gue se
encontraban, por medio de historias rosas y personajes llenos de
suefios y esperanzas para el futuro.

Sin embargo, el manga moderno surge con Tezuka Osamu, un
médico que rompidé todo récord de ventas en 1947 con La Nueva Isla
del Tesoro, publicada en un formato muy barato y muy accesible para
todos los nifios, por pobres que fueran. Mas adelante, en 1852,
Tezuka se consolidaria totalmente gracias al famosisimo Tetsuwan
Atom, conocida en nuestro continente como Astro Boy.

El impacto de la obra de Tezuka Osamu consistié en que estaba
inspirada mas en peliculas y animaciones gque en historietas, lo que
le dio un nuevo sentido de movimiento. En vez-de limitarse a
solamente un cuadro por accién, decididé dedicar hasta paginas
completas a un solo movimiento, e introducir un concepto que se
generalizaria en la industria del manga: Tezuka estaba convencido de
gue las historietas podian ir mucho mas alld de sélo hacer reir, por
lo que utilizé temas sobre lagrimas y dolor, sobre ira y odio,
creando historias que no necesariamente tuvieran un final feliz.
También a él se deben los ojos grandes caracteristicos del
anime/manga, para los cuales se inspiré en Bambi de Walt Disney.

En nuestros dias, la palabra manga se utiliza para designar
las historietas o comics, sin importar su estilo o lugar de
procedencia: Astérix, Batman y Mafalda son manga por igual. Sin
embargo, fuera del Japén, el significado de esta palabra se ha
modificado, hasta wutilizarse para designar exclusivamente a las
historietas hechas en Japdn, caracterizadas por el estilo de dibujo,
facilmente reconocible en 1los ojos grandes y expresivos y las
figuras altas y espigadas de los personajes, por el uso de técnicas
cinematograficas, por la complejidad de 1las tramas, por la
profundidad psicoldégica de los personajes, etc.

A partir de 1957, con la fundacidén del estudio Toei Animation
Co., Japdn comenzd a producir peliculas animadas a la manera en que
Disney 1lo hace: una pelicula al afio, basada en alguna leyenda
europea u oriental, etc. Para la pelicula Saiyu-ki (El rey de los
monos), el director Taiji Yabushita pidié su colaboracién a Tezuka
Osamu, por ser el autor de la historia original. Esta experiencia,
junto con la llegada de la primera serie de Hannah-Barbera a Japén
en los '50s, puso una nueva idea en la cabeza de Tezuka, y .asi, en
1963 comienza la transmisién de la versién animada de Tetsuwan Atom
en la televisidén japonesa, creando asi el anime tal como se conoce
actualmente.

Tal como lo hizo con el manga, Tezuka Osamu revolucioné la
industria de la animacién japonesa por medio de historias mas
realistas y personajes mas humanos, dio un espacio a las nifas, e
hizo a un lado el estereotipo de 1las animaciones para nifios
pequefios, creando historias para todo tipo de publicos, tanto
tratandose de peliculas como de series de televisién y animaciones
originales para video.
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La palabra anime, proviene del término inglés animation, y es
utilizado en Japén para nombrar las animaciones de todo tipo, desde
El Rey Ledn hasta Los Simpson. Al igual que lo que pasa con la
palabra manga, mundialmente se conoce como anime a las series,
peliculas y OAVs (Original Animation Video; animaciones que sélo son
lanzadas a la venta en video, sin que sea posible proyectarlas en
salas de cine o transmitirlas por televisién) provenientes de
Japén, gque poseen practicamente las mismas caracteristicas que el
manga en cuanto a disefio de personajes, profundidad de la historia,
etc. Este hecho se debe a que los anime generalmente se crean a
partir de manga populares, modificandolos tan sblo en cuestiones de
mercadeo, etc.

Desde el principio del tiempo, los seres humanos han intentado
capturar el sentido del movimiento en su arte. Desde el bisonte de
ocho piernas en las cuevas de Altamira al norte de Espafha hasta las
pinturas en honor a faraones muertos hace ya mucho, esta lucha por
capturar el movimiento ha sido un tema comin a través de muchas de
las expresiones artisticas de la humanidad.

La animacién descansa en un principio fundamental del ojo
humano: 1la persistencia de la visién, demostrada en 182&% por el
francés Paul Roget, inventor del taumatropo. Era un disco con una
cuerda atada a ambos lados. Un lado del disco mostraba un ave; el
otro, una jaula vacia. Cuando se giraba el disco, el padjaro parecia
estar dentro de la jaula. Esto probdé que el ojo retiene las iméagenes
al ser expuesto a una serie de escenas congeladas, una a una.

_ Més adelante surgieron otros dos inventos gyue promovieron la
causa de la animacién. E1 fenakistoscopio o fantaslopio inventado
por Joseph Plateau en 1826, estaba compuesto por dos discos que
giraban sobre un mismo eje. En uno de estos discos se hacian ranuras
que permitian ver el segundo, en el gque se estampaban figuras. Al
girar ambos discos y ver a través de las ranuras del primero, las
figuras parecian moverse. El otro invento era el zootropo, que
consistia en un cilindro bajo, con ranuras verticales y figuras
estampadas en su interior.

El desarrollo de la camara y proyector de movimientos de
Thomas A. Edison y otros mas proveyd los primeros medios practicos
para crear animaciones. Aun asi, la animacién se hacia por los
medios mas sencillos. Stuart Blackton lanzé en 1906 un cortometraje
titulado "Fases Humoristicas de Caras Graciosas", para el cual
dibujaba una cara cémica en un pizarrdén, la fotografiaba y la
borraba para dibujar la siguiente etapa de la expresién facial. Este
efecto de "movimiento detenido®™ asombré al publico haciendo que los
dibujos cobraran vida.

A principios de los afos '20, la popularidad del dibujo
animado declinaba, y los cineastas buscaban medios alternativos de
entretenimiento. El piblico estaba harto de la vieja férmula de
ligar situaciones visualmente cémicas sin trama ni desarrollo alguno
de los personajes. Lo que se podia hacer por medio de la animacién
aun no se explotaba, con la excepcién de "Gertie el Dinosaurio”
(1914), de Winsor McCay, cuyoc logro radicaba en haber creado una
personalidad en su dinosaurio, algo gque s6lo se habia visto en Fé&lix
el Gato, de Otto Messmer. Sin embargo, y a pesar de tener la
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personalidad escénica mas fuerte, Félix el Gato no se desarrolld
como lo pudo haber hecho, sirviéndose unicamente de crudos trucos
visuales para entretener al publico. Como diria luego Dick Huerner:
":Trama? Nunca nos interesé la trama. Sélo eran una serie de gags
hilados entre si. Y no muy graciosos, me temo”.

En ese entonces, muchas de las animaciones existentes estaban
basadas en gags primitivos y violencia, lo cual perdura en las
caricaturas de hoy. Un personaje golpeaba al otre sin piedad, sdélo
para que su victima se recobrase inmediatamente y le devolviera el
favor; el héroe sacaba su espada y reducia al villano a rebanadas,
s6lo para gque éste reapareciera como si se hubiera pegado
magicamente.

A mediados de los afios veintes, una gran oportunidad se
presentd ante la industria de la animacién: la comercializacién. Los
grandes estudios se apoderaron de las pequeflas industrias y
establecieron estandares para la animacién. Los animadores tenian
cuotas gque cubrir en cuanto al numero de dibujos que debian producir
al dia. Los dibujos animados debian ser creados en grandes
cantidades, y bajos presupuestos.

Los mismos gags se hicieron y rehicieron. El publico se cansod,
pues la novedad de ver dibujos cobrando vida se hacia cada vez menos
interesante. Esto caus®é una depresién en la industria de 1la
animacidén, que coincididé con la depresién econdmica de Estados
Unidos.

En noviembre de 1928, sin embargo, se produjo un
acontecimiento que habria de cambiar radicalmente el medio de 1la
animacién: "Steamboat Willie", que marcé no sélo el debut en

pantalla del ratén mas famoso del mundo (Mickey Mouse), sino 1la
primera animacién con sonidos. Dos afios después, en 1930, aparece la
primera animacién a color: "The King of Jazz", de Walter Lantz. En
Japén, la primera animacién con sonido, "Chikara to Onna no
Yononaka" (La fuerza, las mujeres y cbémo funciona el mundo), de
Kenzo Masaoka, surge hasta 1933.

A partir de entonces, comenzaron a surgir series de
cortometrajes animados, como las Silly Simphonies de Disney, entre
las que sobresalen "Flores y Arboles™ y "La Gallinita Sabia"; y las
Merrie Melodies de la Warner Brothers; y de la misma manera aparecen
personajes que perdurarian hasta nuestros dias, como el vya
mencionado Mickey Mouse (1928), Popeye (1933), Donald Duck o Pato
Donald (1924), y Porky Pig (1935). En 1937 viene el lanzamiento de
"Blanca Nieves y los Siete Enanos"” de Walt Disney, el primer
largometraje en la historia de la animacién. Aunque los ejecutivos
de la compania estaban preocupados por los resultados que
obtendrian, Blanca Nieves fue un éxito rotundo, dando pie a que los
estudios Disney siguieran con peliculas como "Pinocchio™,
"Fantasia", "Dumbo", etc.
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2.1.3. ALGUNAS CLASIFICACIONES DEL ANIME.

El desarrollo de las caricaturas en Oriente se dio de una
manera muy distinta al de las de Occidente, todo a causa de un solc
factor: Tezuka Osamu, el autor que mencionamos anteriormente.

Al introducir en sus historias temas realistas y situaciones
de la vida diaria, al igqual que personajes mas humanos, Tezuka cred
una tendencia nueva, que marcaria la pauta para los directores,
escritores y productores gue vendrian después de él: el. anime tomd
un rumbo distinto al de la animacidén en el resto del mundo.

Surgieron géneros y subgéneros, dirigidos a distintos
publicos, y con temdticas diversas, de manera que hubiera un anime
para cada persona. Aungue actualmente existen tantas maneras de
clasificar el anime como maneras de pensar en este mundo, existen
algunas pautas para hacerlo, segun la tematica de la historia, los
recursos que se utilicen para narrarla, etc.

Los principales géneros y subgéneros son los siguientes:

Shénen Dirigido a los jévenes varones, aproximadamente hasta
los 20 afios.

Aventura Chicos con misiones especificas que cumplir.
Mecha Robots, generalmente de combate, piloteados por seres
humanos.

Deportivas Jévenes atletas de todo tipo
CyberPunk Exaltacién de la tecnologia, cyborgs, inteligencia
artificial, etc.

Shéjo Contraparte del shonen, dirigide a las jovencitas. Las
tramas son generalmente mas complejas.

Magical Girls Jovencitas con poderes y/o accesorios magicos.

Shénen Ai Idilios entre bishdnen, jévenes extremadamente
bellos.

Fantasia Chicas normales que se enfrentan a una aventura de
algtn tipo.

Drama Amor intenso, traicién, pérdidas, intrigas, etc.

Hentai Literalmente significa pervertido, historias con contenido
erético.

Hentali Tambien conocido como (hechi).
Yaol Relaciones erdéticas entre varones.
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Esta divisién, aunque bastante aceptada, no es definitiva, va
que estd lejos de comprender la variedad de temas que el anime llega
a cubrir, ademas de que los géneros Yy subgéneros se mezclan y
subdividen sin respetar clasificacién alguna, es decir, gque pueden
existir series magical girl cyberpunk de fantasia y mechas. :

Otra clasificacién aceptada se basa en el giro de la revista
en que se haya publicado el manga original.

2.1.4. ESTUDIOS DE ANIME MAS IMPORTANTES EN JAPON.
Estudio Ghibli

Este estudio, bajo el mando de unc de los mas grandes

creadores de la animacidén Jjaponesa, Hayao Miyazaki, se dedica
unicamente a producir peliculas animadas de alta calidad, lo cual es
bastante peculiar, ya gque la mayoria de los estudios Jjaponeses de
animacién dependen de series para TV y OVAs.
Ghibli fue establecida en 1985, para la creacién de Lapta: Castle in
the Sky. Sin embargo, los origenes del estudio datan de 1983, cuando
la compafiia Tokuma Shoten decididé producir Kaze no Tani no Nausicad.
Dos afios mas tarde, Tokuma, editorial para 1la cual Miyazako
trabajaba, decidié financiar Lapta, para lo que surgid® el estudio
Ghibli.

Entre sus producciones mas sobresalientes se encuentran:

Kaze no Tani no Nausicaa (Nausicaa del Valle del Viento), 1984
Tenkl no Shiro Laputa (Laputa: El Castillo en el Cielo), 1986
Tonari no Totoro (Mi Vecino Totoro), 1988

Hotaru no Haka {(Tumba de las Luciérnagas), 1988

Majo no Takkyubin (Servicio de Reparticién Kiki), 1989
Mononoke Hime {(La Princesa Mononoke), 1997

Anime International Co. (AIC)

AIC ha producido algunas de las animaciones japonesas mejor
logradas hasta nuestros dias. Sus titulos mejor conocidos son Tenchi
Muyo, EI1 Hazard, Aa, Megami-sama!, Bubblegum Crisis, Vampire
Princess Miyu y muchas més.

En sus propias palabras: "Somos una compafiia productora de
anime. Eso significa que nosotros creamos las historias y los
personajes; dibujamos las imdgenes y pintamos los cels; escogemos y
contratamos los talentos vocales que les dan vida; dirigimos el
anime; hacemos todo hasta el momento de poner el producto terminado
en el videocassette, LaserDisk o CD".
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Estudio Pierrot

Desde su establecimiento en 1979, el Estudio Pierrot ha
producido, con conceptos frescos y novedosos, gran cantidad de
éxitos en cuanto a filmes animados de calidad de diversos géneros,
desde cuentos de hadas, manga populares, historias originales, etc.
Hasta la fecha, Pierrot ha producido 36 series de televisidén, 3
especiales para televisién, 10 largometrajes y 51 OVAs.

Entre sus obras mas conocidas se encuentran:

Creamy Mami, The Magic Angel
Key the Metal Idol

Fushigi Yogi

Clamp Campus Detective
Flame Of Recca

Toei Animation

Toei es un estudioc de animacién Jjaponesa que ha producido
cientos de titulos a través de los afios, ya que fue uno de los
primeros en fundarse, en 1956. Una de sus obras mas conocidas y
amadas es Nagagutsu wo Haita Neko (El1 Gato con Botas), cuyo
personaije principal se convirtié en la mascota del estudio. Sus
ultimas producciones incluyen series tan mundialmente famosas como
SailorMoon, Dragon Ball y Cutey Honey F.

Sunrise

Se dice que Sunrise es la compafiia que comenzé toda la locura
por la animacién japonesa que se vive actualmente. En sus propias
palabras: T"Sunrise, una compafiia de animacién, planea y produce
programas de animacién. Nuestra obra mads famosa es Mobile Suit
GUNDAM, gque ha sido popular desde que comenzamos a transmitir la
primera serie en 1979".

Con GUNDAM, Sunrise comenzé la mania de los robots gigantes o
mechas, que daria pie mas adelante a series como Mazinger 2,
Bubblegum Crisis, Neon Genesis Evangelion, etc.

También podemos mencionar de entre sus obras, Crusher Joe,
Tenki no Escaflowne, Dirty Pair y City Hunters.

GALNAX

GAiNARX, fundado el 25 de diciembre de 1984, es uno de los
estudios mas jévenes que hay en Japdn actualmente, y sin embargo, es
uno de los mas afamados. Su primera produccién, Honneamise no
Tsubasa {(Las Alas de Honneamise), fue un rotundo fracasoc comercial
en su tiempo, pero es ahora considerado una obra maestra de la
animacién, como lo serian las producciones que vendrian después.
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GAiNAX, que por mucho tiempo se consider$é el patito feo de la
industria del anime, se ha caracterizado por manejar historias
particularmente complejas y personajes extremadamente humanos, al
grado que el factor que hizo fracasar Honneamise no Tsubasa fue
precisamente que nadie pudo entenderla. Sin embargo, tras series
como Top o Nerae! Gunbuster (jLlega hasta arriba! Gunbuster), Otaku
no Video (El1 Video de los Aficionados), y especialmente Fushigi no
Umi no Nadia (Nadia de los Mares Misteriosos: El1 Secreto del Agua
Azul), GAiNAX se encuentra entre los estudios mas cotizados de la
industria de animacién japonesa en nuestros dias.

2.1.5. CARACTERISTICAS RELEVANTES DEL ANIME.

Ahora bien, en Japdén la industria del anime/manga es totalmente
distinta a la "nuestra" (aunque mas norteamericana que nada) del
cartoon/comic. Existen incontables diferencias sustanciales entre
ambas, siendo algunas de ellas:

La primera y la mas importante: A diferencia de los cartoons y
muchos comics, el anime y el manga vienen en todas las
presentaciones para todo tipo de gente: nifios pequerios,
adolescentes, universitarios, adultos, etc.

- Aun el anime orientado a 1los nifiocs pequefios es muy distinto al
cartoon con las mismas caracteristicas: generalmente no sélo no es
tan simple (y hasta cierto punto, soso), sSino gque sus personajes
estan expuestos a lo que podriamos llamar la dura realidad.

—~ Los distintos episodios de una serie tienen continuidad: lo que
pasdé en el capitulo anterior es importante para comprender lo gque
sucede en siguiente, no existen las tramas de 30 minutos en los
que el héroe resuelve la situacidén y todo termina bien, hasta el
siguiente episodio, en gque hay una nueva situacién que el héroe
debe resolver en otros 30 minutos. :

- El uso de diversas técnicas cinematograficas y distintos tipos de
tomas en el anime, a comparacién de la eterna distancia media del
cartoon.

— Los autores. Para hacer comics tipo Marvel o DC se tienen equipos
enteros de dibujantes y artistas en general para hacer cada
numero. Los manga, en cambio, son el trabajo de un solo autor,
cuando mucho dos, siendo el equipo CLAMP una de las excepciones
mas raras, con 4 artistas dividiéndose entre ellas la trama, los
dibujos, el entintado, etc. Esta diferencia da pie a la que sigue:

-~ Los personajes. Es dificil mantener la consistencia de un
personaje cuando cada numero es creado por un distinto equipo de
gente. El manga (y por ende, el anime) se caracteriza por contar

con personajes tridimensionales, «con suefios y aspiraciones,
debilidades y defectos: personajes con los que uno puede
identificarse facilmente, puesto que son casi humanos,

independientemente de la situacién en la que se encuentren.

34

- - TR SR

R S R RS B0 B aris ot




Hay que tomar en cuenta también, que ciertos rasgos le son
caracteristicos al anime, y que son importantes de resaltar en lo
particular;

Ojos grandes y expresivos.?”

Existen varias versiones de porque los dibujantes Japoneses
les ponen los ojos tan grandes a sus creaciones, so0lo mencionaremos
dos (las mas relevantes):

a) Los ojos son el espejo del alma, por eso alguien bueno o inocente
tiene los ojos grandes (todos los héroes, las mujeres y los nifios) y
en contraparte alguien malvado tiene los o0jos pequefios (la mayoria
de los villanos de las series japonesas).

b) Al terminar la segunda guerra mundial (el 2 de septiembre de
1945) los norteamericanos mantuvieron tropas de ocupacién en todo
Jap6ébn, el pais habia quedado devastado por la guerra, endeudado y
sin dinero, casi sin industria, lo Unico que podia exportar (en ese
tiempo, claro) eran sus artesanias (los mangas o "revistas" entre
ellas) y por supuesto, debian dibujar a los personajes de rorma gque
les gqustaran a los ricos invasores norteamericanos, es decir con
rasgos occidentales.

Seres andrdginos.

Seres andréginos (es decir sin sexo definido) tal vez eso sea
por su contacto con las costumbres occidentales tan “liberalizadas vy
la rapida adaptacion del pueblo japonés a todo lo nuevo, sea
cultural o cientifico.

Cuerpos modelo.

Cuerpos bellos y esbeltos, influenciados no hay duda por las
modelos de los Estados Unidos y Europa (solo vean cualguier desfile
de modas tanto masculinas como femeninas).

Mezcolanza de personajes.

Una mezcolanza de seres humanos, animales y z veces hasta
extraterrestres (herencia de su mitologia, muy rica en seres
fantasticos tales como dragones, dioses y apariciones fantasmales,
etc).

La trama.
La trama (historia) de los animes suele ser demasiado real

(como mencionamos anteriormente) ya que los protagonistas nacen,
viven, se desarrcllan (fisica y mentalmente) y mueren.

33 . : i
Se tomo como referencia el articulo de Internet: Qué es el anime?

http://www.goala.galeon.com/pl.html
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Cualquier cosa puede pasar en el anime. Lo importante es no
olvidar que la mente humana varia con respecto a la cultura a la que
se refiera, y que es por eso que el contenido de algunos animes
japoneses puede parecer inapropiado para nifios mexicanos, cuando en
realidad puede ser que ‘la animacién contenga elementos gue son
perfectamente permisibles en la cultura infantil japonesa o que de
hecho la obra estaba dirigida a un publico de edad mayor...no nifos.

Las fuentes de inspiracién del anime son diversas y muy
variadas, e incluyen mitologia griega, mitologia nérdica, historia,
obras clésicas y los mismos mangas.

2.1.6. CULTURA JAPONESA.

La cultura japonesa y la cultura occidental, son muy diferentes
entre si, y esto se ve reflejado en el anime, en cuanto a la
interpretacién de moralidad, costumbres, etc., por ejemploc tenemos,
la exposicién de los nifios frente a la muerte, el animé japonés
toma este tema y lo expone como sucede en la vida real, mientras que
en la televisibén americana se niega a exponerlo a los nifios (cada
uno respecto a su interpretacién de vida real).

La televisién occidental para los nifios retrata el universo
como un lugar moral. Las personas hacen cosas buenas en la cultura
Occidental, esto debido a un sentido de responsabilidad, a un ser
mas alto en el universo, Dios.

Ahora en contraste, tenemos Japén, con un complejo tejido de
creencias, las cuales plagan su cultura.

2.1.6.1. RELIGIONES EN JAPON. *

Las creencias de Japdn estadn centradas mayoritariamente
alrededor del Budismc. No tiene sentido considerar al Budismo como
algo aislado de 1la sociedad y el culto a los antepasados, en
particular en los paises .Asiaticos.  En Japén, la creencia en el
Budismo se sincretiza para la gran mayoria de los japoneses con el
Sintoismo Yy para muchos con el taoismo.

El Sintoismo desciende del antiguo animismo, mezclado con el
Culto a los Antepasados, la Adoracién al Sol y fundamentalmente al
Budismo. El Sintoismo considera que todo tiene su propio espiritu al
cual denominan "kami". Incluso cuando una persoaa muere llega a ser
un kami de los <cuales hay '"ocho millones en el mundo",
lingliisticamente equivalente a "muchos".

3 . . o .
' se tomo como referencia el articulo: Religiones japonesas.

hitp://www.aurmas.com/religion/budismoy japon. htm
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Hay diversos kami. Los hay quienes hacen por la buena cosecha,
los fuku-no-kami; los que anuncian desastres: Magatsu-kami,
arquetipos de la polaridad binaria de dioses animistas. Cada poblado
tiene su trono "Shinto" en el que adoran al kami considerado méas
importante. Algunos deidifican al kami del agua, otros al kami de un
viejo &arbol y cuando muere uno de sus pobladores, se entroniza vy
pasa a convertirse en un kami menor.

Como en el Cristianismo de antafo, los gobernantes usaron del
Sintoismo para controlar a la gente. Asi, crearon a la diosa
Amaterasu © diosa del sol, ubicada en la cima de los otros kami. Al
introducirse el Budismo, hace alrededor de 1300 afios, ambas
creencias se amalgamaron. Asi, algunos templos fueron usados para
adorar a Buda y a algun kami en particular.

Budismo: La Secta Jodo, es la mayor Secta Budista del Japdén. EI
Budismo original establecia que un hombre podia salvarse uUnicamente
mediante un despertar por si mismo. Cuande Buda muridé, sus
seguidores se dividieron en dos grupos. Uno de ellos formé el
Budismo Hinayana, orientado a salvar dunicamente a los monjes gque
pudieran despertar por si mismos. El1 otro, formdé el Budlismo
Mahayana, que trata de salvar a todos. la Secta Jodo es una lejana
descendiente del Budismo mahayana. Ellos predican:

"Ty renaceréds en el Paraiso si te comportas bien,
mientras que lo haras en el Infierno si te comportas mal".
Y creen en seis vidas, a saber:

la vida humana;
la vida en el Paraiso;
la vida como un animal:;
la vida en guerra permanente;
la vida en eterno hambre y;
la vida en el Infierno.

Justamente la palabra Jodo significa paraiso. Originada en
China, llegdé al Japén hace 1000 afiocs y se sincretizé con el Shinto y
otros Cultos a los Antepasados, convirtiéndose en una religion que
asigna gran importancia a los funerales y servicios a los muertos.

Shinran ha sido el monje mas famoso del Budismo Jodo y fundador
de la Sub-Secta Jodo-Shin-Shu. Su famosa palabra akunin shoki, por
"aun un ladron puede salvarse” es a veces comparada con la
predicacién similar de Jesus Cristo. Es la uUnica religién japonesa
que predica la liberacién después de la vida. Es por ello que sus
seguidores no temen a la muerte, como en el Islam.

Esta secta fue bastante perseguida por los gobernantes y a su
vez sus seguidores han sido reconocidos como agresivos y han
respondido en forma violenta a los intentos de suprimirlos. En
momentos de la historia del Japén fueron incluso conocidos como
ikko-ikki, por revoltosos. Su moral fue siempre muy elevada y han
sido de luchar hasta morir. En la Era de la Guerra Civil se
constituyeron en uno de los mayores poderes dentro de los daimyo. La
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secta estd a su vez dividida en dos desde el siglo XVII: Honganji y
Otani, que pese a tener similares doctrinas se mantiene distanciadas
entre si. El1 Jodo-Shin-Shu continda siendo poderoso en el Japdn
actual.

El Budismo Esotérico: Desde hace mads de 1000 anos, se introduce en
Japén una misteriosa secta Budista, cuyos sacerdotes invocaban
poderosos milagros denominados horiki. Podian curar enfermedades,
matar a una persona a distancia, volar en el aire, ver el futuro y
desafiar a monstruos. Esta religién fue la preferida por la nobleza
de la Era Heian. Sus templos fueron en su mayor parte destruidos en
la Era de la Guerra Civil por Oda Nobunaga. Su mas famoso monje fue
Singonshu fundador de la secta de su nombre y del templo Kongobuji.
Sus monjes practican sus disciplinas en las montafias y son conocidos
como Yamabushi. Los Yamabushi tiene fama de ser excelentes en
milagros y en Artes Marciales.

El Budismo Zen: Es una secta Budista descendiente del Budismo
Hinayana. Los monjes Zen creen gue el despertar se logra sélo
mediante meditacién. Meditan y se hacen preguntas en forma continua,
una tras otra, cuyas respuestas sbélo pueden obtenerse mediante
meditacién y la ayuda de un maestro. Las preguntas Zen realizadas
por los monjes, denominadas koan, son muy dificiles y aparentan ser
irracionales, tales como:

":;Cuando golpéas las manos, queé mano hace el sonido?”
gque es una de los cientos de versiones de esa pregunta clésica.
Légicamente {!?), las dos manos no es una respuesta correcta.

Taoismo: Mucha gente cree que el Taoismo se origina en el legendario
Lao Tzé. La filosofia atribuida a Lao Tzé es sdélo una componente del
taocismo y lo define como una mezcla de religiones nativas de la
China antigua, arte adivinatorio 3% ceremonial Confuciano.

Aunque el Taolsmo no es popular en Japdén, ha influenciado
indudablemente su cultura. La filosofia Taoista, descrita por 1los
libros escritos por Lao Tzé y por Shuang Tzé se presta a infinidad
de interpretaciones por su caracter, o es demasiado vago o demasiado
abstracto, para el pensamiento de la época. La filosofia Taoista
supone un ser mas alla de los sentidos, una unidad universal
denominada Tao. Tao es también traducido tradicionalmente como ®el
camino”. Nadie puede lograr el Tao a través de la inteligencia o de
la meditacién profunda, la unica forma de lograrlo es. "vivir
naturalmente™.

Los japoneses no serian muy afectos a esta forma de pensar,
demasiado abstracta. No obstante, uno de sus principales conceptos:
"el camino™ o do constituye una marca registrada de la cultura
japonesa, del pasado y actual.

Adivinacién Japonesa y herencias Confucionistas y Taoistas: Se
solia hacer en base a los ruidos que hacian los huesos quemados y a
los caparazones de las tortugas. Los caracteres que representaban
los diferentes ruidos fueron quizis un antecedente de los caracteres
Han. A partir de estos antecedentes inventaron otros métodos de
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adivinacién tales como astrologia, calendarios, arquitectura de las
viviendas y técnicas para el estudio de los rasgos del cuerpo y de
los gestos corporales. La extensa tradicién China se incorpordé al
taoismo y a su vez esta tradicién fue introducida al Japén bajo 1la
denominacién 'de Onmyo-Do.

Entre las herencias Taoistas deben tenerse en cuenta la Alguimia,
las leyendas y el culto a la inmortalidad y del Confucianismo, el
"Ceremonial™ y el protocolo en la familia y en el Estado. La
Alquimia Taoista era bastante diferente de la europea y de la arabe
pues se centraba m&s en la longevidad que en el encuentro de
riquezas materiales. Se creia que los Taoistas que habian logrado el
Tao eran inmortales o "sennin". Estos sennin que tenian el secreto
de 1la 1longevidad eran personas gque solian vivir como hermitafos
apartados del mundo.

Cristiandad: Finalmente, la Cristiandad fue introducida en Japdén por
el jesuita Francisco Javier en el afio 1549. Inicialmente los
cristianos crecieron bajo el amparo del poderoso daimyo Oda
Nobunaga, pero después de su muerte su sucesor, Toyotomi Hideyoshi
prohibié su practica pues negaba el tradicional sistema de clases. A
la muerte de Hideyoshi, lo sucede Tokugawa Ieyasu quien comenzd a
perseguirlos y a matar a muchos de ellos, no obstante lo cual
continuaron arribando misioneros Cristianos de Europa y se rebelaron
contra el shogunato. El tercer shogun, Tokugawa Iemitsu decidié
cerrar el pais en 1638. Cuando cayd el shogunato de Edo en 1867, se
permitié la libertad de cultos. A pesar de ello, recrudece el
rechazo en la Guerra del Pacifico cuando los Cristianos son
considerados esplas americanos. En 1954 el cristianismo fue
finalmente legalizado, existiendo cientos de miles de Cristianos
actualmente en Japdn.

2.2. FENOMENO POKEMON.

En México, la censura es muy fuerte, por lo que no hemos visto
muchas series en la tv. abierta (la qué no es de cable, ni de paga),
por ejemplo "Neon Genesis Evangelion”™, solo se vio por medio de
parabdélica y por lo tanto muy pocos la disfrutaron (aunque muchos la
conocen), ademas se dice que arremete contra la religidén (no se sabe
exactamente contra cual) y por eso no es admitida en la T.V., Ranma
1/2 es considerada muy fuerte por las escenas de desnudos parciales
que muestra y por consiguiente tiene muchos cortes ;a veces mas de
12 por capitulo! ademads de que mucha gente cree que promueve el
homesexualismo, otro claro ejemplo, el cual nos interesa mas, es el
caso de Pokémon, del cual se dijo incluso, que ;no tendria permiso
para ser exhibida en el pais!. A pesar de ello, desde Los Simpson
(con sus reservas), ninguna serie animada habia atraido tanto la
atencién de los pequefios del mundo como Pokémon, anime que tomd a
los niflos por las solapas y sacudié el rating de manera asombrosa.
Ante la perplejidad de 1los sociélogos, la incredulidad de las
cadenas televisivas y la complacencia de los padres de familia, 1los
animalillos encabezados por Pikachu se han instalado como los iconos
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indiscutibles de la subcultura infantil, dejando de lade la inicial
censura.

2.2.1. ;QUE ES POKEMON? *

Pokémon es un juego de RPG/Aventura (juego electrénico en el
que los participantes tenian que “capturar” a una serie de pequerios
monstruos para luego desarrollar sus poderes, ademas de hacerlos
combatir entre si), al cual muchos se aventuran a catalogarlo como
un nuevo género de videojuegos “"breeding”, por su innovador
concepto, que mas tarde se volvié anime (airigido a nifios a partir
de los 6 afos), un anime muy popular en Japdén y gque después fue
adaptadc a la cultura accidental. Los pokémon no son otra cosa que
pequefios monstruos de bolsillo (Pocket Monsters, es el origen del
nombre Pokémon) que tienen gque ser atrapados. La aventura de este
anime puede simplificarse de la siguiente manera: “En el fantastico
mundo de los pokémon a los nifios se les permite convertirse en
entrenadores Pokémon y los mejores de ellos algin dia se convertirén
en Pokémon Masters. Ese es el suefio de Ash Ketchum, nuestro joven
héroe que se embarca en una aventura en la que tiene una ventaja: su
especial amor por estas impresionantes criaturas lo ayuda a
sobreponerse a increibles obstaculos y logra que sucedan cosas
aparentemente imposibles. Para convertirse en un gran entrenador
Pokémon, Ash tiene que atrapar la mayor cantidad posible de pokémon
salvajes. Pero no es algo sencillo, porgue cada uno de los pokémon
tiene habilidades y poderes especiales. Para atrapar uno, tiene que
enfrentarlo con un Pokémon de su propiedad (...) Si Ash juega bien,
el Pokémon salvaje serd capturado en una Pokéball y se convertira en
parte del equipo de Ash. ". Es decir, la serie no es otra cosa qgue
la transpolacién del juego de Nintendo a la pantalla.

Pokémon es un concepto original de Satoshi Tajiri, quien 1lo
desarrollé como consecuencia de su fascinacién por capturar insectos
en su infancia; gustaba de capturarlos, clasificarlos,
"entrenarlos”, y algunas veces liberarlos.

A medida que el tiempo pasd, Satoshi se empezd a interesar en
los videojuegos; se convirtieron en su principal aficién, y Jjunto
con su mejor amigo, Ken Sugimori, decididé hacer una revista para
video jugadores llamada "Game Freak" (revista especializada en el
mundo de los videojuegos, donde contaban trucos y trampas para los
programas de ordenador). Pronto su Fanzine iba ganando popularidad
en varios lugares del Japédn.

Su amor a los videojuegos iba creciendo cada vez mas, y con
ella el deseo innato de cualgquier video jugador, de hacer su propio
videojuego. Después de tocar muchas puertas y poner todo su empefio,
lograron llegar a Nintendo de Japédn, donde presentaron su
descabellado proyecto 1llamado "Pocket Monsters"... a Nintendo le
parecié un buen proyecto, y le dieron oportunidad de llevarlo a
cabo. Después de 6 arfios de desarrollo, Pocket Monsters, en sus

* se tomo como referencia el articulo: Pokémon FAD. www.fantasyanime.com/pokemond.htm
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versiones Verde y Roja, para el sistema portatil "Gameboy", estaban
a la venta en Japdn.

Pronto se volvié un fendémeno impresionante, como pocas veces
antes se habia visto. Habia ya una serie de animacién japonesa, un
juego de tarjetas coleccionables, y miles de productos llevaban a
Pocket Monsters, o "Pokémon", como se le llamaba de una manera
abreviada, en sus campafias publicitarias. En poco tiempo todos los
nifios japoneses se encarifiaron con "Pikachu", y demads personajes.
Para la navidad de 1996 ya era frecuente encontrar en las calles de
Japén, nifios teniendo duelos con sus pokémon, o intercambiandolos.

Al principio, cuando se consider6é llevar Pokémon al mercado
estadounidense, pensaron que no tendria éxito por ser algo muy
"Japonés”, y pensaron que el mercado de EUA lo consideraria muy "sin
chiste". Pero conforme el fenémeno se hacia méds y mas grande en
Japén, empezaron a vislumbrar la posibilidad de hacerlo.

Para 1998, decidieron aventurarse, y empezaron un despliegue de
marketing muy grande, sin importarles demasiado el hecho de que un
afio antes, en 1997, 700 nifios Jjaponeses tuvieron convulsiones
después de ver el capitulo N° 38, en el cual Pikachu uno de los
Pokémon despedia rayos y centellas a alta velocidad (estas
convulsiones se produjeron en nifios con epilepsia fotosensible) .3®

La serie animada, trajo consigo el Jjuego de tarjetas
coleccionables (o TCG), revistas, peliculas, y concesiones a
empresas fabricantes de juguetes, ropa y alimenticias para usar la
licencia de Pokémon.

Para octubre de 1998, todo estaba listo, y se lanzaron las
adaptaciones de las versiones de pokémcon, esta vez en versiones azul
y rojo (versiones a las cuales les faltan 11 especies con las cuales
luchar), al mercado estadounidense. El fenémeno superé las
expectativas y gandé popularidad rapidamente.

No pasdé mucho tiempo para que llegara a nuestro pais.

2.2.2. POKEMON, EN MEXICO.

Era el 3 de octubre de 1998. 11 de la mafana, todo estaba listo
para que pokémon arribard a México. Fueron sélo 150 los afortunados
en entrar al evento, organizado por Gamela México. Habia varios
sistemas Game boy con las versiones Roja y Azul; ademas de varias
maquinas de N64, mucho calor, y, sobre todo, refrescos gratis. El
lugar era Espacio 64, donde se habian venido haciendo varios
estrenos de 3juegos. Al lado, podias adgquirir tu versién, por la
"médica™ cantidad de 400 pesos... Muchos se aventuraron, sin embargo
no era muy popular el nombre de "Pokémon".

* Enriquez M. Amor amarillo. Radar. Pagina 12; 14 de enero de 2001; 11 y 12.
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Tuvieron que pasar ocho meses, hasta que el lunes 14 de junio
de 1999, se estrend en México la serie animada de Pokémon, que
pasaria de Lunes a Viernes a las 20:00 hrs. por XHGC Canal 5.

A medida que el tiempo pas6é, la serie fue adquiriendo
popularidad, incluso superando a series de horario similar (como
Dragonball Z). Pronto los Juguetes empezaron a ser importados y
marcas como sabritas y mirinda fueron adoptando la imagen de Pokémon
para sus campafias publicitarias. También surgié una comunidad de
fandticos de Pokémon, conocida como la Liga Pokémon México.?’

La primera pelicula de Pokémon, "Mewtwo Strikes Back", fue
estrenada en cines mexicanos €l 3 de Diciembre de 1999, sin embargo
la premiere en el World Trade Center fue el 13 de Noviembre.

Gracias a la popularidad del Pokémon mas famoso, Pikachu, se
lanzé una edicién del juego de Gameboy especial basada en él y en.la
serie animada, mejor conocida como Yellow Version, Pikachu Special
Edition. )

La Liga Pokémon México comenzdé a hacer sus primeros torneos,

con gran éxito y participacién de todos los poseedores de las
versiones Roja, Azul y Amarilla.
En esos momentos el fendémeno Pokémon en México estaba llagando a su
cuspide. por todos lados habian Jjuguetes, tazos, promociones,
estampitas inundaban las escuelas y se llevaban todo lo que veian a
su paso. Nada podia detener a Pokeéemon...

En Febrero de 2000, se estrené lo gque se habia estado
esperando desde que salieron las versiones Roja y Azul: El1 Pokémon
Stadium. Por fin podrias ver a los pokémon que entrenaste, en un
entorno 3D que casi podias tocar. De esta forma, renacié el espiritu
de entrenar y capturar de las versiones Roja y Azul.

Por fin, el 16 de Octubre del 2000, y después de un afio de
espera, se lanzaron las secuelas del éxito de game boy, las nuevas
versiones de Pokémon "GS"™ (Gold y Silver, Dorada y Plateada).
Actualmente puedes conseguirlas en los distribuidores autorizados
nintendo, el precio oscila entre los 400-500 pesos...

La demanda de pokémon ha despertado la imaginacién de los
realizadores originales y cada dia aparecen mads pegquefios monstruos
gue deben ser atrapados. Conforme ha pasado el tiempo, se ha creado
una historia detallada para cada monstruo: sus majias, sus poderes,
su fisico, la razén por la que seria bueno domesticarlos, etcétera.
En febrero del 2002, la serie Pokémon dejdé de ser transmitida; sin
embargo, diversas fuentes confirman préximamente el estreno de la
tercera pelicula.
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2.2.3. SINOPSIS DE LA HISTORIA DE POKEMON.

Las aventuras de Ash Ketchum junto con su mascota favorita
Pikachu y sus amigos gque luchan contra el equipo Rocket (Jessie vy
James y el malvado felino Meowth conforman el Equipo Rocket.) la
mas conocida banda de ladrones de Pokémon en el mundo, fueron y aun
scn seguidas por millones de nifios en todo el mundo, Yy es debido,
por supuesto a la historia y a los personajes que se presentan en
este animé.

La historia de "Pokémon" estd situada en un mundo de fantasia
en el que los hombres conviven con unos pequefios monstruos (de ahil
el nombre Pokémon = pocket-monsters), los cuales son unos seres
virtuales con poderes especiales que utilizan para combatir entre
si. El uUnico objetivo que tienen en la vida es luchar, y asi es como
surgieron unos campeonatos en los gque ccmpiten diversos Pokémon gque
son entrenados por un ser humano, con el Unico objetivo de
determinar quién es el Maestro Entrenador de Pokémon. Pero antes
deben ser capturados, ya que su habitat natural son los bosques de
"Isla Pokémon". Lo primero que hay que hacer es lanzar a un monstruo
propic que se haya conseguido previamente y que ya esté amaestrado
para que luche con el salvaje y lo debilite. Una vez estd con la
defensa baja, se lanza un aparato llamado "Pokeball"” que lo absorbe.
RAdemas, lleva también una "Pokedex"™, gue es un aparato que le da
informacién sobre los Pokémon gue captura, sobre las reglas de la
Liga Pokémon, etc. Un entrenador sélo puede llevar 6 Pokémon a la
vez dentro de su "Pokeball”™. Si el entrenador posee mas, los debera
guardar en el centro donde consiguié su "Pokedex". Existen también
unos Gimnasios cuyo duefioc 'es un entrenador de Pokémon. Si otro
entrenador llega para luchar contra él, este no puede negarse y
deben enfrentarse en un Campo de Batalla. Alll se puede comprobar
quién ha entrenado mejor a sus Pokémon. Si el visitante vence,
consigue una insignia, que es necesaria para poder entrar en la Liga
Pokémon. Una vez conseguidas todas las insignias de todes los
Gimnasios, se le permite el acceso a esta liga. Alli podra
enfrentarse a los mejores entrenadores del mundo, hasta poder
convertirse en el -mejor entrenador de todc el mundc. 3®

2.2.3.1. PERSONAJES PRINCIPALES.”

Este personaje se ha convertido en uno de los chicos mas
famosos del mundo. Tiere 10 afios, ha vivido desde que comenzdé su
gesta para convertirse en el mejor Maestro Pokémon del mundo. Ha
demostrado tener una personalidad mucho mas profunda, interesante y
madura de lo que muchos supusieron al principio de la historia.

*® se tomo como referencia el site: http://arcade.ya.com/rollheiser/, el cual incluye

informacién acerca del mundo pokémon.

3 http://arcade.ya.com/rollheiser/personajes
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Cuando se le presentan desafios ¢on los gue nunca antes habia
tenide que lidiar, consigue aplicar su ingenio y su gran corazdn
para salir adelante. En cada situacidén de riesgo que parezca
imposible de ganar, las neuronas le hacen cortocircuito y alguna
idea brillante y astuta se enciende en su cabeza. Pokémon que tiene
con él: Pikachu, Bulbasaur, Chikorita, Cyndaquil, Totodile, Noctowl.

Picachu

Es el gran amigo de Ash. es un excelente Pokémon para batallas
y al igual que Pichu vive en grandes grupos junto a otros de su
misma especie. Poseen el doble de tamafic que sus antecesores y su
cuerpo esté disefiado para generar tres veces la energia maxima que
puede disparar un Pichu, ademds tienen otra arma practicamente
infalible, su agilidad. En general, no poseen un buen caracter, se
enojan facilmente y les gusta que las cosas se hagan facilmente vy
como quieren ellos. Cuando descubren nobleza y bondad en un ser
humano, se unen a él y se convierten practicamente en su sombra.
Cuando estan en estado salvaje, son agresivos solo por desconfianza
y miedo a ser danados.

Brock

Su meta es convertirse en el mejor criador Pokémon del mundo y
espera aprender cada cosa gue pueda acerca de ellos. Su especialidad
son los Pokémon de roca, pero su corazdédn no es una dura piedra. Su
mayor debilidad son las <chicas bonitas, especialmente por la
enfermera Juy. Pokémon gque tiene con él: Geodude, Onix, 2ubat,
Vulpix, Pineco.

Misty

Es talentosa, leal, aventurera Y tierna. Misty es
aparentemente dura, pero en su interior es realmente una buena
muchacha. Es agradable con todos, excepto con Ash. Proviene de una
familia de 1lideres gimnastas. Es la mé&s joven de 4 hermanas,
Violeta, Lily y Daisy, “las hermanas sensacionales"™, quienes tienen
la responsabilidad de liderar el Gimnasio de Ciudad Celeste. Ella
siempre ha vivido a la sombra de sus hermosas hermanas. Es obvio
porque Misty siente pasién por entrenar Pokémon acudticos. Pero,
cansada de la situacién, decide un dia romper con la vida en el
Gimnasio y se lanza a la aventura para desarrollar su talento como
entrenadora Pokémon y viaja en compafiia de sus amigos Ash y Brock.
La medalla que otorga en su Gimnasio es la Medalla Cascada. Pokémon
que tiene con ella: Staryu, Starmie, Psyduck, Poliwhirl, Togepi.

Sefiora Ketchum.

La madre de Ash es lo que debe ser una madre, que cuida de que
su hijo tenga la ropa interior limpia y que esté seguro, etc. Ella
fue la primera persona en advertir la pasién gque los pokémon
despertaban en su hijo. Vale recordar una de las escenas del primer
capitulo de la serie, cuando la sefiora envia a su hijo a dormir y




éste no puede despegarse del televisor, esté viendo un combate entre
pokémon. esta situacién es la desencadenante de todos los sucesos
que vendrian después. Decide comenzar el entrenamiento de Ash
mostrandole un video sobre pokémon, Ash queda tan sorprendido que
esa misma noche tiene un suefio en el que miles de pokémon aparecen
frente a él. Esta sefiora vive pendiente de su hijo, brindandole
consejos. Pokémon que tiene con ella: Mr. Mime.

Gary.

Es el rival de Ash desde que eran muy pequefics. Su abuelo es el
profesor Oak. Es muy agrandado. Su Pokémon mas conocido es Eevee con
lo cual cuando lucharon por primera vez contra Ash, él gand gracias
a su Eevee. Es la unica persona que ademds de Giovanni conocié a
Mewtwo, pero no sabia que clase de Pokémon era. Perdié en la tercera
ronda de la Liga Pokémon y por eso Ash aproveché a burlarse de él ya
que Ash perdidé en la cuarta ronda y queddé entre los 16 mejores y
gand el campeonato de la Liga Naranja.
Pokémon que tiene con él: Eevee, Nidoqueen, Arcanine, Pidgeot,
Venusaur, Scyther.

Jenny

Son aproximadamente 15 hermanas, es la oficial del Mundo
Pokémon hay una de ellas en cada pueblo. Pokémon gque tiene con ella:
Una manada de Growlithe.

Joy

Son aproximadamente 15 hermanas es la enfermera del Mundo
Pokémon hay una de ellas en cada pueblo. Pokémon que tiene con ella:
Chansey.

Profesor Oak

Es inventor del Pokedex y el abuelo de Gary, ademds es el que
mas sabe de Pokémon en el pueblo Paleta y muy respetado en el mundo.
Pokémon gque tiene con él: Todos los de los entrenadores de Pueblo
Paleta. '

Richie

Richie y Ash cruzaron sus caminos varias ocasiones, despertando
una gran amistad entre ellos durante las competencias de la Liga
Pokémon. Juntos se las arreglan para vencer al Equipo Rocket que
como siempre intenta robarse a Pikachu. En el siguiente encuentro,
estos buenos amigos deben enfrentarse en la competencia Pokémon.
Justamente es Richie quien decide hablar con Ash y animarlo para que
use toda su fuerza en la batalla ya gue son amigos y deben dar lo
mejor de si mismos. Aqui es donde vemos un poco de la personalidad
de Richie, que no solo posee un gran parecido en la forma de vestir
y de combatir como Ash. Pokémon que tiene con él: Pikachu,
Butterfree, Charmander.
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Tracey

Tracey es un nifio un tanto "raro", pero muy inteligente. Quizas
sea el personaje Qque mas conocimiento tenga de los Pokémon. Este
chico tiene grandes virtudes, entre las que se destaca su capacidad
de observacién. Pokémon gue tiene con él: Marrill, Scyther, Venonat.

Cassie

Esta chica es una novata en el Mundo Pokémon. El Profesor Elm
le otorgd su primer Pokémon, ella eligié a Chikorita pero podria
haber elegido a Cyndaquil o a Totodile.

Ash la conocié en unos de los primeros capitulos de la Liga Johto y
mids adelante en el parque nacional donde compitieron atrapando el
mejor Pokémon para ganar la Piedra Sol. Ash capturdé a un Beedrill,
con el cual gandé la Piedra Sol y luego se lo regald a Cassie.

Ash tiene una nueva rival. Pokémon que tiene con ella: Bayleef,
Rattata, Pidgey, Weedle, Beedrill. Estos son sus Pokémon conocidos

James

Este gracioso y malvado personaje, es uno de los integrantes
del Equipo Rocket. Si existen dos caracteristicas son su maldad y su
falta de inteligencia. Su nombre en Jjaponés es Kojiro, tiene
alrededor de 15 afios y desde muy joven ha intentado hacerse un gran
conocedor de los Pokémon. Inicié sus estudios sobre los Pokémon en
una prestigiosa escuela conocida como Pokémon Tech, que se dedicaba
a la formacién de entrenadores sin la necesidad de que éstos viajen
por el mundo. Es conocido por su vanidad y le gusta hacer su
aparicién con una rosa en la boca. Pokémon gque tiene con él:
Weezing, Victreebel.

Jessie

Su nombre en japonés es Musashi. Tiene 15 afios y es la hermana
de James. Es la mas malvada del Equipo Rocket después de Giovanni.
Su suefic es ser millonaria. Su madre es Prima quien aparecié en los
capitulos de la Liga Naranja y ella ni siquiera supo que era su
madre. Su madre fue la gque descubrié a Mew y ella si fue la mas
malvada del Equipo Rocket y ahora estd entre los Cuatro Hermanos
Elite, ella es la primera que te desafia con sus Pokémon de hielo.
Pokémon que tiene con ella: Arbok, Wobbuffet.

Jessie y James aparecen en la demostracién diciendo su famoso
poema:"preparese para el problema, haga esto doble. Proteger el
mundo contra la devastacién, para unir a toda la gente dentro de
nuestra nacién. Denunciar los males de la verdad y el amor,
prolongar nuestro alcance a las estrellas. Jesse, James. Equipo
Cohete apagado a 1la velocidad de 1la 1luz! Ahora entreguese, o
preparese para luchar."”
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Prima

Es la madre de Jessie, pero en el episodio no la reconocié dado
que su aspecto ha cambiado mucho. Prima, es la que descubribé a Mew y
la tnica que lo vio, ademéds pertenece a los 4 hermanos Elite con el
nombre de Lorelei. Pokémon que tiene con ella: Dewdong, Cloyster,
Lapras, Jynx, Slowbro.

Meowth

Inteligente, astuto y muy ambicioso, con un andar silenciocso y
furtivo puede pasar desapercibido y sorprender asi a Ssus enemigos.
Es el unico en el mundo gue puede hablar. Forma parte del Equipo
Rocket. Antes vivia en Hollywocod con una banda de meowth, liderada
por un persian, ellos robaban comida para subsistir.

Giovanni

Misterioso, peligroso y terriblemente malvado. El fundador y
jefe del siniestro Equipo Rocket es el responsable de la mayoria de
los graves problemas gque sacuden al mundo Pokémon. Al principio sélo
escuchdbamos su voz ¢ velamos su espalda, nadie sabia que aspecto
tenia. Sin embargo, con el correr del tiempo se fue dando a conocer.
De cabello oscuro peinadc hacia atréas, ojos frios y criminales
capaces de congelar a una persona. Calculador y astuto que sdélo
tiene como objetivo tener al Mundo Pokémon a sus pies. En principio
hay que decir que es el lider del Gimnasio de Ciudad Viridian, sabe
mucho de Pokémon. Gracias a ello logrd consequir a NMeowth, el unico
pocket monster que habla nuestro idioma. Pokémon que tiene con él:
Nidoqueen, Nidoking, Dugtrio, Persian, Kingler, Scyther.

Butch y Cassidy

Ellos dos también forman parte del Equipo Rocket, pero son algo
mas malvados e inteligentes que Jessie y James. En la serie siempre
los hemos visto con planes que funcionan a la perfeccidn, pero
Jessie y James siempre los arruinaban y Cassidy los amenazaba con
contarle al jefe que quieren robarle sus Pokémon.

Los pokémon.

Los Pokémon son criaturas de todas las formas, tamafos vy
personalidades. Algunos viven en el océanc, otros en cuevas, torres
viejas, rios o grandes pastizales. Estdn divididos en elementos
(agua, hierba, veneno, hielo, fuego, etc.). Blgunos Pokémon parecen
plantas, otros parecen animales y otros parecen fantasmas; también
los hay con caracteristicas propias de personajes de la mitologia
japonesa. Hay 151 especies conocidas de Pokémon y existen varios

Pokémon de cada especie. Cada Pokémon tiene un tipo de
caracteristicas y técnicas especificas de combate; por ejemplo,
rasgufiar, embestir, grufir, etc. Los Pokémon responden a un

entrenador que los captura y adiestra y que, a su vez, gana dinero a
partir de los combates. Los Pokémon tienen una evolucién prevista
que depende del nivel al que llegan y su experiencia (dos o tres
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grados). Comienzan en el nivel uno y a medida que ganan mas
experiencia, su nivel aumenta. Hay tres maneras béasicas de
evolucién de un Pokémon. Normal significa que evoluciona al adquirir
mayor experiencia, aprender nuevas técnicas y avanzar a niveles mas
altos. Rocas especiales ' (como la Roca Luna o 1la Roca Trueno)
significa que no puede evolucionar sin esta piedra. Intercambio,
sélo avanza a la siguiente etapa después de gue cambie de juego. En
algunos casos, el Pokémon no evoluciona.*

2.2.4. DETALLES DEL UNIVERSO POKEMON.

Pokémon surge a partir de un juego y es por ello que instala al
nifio no como un mero receptor, sino que da lugar a su participacién
activa y hasta el protagonismo. Cada nifio que mira o lee Pokémon y
también lo juega, tiene una misién: “conseguir y entrenar a tantos
Pokémon como pueda”. El objetivo de cada uno depende de su eleccién
personal: ser el maestro Pokémon més grande del mundo, convertirse
en un gran criador de Pokémon o coleccionar y entrenar a Pokémon de
un solc elemento. A su vez, para lograr su misién, cada nifio
necesita: saber tanto como pueda sobre su Pokémon. Los nifios se ven
obligados a realizar un esfuerzo de interpretacién, clasificacién,
seleccién y memorizacién para elegir y llevar a cabo las practicas
del juego con cartas o juegos electrdnicos. El nific, como perceptor
de Pokémon, generalmente muestra una inclinacién por alguno de los
entrenadores o de los Pokémon. El hecho de tener preferencias
similares a alguno de 1los personajes en el tipo de Pokémon a
entrenar puede dar lugar a la identificacién con alguno de los
entrenadores. .

Es interesante, a su vez, tener en cuenta cdémo afecta la
expansién mundial de los manga y los anime, a éstos en si. En este
proceso de distribucién, hay veces en que sufren transformaciones de
acuerdo al contexto en que son transmitidos. Un ejemplo claro de
ello son "Los caballeros del zodiaco”; su verdadero nombre, en
japonés, se traduciria como “Los santos del zodiaco”. En algunos
paises de Occidente de habla hispana, por antecedentes religiosos
(la tradicién Jjudeocristiana) una traduccidén de ese estilo
provocaria rechazo por las connotaciones que conlleva.

Los anime y los manga pueden estar dirigidos a adolescentes o
adultos; sin embargo, se presentan a veces como dibujos animados
para nifios. Los manga para adultos estan producidos pensados y
realizados para ese publico. Los temas expresan problematicas de
interés para el adulto y con un tratamiento orientado a él; es asi
como se desarrollan temas eréticos, de violencia. Ejemplo de esto
son Evangelion, Black Jack, La espada del Inmortal, entre otros. A
su vez, la forma en gue es presentado en cuanto a estética vy
vocabulario puede ser de alto impacto para gquien no pertenece al
publico al que va dirigido; en este caso que nos ocupa, los nifios.
Es por ello que no corresponde decir que es algo malo, sino que es
algo inadecuado para los nifios porque no fue producido pensando en
ellos, sino en un publico mayor.

** Barbo M. Guia oficial Pokémon. Bogotad: Grupo Editorial Norma, 2000:4-19, 130-153

48




CAPITULO 3

ANALISIS PSICOSOCIOLOGICO DEL ANIME POKEMON, EN
NINOS DE 7- 8 ANOS.

CONSIDERACIONES PRELIMINARES SOBRE EL ESTUDIO

En las investigaciones sobre la influencia de la televisién en
los nifios; los investigadores acaban olvidandose de ellos o, lo gque
es lo mismo, reduciéndolos a su condicidén de espectadores pasivos de
televisién. Es por ello que el presente andlisis sobre nifios (mas
adelante se hablard de la delimitacidn del estudio) se harad desde

el punto de vista de audiencias: esto significa asumirlos a la vez
como consumidores (del producto televisivo), como actores sociales
que elaboran representaciones de si mismos y sobre los deméas,

tomando en cuenta gue son seres activos, seleccionadores de
estimulos y a la vez transformadores de éstos.

Debido a que los nifios son receptores activos, no se deben
dejar de lado las diferencias psicosociobioldgicas que los
caracterizan, es por ello, 'que se deben de tomar en cuenta sus
“mediaciones”: de género (sexual), étnica, socioeconémica, y su
procedencia geografica. Ser hombre o mujer tiene implicaciones
especificas en el proceso de la percepcién en general, y en
particular en el de la percepcidén televisiva. Un ejemplo de esto
pueden ser las elecciones de programacién diferenciadas entre los
nifios y las niflas. Los habitos domésticos del ver televisién en la
escena hogarefia: si solos los menores, o acompafiados, en un
televisor colectivo situado en la sala o en un televisor en una
alcoba; si en casa de los vecinos, etc. “El estrato socioeconémico”*:
determina en gran medida cémo los nifios «se exponen» a la
programacidn.

Se deben de tomar en cuenta las “mediaciones institucionales”
se alude a las propiciadas por las instituciones sociales con las
cuales el sujeto interactua, recibe, intercambia, y produce sentidos
o significados; es decir, se comunica. Cada institucién social
(familia, escuela, iglesia, espacio laboral) es productora de
sentidos y significados gque pueden complementarse, fortalecerse o
sustituirse. Cada institucién social usa diferentes mecanismos para
hacer valer sus propias significaciones. Los discursos de estas
instituciones constituyen mediaciones claves en el proceso de
recepcién de televisién.

' Este aspecto es dificil de definir, sin embargo, la seccién de procedencia de los
nifios en la ciudad de México, nos dara un “indicio” de ciertas condiciones, sociales,
econdémicas; que fueron reforzadas por el llenado de una cédula de identificacién.
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OBJETIVO SOCIAL DEL ESTUDIO.

Concientizar a la sociedad sobre los “efectos” surgidos en los
nifios al estar en una creciente exposicidén ante el televisor, a fin
de gque los Padres de Familia o encargados de la educacién infantil,
tengan informacién sobre 1los factores que intervienen en la

complejidad de éste tema y puedan asi identificar cémo puede
afectar el desarrollo de 1la nifiez (cognitivo, emocional y
conductual) .

DELIMITACION DEL OBJETO DE ESTUDIO.

Se llevé a cabo con 26 nifios (13 nifias y 13 nifios) de 7- 8
afios, asiduos televidentes del Anime Pokémon. Estudiantes del 2°
grado del turno Matutino del Instituto Maria P. Alvarado; ubicado en
la Colonia Agricola Oriental, Sur 20 No. 243.

HIPOTESIS.

No se puede hablar simplemente de modelos C-E, que el
contenido de un anime llegue tal cual, siempre existird un proceso
de interpretacién personal, que dependen de muchos otros factores
(como lo son la situacién personal, el medio en que se desenvuelven,
etc.) que median todo proceso de influencia. Asi como el anime
tendré sus cédigos, valores, la audiencia también. El tipo o tipos
de influencia que genere el anime, es lo que se debe estudiar,
anclado a su contexto (posibles origenes tanto psicolégicos, como
sociales; considerando la ldégica propia de los nifios investigados).

METODOLOGIA.

Debido a que los sujetos de estudio son nifios de 7- 8 arfos;
una de las mejores maneras de tratar de penetrar en las A&areas
emocionales, cognitivas y conductuales, es a través del juego
teatral, éste podria entrar en la categoria del Psicodrama con su
juego de roles (utilizando como herramienta, la filmacién de las
sesiones), que implica la reconstruccién de su mirada; complementado
con entrevista individual, grupal y la creacién individual de una
historieta ilustrada sobre el anime.
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PROCEDIMIENTO.

La aplicacién de la metodologia se llevd a cabo en 6 sesiones
que consistieron en:*

Sesion 1: Llenado de cedulas de identificacién eleccidén de un
personaje del anime y realizacién de su disfraz.

Sesién 2: Conversacién grupal y realizacién del primer Sociodrama.

Sesiéon 3: Realizacidén de una historieta con dibujos y un segundo
Sociodrama.

Sesién 4, 5, 6: Entrevistas individuales.

A continuacidén se mencionardn algunas caracteristicas (3.1. y
sus sub-apartados) del anime pokémon, en cuanto a su contenido de
imagenes recurrentes, los supuestos culturales que conlleva, y el
andlisis de su mensaje, independientemente, sin vincularlo con 1lo
observado, analizado en los nifos, gue fueron sujeto de estudio. Por
lo cual, en muchas ocasicnes no se profundizard sobre algunos
aspectos gque se deben considerar; sin embargo esto estd reservado
para el apartado (3.2.) que engloba éstos aspectos, ya vinculados
con los sujetos de estudic.

** Los resultados del llenado de las cedulas de identificacién, la eleccién individual

qe un personaje, las historietas y el contenido de las entrevistas individuales estan
incluidas en el Apartado I.
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3.1. ELEMENTOS DEL ANIME POKEMON:

Nuestros sentidos estan sujetos a nuestro constructo social, de
tal manera que agquellc gque percibimos, sentimos, nombramos Yy
conocemos, est& mediado por el lenguaje, un lenguaje gue va mas alla
de las palabras, contenido de infinidad de simbolos construidos, que
se manifiestan en forma verbal (implicita, o explicitamente, como lo
son las metaforas y las metonimias), y no verbal. Todo ello con 1la
finalidad de apropiarnos, familiarizarnos con aquello que nos rodea.

El sujeto experimenta la vida cotidiana en grados diferentes de
proximidad y alejamiento®’. Lo mas préximo es el mundo en el que se
actia, accesible a la experiencia directa, perc la realidad abarca
fenémenos que no estdn presentes aqui- y ahora. Existen dos niveles
de la experiencia del sujeto, “ambito cotidiano”, y Tambito
imaginario”, no se trata de dos ambitos desarticulados, sino en
relacién; Qque se sobreponen y diferencian. Por ejemplo, el ambito
cotidiano comprenderia a la familia, es cuela, amigos, etc. Y el
ambito imaginario, puede ofrecerlo la televisidén a través de la
inclusiébn del nifio en significaciones abstractas tales como
Mexicano, perteneciente al Distrito Federal, etc. Si preguntamos de
qué modos disponen los medios, en éste caso la T.V. para configurar
ciertas “lecturas” de nociones abstractas que incluyan a los
nifios, en relacidén con las propuestas de significaciones culturales,
tendremos que nombrar los elementos de los gque éstos se valen para
hacerlo. Asi tenemos que el mensaje posee ciertas caracteristicas en
su contenido y funcién, que no necesariamente llegaran al
“receptor”, el nifio, tal cual.

3.1.1. EL MENSAJE Y SUS CARACTERISTICAS.

La realidad se construye socialmente, la vida cotidiana tiene
para los individuos y grupos el significado subjetivo de un mundo
coherente, para que de ésta forma se pueda apropiar, es por ello gue
en los medios los mensajes contienen una realidad ordenada. E1
lenguaje y los otros sistemas de signos proporcionan continuamente
las objetivaciones indispensables y disponen el orden dentro del
cual éstas adquieren significado y la vida cotidiana cobra sentido.
Ademas, la realidad cotidiana constituye un mun<do intersubjetivo; es
decir, un mundo que el sujeto comparte - con otros. Las
tipificaciones*® pueden ser modificadas, y también determinar los
actos de los sujetos ante situaciones especificas. Todo ello a
través de la creacién de un mundo lleno de signos.

Los signos no son fendémenos naturales, no dicen nada por si
mismos. Ellos "hablan" en la medida que una tradicién(de tantas) nos
ha ensefiado a leerlos. Las cosas no tienen un significado intrinseco
y se transforman en signos sélo cuando los investimos con

A Berger, Peter L., Y Lukkman, Thomas (1995): La construccidn social de la realidad,
Buenos Aires: Amorrortu, p 15.
‘* Retomando el concepto de Schutz.
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significado. Para calificar como un signo, ese algo debe tener una
forma fisica, debe referirse a otra cosa mas que a si mismo y debe
ser reconocido, cada signo esta compuesto por: *°

Un Significante -o forma que el signo toma.

Un Significado -el concepto que representa.

La imposicién de normas de grupo se produce a menudo en el area
del tratamiento de un mensaje. Si tomamos, por ejemplo, una fuente,
un receptor y un contenido determinado, los distintos sistemas
tienen diferentes maneras de tratar el contenido.

Existe lo que puede llamarse "estilo de sistema”, una forma
caracteristica en que los miembros de un determinado sistema
encodifican y decodifican los mensajes. La denotacién tiende a ser
descrita como la definicién literal, obvia o del sentido comin del
significadc de un signo, mientras que la connotacién se refiere a
las asociaciones personales y socio culturales, como son las
ideolégicas y emocionales. Ambas distinciones involucran el uso de
cédigos aprendidos y socializados®t.

La connotacidén estad relacionada a factores como la clase, la
edad, el género, la etnia, entre otros. También el paso del tiempo y
no sbélo los factores individuales y socio-culturales cambian las
connotaciones y denotaciones

Un sistema dado desarrolla formas de hacer las cosas, formas de
hablar sobre las cosas. Estas conductas normativas 3on impuestas a
los miembros de un sistema.

Dentro de los elementos que emplea la televisién para influir
tenemos:

La primera técnica se denomina de las facetas, donde se
presentaran imagenes distintas segun a la fraccidén de la poblacidn a
la que se dirija, o se genere una imagen compuesta y se utilice a
promotores o agitadores para que resalten lo conveniente de esa
imagen a cada fraccién.

La segunda técnica es el mito del amigo, donde se construye una
imagen mitica de poder y bondad que resolvera los problemas,
conciliandv incluso a los intereses y opiniones antagénicas. Segln
el psicoanadlisis, se desea construir una imagen paterna, afiorada y
confiable. El recurso puede usarse inversamente y crear el mito del
enemigo, donde se intenta identificar y achacar a una fuente enemiga
todo el mal y convencer a la poblacién de que existe un enemigo
comin. Este chivo expiatorio se le achacaran males reales o

** Ejemplo lingUistico clarificador: Signo: La palabra escrita "abeja®™. Significante:

Las letras "a-b-e-j-a". Concepto Significado o Referente: categoria de insectos en
singular "la /esa abeja".

‘® Los semidticos estructurales enfatizan la relativa arbitrariedad de 1los
significantes, mientras que los llamados semiéticos sociales enfatizan la diversidad
de la interpretaci6én y la importancia del contexto histérico y cultural, no aceptando
facilmente la idea de un sentido literal. Entonces nos quedamos con la solucién de que
la denotacién que produce un significante respecto a su significado involucra un
consensc amplio en los sentidos posibles.
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imaginarios, proyecciones e instintos reprimidos, donde se le
descargara autorizadamente el odio de un grupo o nacién.

El pathos agrupa a los recursos que apelan a la afectividad,
sentimientos, valores y emociones del receptor, buscando influir por
a través de las vivencias afectivas, que validardn el mensaje no por
su contenido, sino por la evocacién que este provoca.*'Las
caracteristicas de inteligencia o autoestima, por ejemplo, a veces
tienen efectos contrarios sobre los dos componentes anteriores,
ayudando la primera a entender mensajes complejos que requieren
entendimiento para ser aceptados, pero interfiriendo en los mensajes
simples.

3.1.2. ANALISIS DEL MENSAJE DE POKEMON 4

En Pokémon, se presenta el binomio conformado por dos polos
bien diferenciados: antagonistas y protagonistas. El desarrollc de
esta polaridad se basa en la antitesis, la cual permite, mediante la
opesicién, recalcar las caracteristicas y valores de aquellos
personajes que le interesa exaltar al creador. La antitesis, en
Pokémon, busca llevar a los destinatarios a dar su apoyc a los
protagonistas. Exalta de distintas formas las virtudes de Ash y sus
compafheros. A partir de alli, propone un modelo de persona que
trabaja en pos del éxito por si mismo y con sus compafieros y que
utiliza la informacién y la tecnologia digital. Estos personajes
tienen gue ver con la acumulacién, la popularidad, el éxito y el
reconocimiento publizo, a partir del hecho de coleccionar Pokémon,
los cuales son usados como objetos que actuan segun el deseo de los
entrenadores en competencia con otros. Los protagonistas no
responden a las caracteristicas del hérce clasico ni poseen los
valores atribuidos a los de las viejas historietas, dibujos animados
y peliculas. Defienden valores que responden a intereses propios de
nuestra época (ecologia, vida, ciudadania, etc.).

Al presentar la historia Pokémon, como en los cuentos
fantasticos, que comienzan diciendo “Habia una vez..”, no se hace una
referencia clara al tiempo y el espacio en que se desarrolla.
Podemos suponer que se trata de una historia actual, pareceria que
se desarrolla en una isla .o lugar de caracteristicas similares a
Japon y, sin embargo, no podemos ubicar claramente la accién en un
espacio y tiempo determinados. Los nifios, entonces, entran en un
ambito de fantasia y de juego y desde alli ven el dibujo animado.

La violencia aparece en Pokémon de diversas formas en las
relaciones entre los protagonistas y sus oponentes; expresiones
verbales, gestos, golpes, entre otros, son algunas de las
manifestaciones. Se da principalmente en los comtates. El combate es
una de las formas en que se presenta, ademas de estar en otras

‘" Mc Guire propuso un modelo sobre la relacién entre las caracteristicas de un

receptor y su posibilidad de ser influido, donde el cambio de actitud viene
determinado fundamentalmente por: A) la recepcién del mensaje (incluyendo la atencién,
comprensién y retencién) y B) la aceptacién.

** Cabe mencionar que el analisis del mensaje, se realizé en la versién doblada al
espafiol, la cuidl puede tener diferencias con la original.




agresiones de tipo verbal o actitudinal, o a través de ataques de
los Pokémon bajo la forma de descargas eléctricas o chorros de agua
fuertes.

El combate de Pokémon tiene dos finalidades basicas:

- Por deporte: significa combatir con otro entrenador en una
competencia amistosa. Los Pokémon de cada entrenador son los que
realmente luchan y es el entrenador quien decide qué técnicas o
atagues utilizar. Los combates por deporte son considerados
importantes porque cada Pokémon gana experiencia valiosa, aprende
nuevas técnicas, mejora técnicas viejas y evoluciona al siguiente
nivel mucho mas rapido; a su vez, se los ve como algo divertido
puesto que a los Pokémon les gusta jugar.

- Atrapar Pokémon salvajes: éstos no han sido entrenados y no
tienen duefic. El combate es una de’ las principales formas de
conseguir Pokémon. También, se pueden comprar o intercambiar con
los amigos; sin embargo, no se pueden capturar los Pokémon de los
enemigos, salvo a través de la pelea.

- El1 concepto de combate en Pokémon implica una serie de ideas
como lo son competencia, desafio, entrenamiento y de reglas, si,
por ejemplo, otro entrenader reta a una competencia amistosa, se
debe aceptar porque se considera de mala educacién rechazarlo.?’

Es importante tener en cuenta que, como en el habla cotidiana y
en todos los dibujos animados, se hace uso abundante de las
hipérboles visuales y verbales. Las hipérboles permiten exagerar
ciertas caracteristicas de los personajes o de las situaciones que
ellos viven, para resaltar los valores gque interesan en la
comunicacién. "“Nos morimos de risa”, por ejemplo, es una hipérbole
gue permite expresar el caracter de una situacidédn muy graciosa. Un
dibujc animado en el cual se presenta un luchador con masculos
exageradamente desarrollados y gque no concuerdan con las medidas del
resto de su cuerpo, muestran a través de la hipérbole la fuerza del
personaje. Las hipérboles dan la posibilidad de salirse de la medida
y esto resulta atractivo. Es importante pensar que las hipérboles
son recursos gque no son malos en si mismos; pueden ser muy
atractivas y de gran significacién para seqguir el curso del relato.
El hecho de que sean positivas o negativas no dependera de su forma,
sino del contenido gque transmiten.

Pokémon, en cada capitulo, se refiere a diversos valores, por
ejemplo, la ecologia, el descanso, la amistad. Los hace a través de,
por ejemplo, las caracteristicas de los Pokémon y, entonces, alude a
la ecologia a través del elemento al que corresponde el Pokémon, por
ejemplo hierba; o a través de la trama; entonces, se resalta el
valor del descanso frente al enloquecimiento de las grandes
ciudades, la vida nocturna desqguiciada, etc. Aqui tenemos una
muestra de sus ralces religiosas, ya gque en Japdén tienen Dioses
meteorolégicos, de las montafias, de las aguas, los elementos. Las
piedras y las rocas también son objeto de veneracién.

** La cortesia y amabilidad son valores fundamentales, caracteristicos de la poblacién

Japonesa.
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3.1.3. VALORES CULTURALES JAPONESES EN MENSAJE DEL ANIME:
POKEMON.

De diversas formas, existe un anclaje entre la religién, los
valores culturales, y el desarrollo histérico de un Pais. Tal es el
caso de Japodn.

. Muchos investigadores , a través de estudios afirman, que uno
de los factores influyentes en el desarrollo tecnclégico, por 1o
tanto econdmico de Japdén, tuvo que ver con su valores religlosos;
ya que pese a que éste pais no cuenta con recursos agricolas que
abastezcan la necesidad primaria: la alimentacidén, fue capaz de
surgir y sobresalir como una potencia mundial.

Japén puede consliderarse orientado socialmente, es decir,
dentro del Colectivismo. El Colectivismo se refiere a la prioridad
dada a la persona, grupo o al colectivo (a menudo a la familia

extensa). En cuanto a las tareas cotidianas con las que se
enfrentan, se manifiesta una tendencia a mostrar su excelencia en
fines comunes con los otros significativos, como la familia. Dentro

de sus principales motivacicnes de logro estén relacionados con la
"piedad familiar™ y compromiso con la familia. Esto se supone que se
asocia a la imagen de si interdependiente, que incorpora los fines
del endogrupo en los fines individuales. Posee el valor individual
de Tradicién, relacionado con respetar las normas y costumbres, las
cuales se pueden vincular a 1la motivacién de Afiliacién. Los
adjetivos asociados a Conformidad son educado, obediente y
autodisciplinado. Valoran la dependencia del grupo extenso y gue
aceptan y valoran las desigualdades de status y poder.

La idea basica es que las personas de culturas colectivistas
comparten una representacién, imagen o "construccién"™ del si mismo
interdependientes. Sin embargo, ello no guiere decir, gue no se
pueda hablar de los Japoneses en términos de personas individuales.

En la caricatura Pokémon, encontramos muchos de éstos valores
orientados al pensamiento del colectivismo de su sociedad; por
ejemplo el combate presentado en el anime, es visto como un papel,
una tarea que se desarrolla en la vida cotidiana. Ganar medallas es
el producto de esa tarea, ganar medallas estid orientade hacia el
éxito, el reconocimiento publico, pero éste no en términos de
relaciones de ganador omnipotente vs perdedor inferior. Muestra de
ello son los capitulos donde los personajes considerados como de la
“Legién de Bien”®® Ash, Misty y sus amigos se unen con la “Legién
del mal”, para vencer a un oponente en comun. Oponente, no puede
sustituido por Enemigo (simplemente sin el oponente, no hay
combate) .

La aparente dualidad existente en el anime, empieza a
desaparecer si establecemos un vinculo con algunos aspectos
mitolégicos Japoneses: Los kami, corporalmente, son como los
humanos, con todas las cualidades y defectos que estos poseen. Los
dioses suelen presentar dos caras, una pacifica y benévola, y otra

56 -.
Esta divisidn no se encuentra tan marcada en el anime, agqui se utiliza para fines

explicativos.
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colérica y dafiina. Si bien todos los kami pueden producir el mal,
como consecuencia de sus acciones, no existe ninguno dgue sea
intrinsecamente maligno. La categoria de seres malvados por su
propia naturaleza residen en los infiernos, y no pertenecen
propiamente al &mbito de los kami, aunque puedan vivir en los mismos
lugares. Los ‘“demonios” u oni personifican 1las epidemias, 1os
terremotos, las inundaciones y otras catastrofes, pero, como hemos
dicho, estos sucesos también pueden ser causados por los kami. Por
otra parte, los kami no son omniscientes, es decir, no poseen un
conocimiento absoluto: los que estan en el Cielo no saben lo que
pasa en la Tierra®. Para enterarse tienen que valerse de mensajerocs.

Los Japoneses aceptan la contradiccién como una caracteristica

de sus Dioses y 1los humanos, con la capacidad de cambiar
drasticamente de emociocnes, posiciones, pensamientos, dependiendo de
las circunstancias: “empaparse y dejarse llevar por sus emociones,

en el flujo de la vida”

Un ejemplo reflejado de la no dualidad concebida en el anime
es la frase recurrentemente mencionada por el Egquipo Rocket
"Preparese para el problema, haga esto doble. Proteger el mundo
contra el devastacién, para unir a toda la gente dentro de nuestra
nacién. Denunciar los males de la verdad y el amor, prolongar
nuestro alcance a las estrellas. Jessie, James. Equipo Cohete
apagado a la velocidad de la luz! Ahora entréguese, o prepirese para
luchar.” (James siempre aparece con una rosa blanca en la boca).

Si analizameos la frase anterior, tenemos que la verdad y el
amor, siempre traen consigo su contraparte: la verdad/ mentira, el
amor” como mito de la felicidad, el amor como un constructo de la
sociedad. La verdad y el amor pueden dar origen al dolor (para ésta
cultura el dolor es un “factor” presente, inherente a toda vida vy a
toda persocna).>’

En lo referente a las relaciones de poder y éxito , desde el
punto de vista Japonés presentes en el anime, pueden generalizarse
como la Conformidad Social asumida como la parte necesaria para la
estructura del todo.

La solidaridad existente entre los Japoneses tiene raices muy
profundas. Lo mismo en la familia que en la escuela y los lugares de
trabajo, ellos viven siempre en grupos; usan la 1légica de la
dependencia (amé): si una compafiia y un empleado la aceptan, ambas
partes seradn fieles a la otra pase lo que pase. La légica de la
dependencia es un marco vital y un contexto de pensamientos,
sentimientos, etc. la dependencia, como forma légica es la gue hace
gue el individuo haya de quedar sometido a la amé. Por lo tanto
dicha valoracién ha permitido a nivel econémico y social del Japén
tener una visidén realista que permite que el gobierno, las
industrias, las empresas comerciales y financieras, Yy el pueblo
enfoquen con acierto sus energias.

51

o No conoces aquello gque no estéd relacionado con tus experiencias.

Debe tomarse en cuenta, que para los japoneses, el amor no existe en su totalidad,
ff Su vocabulario no hay una palabra exacta que lo describa.

El concepto de dolor se acepta porque tiene sus origenes en la religién budista,
que afirma lo siguiente: la vida es sufrimiento. La visién del mundo tiene como centro
la muerte, la vejez, y sufrimiento.
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Cada japonés sirve a un grupo, el que por su parte le ayuda,
brindandole calor humano y ofreciéndole seguridad econdémica. Se
estudia, se vive y se trabaja en un circulo de compafieros y amigos.
Resulta significativo que en las fabricas, las decisiones se tomen
de abajo para arriba, lo gque solamente es posible gracias a la
profunda integracién de los trabajadores a sus empresas. Una vez
tomada una decisién, todos la apoyan y emplean lo méximo de sus
habilidades para hacer que se convierta en un éxito.

El Combate en el anime no sucede entre los considerados
personajes centrales, por ejemplo Ash contra James, sino de forma
indirecta a través de sus Pokémon, por lo que la conducta de los
Pokémon se orienta a obtener una buena imagen de si mediante la
insercidén, el sentido de pertenencia grupal, el cumplir con los
deberes implicados en sus roles, la promocidén de objetivos grupales
y el mantenimiento de la armonia en el endogrupo. Todo esto implica
la tendencia hacia una presentacién de si misma modesta y realista,
mids que de enaltecimiento, asi como la tendencia a hacer converger
fines personales y grupales, como maneras de tener una balanza
afectiva positiva o para sentirse bien (bien podrian los Pokémon
sublevarse contra sus entrenadores, © presentar actitudes de no
conformismo con sus tareas; al contrario establecen fuertes lazos de
amistad que inclusive serAn capaces de anteponerse a la motivacién
de ganar de una medalla, por ejemplc si un Pokémon es severamente
lastimado en el combate, su entrenador es capaz de interrumpir el
combate para que su Pokémon no sea lastimado més, y puede ser
relevado por otro del equipo).

Al fundir las personas sus propias personalidades en un
sistema, se necesitan presiones para sujetarlas dentro del tipo de
conformidad social necesario para el éxito del funcionamiento de
dichec sistema. Esta nocién de conformidad social necesaria para la
creacién de un sistema, grupo, se encuentra en Pokémon de manera
metaférica: Los Pokémon, se encuentran en estado salvaje, para poder
ser domesticados necesitan ser capturados (oponen resistencia, hasta
ser sometido), una vez entrenados, establecen vinculos de
cooperacidén y dependencia (incluyendo el valor afectivo).

La amistad y el papel de la Madre de Familia en el anime, son
aspectos centrales, resaltados.

3.1.4. LAIMAGEN Y SUS CARACTERISTICAS. .

La acepcidn etimolégica de la palabra nos indica que esta
relacionada con el sustantivo latino "imago", que significa figura,
sombra e imitacién, y con el griego "eikon", vale decir, icono o
retrato. La acepcién etimolégica de la palabra nos indica que esta
relacionada con el sustantivo latino "imago®™, gque significa figura,
sombra e imitacién, y con el griego "eikon", vale decir, icono o
retrato.

° Referencias consideradas del articulo de Internet: “Modelacidén Icénica de la
Realidad”, Autor: Barbara Gonzalez Hilario, localizado en la pagina:
http://www.unex.es/didactica /Tecnologia_Educativa/Ima.htm
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Una imagen nunca es la realidad misma, si bien cualquier imagen
mantiene siempre un nexo de unidén con la realidad,
independientemente del grado de parecido o fidelidad que guarde con
ella, toda imagen es un modelo de realidad. Lo gue varia no es la
relacién que una imagen mantiene con su referente, sino la manera
diferente que tiene esa imagen de sustituir, interpretar, traducir ©
modelar la realidad.

En el proceso de creacién icénica se produce una primera
"modelizacién" o traduccidén de la realidad en imagen a través del
esquema preicdénico que se forma como resultado de una organizacidn
visual del objeto percibido y una seleccién del numero minimo de
rasgos que permiten identificar al objeto.

En la segunda modelizacién se utilizan como instrumentos de
interpretacién de la realidad elementos y estructuras icdnicas, es
decir, categorias plasticas gque sustituyen a la realidad. En otras
palabras, cada una de las técnicas para registrar o crear imagenes
poseen unos elementos que son utilizados segin determinadas
estructuras icbnicas que la propia técnica y el sujeto imponen (lo
que podriamos denominar lenguajes o modos de expresidén que
manifiestan especificidades segun el medio elegido (anime). Como
resultado se obtiene una representacidédn, un modelo de realidad, una
imagen. Este modelo no es nunca la realidad, pero no estd totalmente
desconectada de ella.

Existen tres categorias de categorias de imagenes: las
categorias de construccioén, que se determinan por la manera en gue
la expresidén estd relacionada con el contenide; las categeorias de
funcién, que resultan de los efectos socialmente intencionados (que
son a veces obvios, otras veces menos determinados, como en las
obras de arte, © gue ocupan una posicidén intermedia, como en el
anime); y las categorias de circulacidn, que dependen de los canales
de circulacién social de las imagenes (que son diferentes para un
pdster, un cartel, una tarjeta postal, un cuadro, etc.).

Existen tres tipos de modelizacién icdnica: Representacion (o
funcidn representativa): la imagen sustituye a la realidad de fprma
analégica. Por ejemplo, una fotografia en color de una persocna o su
retrato al 6leo. En ambos casos entre imagen y realidad existe una
similitud o equivalencia. Es posible identificar, con mayor o menor
exactitud, al sujeto gque aparece en la foto por comparacién con su
aspecto "real"™. En cualquier caso toda representacién, por muy
rigurosa que sea, es siempre convencional o artificiosa, si bien hay
convenciones mas naturales que otras (por ejemplo, la perspectiva en
el dibujo). Simbolo (o funcidn simbdlica): la imagen atribuye una
forma wvisual a un concepto o una idea. En todo simbolo icénico
existe un doble referente: uno figurativo y otro de sentido o
significado. Asi, por ejemplo, la paloma de Picasso es un simbolo

comunmente aceptado con un referente figurativoe (el ave que
representa) y un referente de sentido (la paz). En la imagen, el
simboloc de 1la libertad. Signo (o funcidn convencional): la imagen

sustituye a la realidad sin reflejar ninguna de sus caracteristicas
visuales. Son arbitrarios, comec las palabras escritas o algunas
seflales de trafico. Es posible que una imagen cumpla m&s de una
funcidén de realidad, es decir, gqgue contenga componentes analégicos,
simbélicos y arbitrarios.
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Una imagen se define por tres hechos que conforman su
naturaleza:

a)una seleccidén de la realidad sensorial;

b)un conjunto de elementos y estructuras de representacién
especificamente icénicas

cjuna sintaxis visual.

Se puede clasificar las imagenes segun el grado de fidelidad
que guarden con relacién a su referente; o en funcién de la
legibilidad, es decir, la mayor o menor dificultad para "leer" la
informacién visual que contiene la imagen.

En las imagenes nos vienen dadas por quienes han realizado el
mensaje. No vemos lo que nosotros elegimos, sino lo que otros eligen
para que veamos. En la relacién directa con la realidad hay un
conocimiento directo. Cuando interviene la T.V. hay como un muro gue
se interpone entre conocedor y realidad. Lo que se llega a conocer
es la imagen. En el conocimiento por experiencia, un mismo hecho lo
conoce cada persona de manera diferente seguin sus caracteristicas
personales. Se dice gue el lenguaje televisivo, la imagen, es un
lenguaje "contorneal", figurativo, pero no conceptual.

Se piensa gue la imagen visual es un medio de comunicacién
universal. Sin embargo, aun cuando la imagen tiene muchas virtudes,
no puede considerarse un lenguaje universal. Cada persona al recibir
"sefiales visuales" (anime) e interpretarlas lo hace de manera
distinta. El ser humano es esencialmente "transformador" en el
proceso de la comunicacién. Es posiblemente deficiente como emisor vy
receptor, pero su capacidad de creaciodn Yy fabulacién es
considerable. "La sefial grafica esta siempre sujeta a 1la
interpretacién cultural del grupo e individual"”.

Las formas visuales, lineas, colores, proporciones, etc. Tienen
tanta capacidad de articulacién (combinacidén compleja), cuanta
tienen las palabras.

Lo fundamental del dibujo animado puede residir entonces en
tres aspectos o dimensiones principales:

Lo que es materia de expresidn: una historia; una narracién,
real o ficticia, realista o fantdstica, actual o pasada, etc.

La forma de expresion constituida por los elementos
figurativos: tales como el encuadre, el rectangulo de imagen que se
vera.

Los planos y su sucesidn: la sucesion de planos y las
caracteristicas de estos sirven para establecer la secuencialidad
gue no tiene por que ser siempre lineal, se distribuye 1la
temporalidad ficticia con la temporalidad del anime. La imagen habla
el lenguaje de los nifios y el pueblo para el que fue creado. Ensefia
técnicas de informacién, motiva, golpea emocionalmente, permite una




facil identificacién. A lo largo de la historia de la humanidad se
nota una corriente de expresién y comunicacién popular, cuya columna
vertebral es la imagen visual.

Para Que una imagen gue 1impacta sobre los organos de la
percepcién llegue a ser procesada e interpretada debe sobrepasar el
“umbral atencional”, es decir debe en primera instancia llamar la
atencién. En esto influye tanto la configuracién del estimulo
perceptual, su forma, como la motivacién personal, el interés
particular de una persona hacia determinada tematica. E1 primer
filtro gque se interpone a los estimulos del ambiente es el del
foco atencional.

La televisidén trabaja con estimulos audiovisuales, El1 lenguaje
audiovisual o cbébdigo audiovisual es considerado como el resultado de
la combinacién de tres elementos gque lo caracterizan: el elemento
verbal, el elemento visual o icono y el =lemento sonoro.

La Televisién es el medio hegeménico de las culturas masivas,
transformadas ya hoy en culturas visuales.

La Televisién daba una.  complementacién de 1la imagen con la
palabra. Este equilibrio, hoy se rompe en aras de un creciente
predominio o protagonismo de la imagen.

Se ha desarrolladec una nueva via para la sensibilidad humana,
la cual trasciende los parametros que hemos fijado al espacio, al
tiempo e incluso al cuerpo. La emergencia de la imagen digital nos
permite interactuar con la imagen en tiempo real, asi también
permite: 1) Crear nuestrc- entorno, dar "fisicalidad"™ a nuestras
fantasias y movernos en ella mds facilmente. 2) Elegir el formato
que tendra esa fisicalidad de nuestras fantasias (fijo, movimiento,
animado, caricaturizado) a través de un mismo aparato. 3) Menor
costo econdmico. 4) Reguerir menores destrezas especializadas. 5)
Por - medic de la red Internet, compartir imagenes digitales con
diversas personas. El producto-Imagen se dirige mds a nuestras
emociones y deseos haciendo posible que seamos productores vy
consumidores ai-mismo tiempo. De este modo, las imagenes digitales
generan una nueva videocultura, que podriamos llamar
televideocultura (cultura de lo visual a distancia), caracterizada
por la simulacién de los acontecimientos y su poder de conviccion.

El elemento visual o icono, representado por la imagen en donde
la forma, el color y el movimiento se presentan con el mayor grado
de semejanza posible con la realidad. Lo visual o iconao es el
resultado de la combinacién de unidades visuales formales que dan
continuidad al contenido Qque se va a transmitir. Estas unidades
constituyen subcédigos audiovisuales: el encuadre con su escala de
planos, la angulacién y las transiciones o movimientos de camara.
Los subcédigos representan la realidad, limitédndola de acuerdo con
la intencién especifica con que se construye la narrativa de una
material audiovisual. Podemos decir que el caracter especifico del
lenguaje audiovisual estd determinado por una relacién equilibrada
entre la palabra, la imagen y el sonido, de esta relacién dependen
las funciones o posibilidades que posee dicho lenguaije.
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En un juego dramdtico se ocupan diferentes roles, se inventan
personajes y formas de ser para cada uno y ademds nunca se sabe cuédl
es el proximo paso de la escena. Y esto es asi tanto por
necesidades propias del formato de la imagen, como por el tiempo con
que se dispone, porque la rapidez en el salto de diversidad de
imdgenes es necesaria para no aburrir, ya que el conterido, el
significado, lo que se dice es breve y superficial.

Los mensajes audiovisuales demasiado complejos o ambiguos se
pueden perder sin efecto alguno o, peor aun, pueden ejercer el
efecto en sentido contrario al deseado por el emisor.

Los mensajes audiovisuales televisivos, ofrece las siguientes
posibilidades: Disminuir el tiempo en fendmenos lentos: pasar en
unos segundos escenas sobre personas comiendo, durmiendo, etc.
Alargar el tiempo en fendmenos rdpidos: la produccién de un
reldmpago, la caida de una gota de lluvia, el trayecto de una bala.
Observar o estudiar fendmenos que ocurren en lugares 1inaccesibles:
teles como el espacio o el agua. Observar fendmenos invisibles al
ojo humano: ondas ultravioletas, infrarrojas. Observar fenbébmenos que
ocurren a gran distancia. Exponer hechos, conceptos y procedimientos
mediante esquemas y/o dibujos animados: porque de otra manera seria
imposible presentarlos.

3.1.5. ANALISIS DE LOS ASPECTOS AUDIOVISUALES DEL ANIME POKEMON.

La gran diversidad de especies que ofrece esta serie da la
facilidad para que cada espectador-consumidor pueda elegir aquel o
aquellos personajes con los que se siente mas atraido. Existen una
variedad de Pokémon: de tierra, hierba, fuegec, veneno, hielo, aire
y agqua, los cuales tienen distintos poderes especiales: como el
“psiquico”. Entre éstos hay roedores como Rattata y Raticate,
serpientes como Arbok y Onix, lagartijas como Charmander vy
Charmeleon, murciélagos como Golbat y Zubat, tortugas como Squirtle
y Blastoise, polillas y cangrejos, ademas de decenas de criaturas.

Con la finalidad de mantener 1la atencién sobre aquellos
aspectos que el anime desea resaltar, se da una naturaleza
interactiva de éste, permitiendo la relacién entre el publico y los
usuarios a través de la “evolucién” (existe la analogia entre el
desarrolle del nifio y la evolucidén de los personajes; en términos de
mejoras en las aptitudes intelectuales y psicomotrices, otorgadas
por el cumulo de experiencias y el crecimiento biolégico natural).

Y precisamente, ésa es una de las caracteristicas mas
singulares de Pokémon, que los monstruos tienen varias "fases
evolutivas®™, de manera gue un solo personaje puede conjugar
caracteristicas complementarias o antagénicas, ademas son simbolos
de la posibilidad de cambiar y hasta una inofensiva lagartija puede
transformarse en un peligroso dragén, una promesa muy atractiva para
miles de nifios y adolescentes cansados del autoritarismo de los
adultos y los abusos de sus compafieros.
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El anime, mantiene la vinculacién entre realidad y cierta
fepresentacién de ésta, mediante elementos identificables del
entorno, como lo son los paisajes, ciudades, aldeas; inclusidn de la
estructura familiar. Con la finalidad de gue lo rresentado, sea
“legible” para el espectador.

La imagen retoma lo conocido, pero con modificaciones, gue
permitan “gatillar” la imaginacién del nifio.

Para orientar la atencién hacia el anime, y mantenerla en él1,
el contenido audiovisual, emplea la técnica de presentar , como ya
se habia mencionado, una variedad de Pokémon con caracteristicas
antropomérficas, asi como la inclusidén de sucesos gque sean capaces
de elevar la “excitacién” del nifio, en determinados periodos de
tiempo (un combate, un rapto, preparacidén de estrategias para un
ataque).

Sin embargo, agregar el “factor” de sobreinformacién, necesité
ser “aminorado” mediante el empleo de algunos recursos, como lo es
la asociacién entre las caracteristicas fisicas de Pokémon y el
color del elemento del poder que utiliza para el combate. Por
ejemplo, los Pokémon que posee poderes de hierba, es decir, para
atrapar a su contrincante por medio de 1latigos de hierba, poseen
caracteristicas similares a los vegetales (redondos, de color
verde, con hojas en la cabeza).

A rravés de la vinculacién entre palabras, frases e imagenes,
se introducen conceptos como lo son : evolucidén y poderes psiquicos,
de hierba, de fuego, eléctriccs, entre otros. Es también, a través
de esto gque se muestra la vinculacién de algunos “fendémenos” y sus
caracteristicas (el rayo es capaz de producir cargas eléctricas, que
pueden dafiar, gquemar). Esto quiere decir, que a su vez logran
acercar al espectador a “fendémenos” que en la mayoria de las veces,
no son muy préximos a su experiencia (el rayo, si bien es conocido,
rara vez se le puede contemplar a detalle, por 1la rapidez del
suceso) .

Los colores empleados en el anime, generalmente de emisién
luminosa, “llamativos”.

El cabello de los personajes, son distintos y extravagantes
(elemento comin en el anime), a pesar del hecho de que ninguna
cultura los considera la norma. Esto con el objetivo de marcar una
diferencia entre los personajes.

Una de las principales caracteristicas de los humanos, son los
0jos grandes, (como se habia mencionado en el Capitulo II, utilizado
simbélicamente para expresar, la bondad, sinceridad), sin embargo,
en los personajes antagénicos, los ojos son grandes, pero sesgados
de la puntas superiores externas, como simbolo de egoismo.

Pokémon, presenta indicios de la introduccién de su cultura en
el “mercado de masas’”, manifiesto en el vestir: el uso de la
mezclilla, gorras, tenis; asi, como un predominio de los rasgos
occidentales en los personajes. Esto aspectos, son utilizados para
trascender a otros paises tales, como E.U.A. y Europa, es decir, con
fines mercadotécnicos
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3.2. ELEMENTOS QUE FACILITAN LA INFLUENCIA DEL ANIME POKEMON.

Las caracteristicas mencionadas anteriormente sobre la imagen y
los valores culturales implicados en el anime, no llegaron tal cuél
a los receptores, estad mediada por su interpretacidn, pese a ello,
el anime Pokémon tiene algunos elementos contenidos, por los cuales
logré llegar, a impactar a los nifios receptores. Tales elementos que
lograron ‘“trascender” y llegar a los receptores, pueden dar cuenta
de algunos tipos de influencia; por ejemplo, a través del color, de
las caracteristicas de personajes, etc. Ciertamente todo ello
implica la mediacidén del sujeto, es decir aquello gque le es mas
significativo. En el presente trabajo se manejaréd 1la influencia,
como las partes ‘“descritas” del anime Pokémon , por los sujetos de
estudio, ya sea en forma verbal o implicitamente, a través de un
dibujo, una representaciébn, etc.

-

3.2.1. CONTEXTO SOCIAL DE LOS SUJETOS DE ESTUDIO.

Los nifios, estudiados, presentan ciertas caracteristicas
sociales, que los diferencian de otros nifios. En la mayoria de sus
“hogares”, ambos padres trabajan (esto obedece a las nuevas

dindmicas familiares que estan surgiendo en México, ya que por un
lado tenemos que la mujer no desea dedicarse exclusivamente a las
labores domesticas, desea su insercién en el campo laboral como un
elemento que permite “desarrollo personal”, y por otro lado, estéa la
necesidad econdmica, que hace posible dicha insercién).

El gue trabajen ambos padres, permite a éstos nifios, ciertas
modificaciones en sus “rutinas” cotidianas, por ejemplo: la mayoria
posee computadora y play station®’. Haciendo posible que para poder
“empaparse” de todo aquello gque ocurre a su alrededor, no solamente
utilizan sus sentidos; sino también toman “extensiones
tecnclégicas” que les permiten acercarse, familiarizarse con otros
lugares, culturas. Es decir, la televisién es empleada, no solamente
como medio de distraccién, sino también de informacién.

El televisor, en éstos nifios, juega un papel importante, como
su “compafiero”, pues generalmente, son hijos unicos, sus familias
no exceden de 4, o 5 integrantes.

3.2.2. LA INFLUENCIA DEL COLOR EN POKEMON.

El primer “paso” metodolégico, que se realizé en la presente
investigacién, fue la creacidén de un “disfraz” de un personaje del
anime Pokémon. Uno de los aspectos, gue influyeron en la eleccién,
fue el color, vy las caracteristicas del personaje. Respecto al
color, tenemos algunas consideraciones:

* La mayoria del tiempo de “ocio” es empleado en el televisor, computadora vy play

station.




El significado del color, es construido socialmente, ya que por
si solos carecen de significado. Es bien sabido, que los colores
percibidos por los seres humanos, no estéan en los objetos: el
color dependerd del esparcimiento de la longitud de onda blanca. Sin
embargo, aquello gue denominamos por “x” color y su significado, no
estd del todo impuesto sin una base, ya gue en muchas ocasiones
existe una asociacién entre los contenidos en la naturaleza y su
significado: por ejemplc®, el amarillo es el color que se relaciona
con el sol y significa luz radiante, alegria y estimulo. El rojo
esta relacionado con el fuego y sugiere calor y excitacidn. El1 azul,
color del cielo y el agua es serenidad, infinito y frialdad. El
naranja, mezcla de amarillc y rojo, tiene las cualidades de estos,
aungue en menor grado. El verde, color de los prados humedos, es
fresco, tranquilo y reconfortante. El violeta es madurez, y en un
matiz claro expresa delicadeza. En estos seis colores béasicos se
comprenden toda 1la enorme variedad de matices gque pueden ser
obtenidos por las mezclas entre ellos y también por la de cada uno
con blanco y negro; cada una de estas variaciones participa del
caracter los colores de gque proceden, aunque con predominio de aquel
que intervenga en mayor proporciédn. E1l blanco es pureza y candor ;
el negro, tristeza y duelo; el gris, resignacién; el pardo; madurez;
el oro, riqueza y opulencia; y la plata, nobleza y distincidn.

Culturalmente el color, expresa un significado y provoca una
reaccién y una emocién (el color puede funcionar como signo para un
fendmeno fisico, para un mecanismo fisioldgico o para una asociacién
psicolégica). Posee un significado propio, y adgquiere el valor de un
simbolo, capaz de comunicar una idea.

El color de los personajes (es un elemento, pero no el unico,
ya gue no puede verse desarticulado con las caracteristicas propias
de los personajes), es un factor relevante, para atraer la atencién
de los nifios. Existe una atraccidén hacia colores “luminosos”. Pese a
que no se puede hablar de la incorporacién del significado de los
colores en su totalidad en los nifics, si se empiezan a mostrar
indicios de elecciones de éstos, con ciertas connotaciones
culturales: En las entrevistas, las nifias nombraban al color rosa,
amarillo, blanco, verde, café, como sus colores favoritos y unc de
los factores determinantes para la preferencia de un personaje.
Debemos tener en cuenta, gque generalmente el color rosa, asi como
los colores considerados “claros”, socialmente estdn mids dirigidos a
la poblacién femenina. Los nifios por el contrario, ponian mas
énfasis en las caracteristicas fisicas de los personajes (estéa
relacionado con los roles asignados socialmente, de 1los que se
hablard posteriormente).

Como se mencionaba anteriormente; para gque no exista una
saturacién de informacién (son 150 Pokémons) en el anime, hay una
asociacién entre el color de éste y el tipo de ataque gue posee. Por
lo que-el color, estd anclado a las caracteristicas del personaje,
por lo tanto aquello gque bien, puede decirse estid dirigido para los
nifios o para las niflas, un ejemplo de elloc es el rojo, simbolo de

S
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fuerza, dirigido para los nifios. De tal forma tenemos que, en las
nifias el color recurrente es el amarillo y blanco.

El blanco es la sintesis de todos los colores, en sentido
positivo significa perfeccién, pureza, verdad, inocencia, gloria,
integridad, firmeza, obediencia, elocuencia, iniciacién, perdén.

El amarillo es el color del sol y del oro, significa 1luz,
inteligencia, constancia, nobleza.

Cabe mencionar, que uno de los principales factores por los gue
el color amarillo predomind, se debe a que es el color de Pikachu (y
su evolucién: Raichu), el Pokémon principal del anime.

Los colores predominantes en los disfraces de los nifios, fueron
el rojo y naranja.

El rojo significa sangre, fuego, pasién, violencia, actividad,
impulso y accién y es el color del movimiento y la vitalidad; se
dice que aumenta la tensién muscular, activa 1la respiracion,
estimula la presién arterial.

El naranja es entusiasmo, ardor, incandescencia, euforia.

Socialmente, a los hombres, desde nifios se les ensefia que en
ellos debe predominar la fuerza, a diferencia del sexo femenino que
debe “exaltar” la delicadeza” en sus comportamiento. Y ello, es un
proceso que va interiorizandose en el nifio; muestra de ello son
algunos comentarios realizados durante las sesiones: “Las nifias no
saben de Pokémon” (aludiendo a que el anime, al tener como tema
central: el ataque fisico; era mas apta para los nifos).

Pudo observarse, que al construir sus disfraces, se incluyeron
elementos exclusivos en los nifios 'y otros en las nifias. Que dan
cuenta del constructo de lo femenino y de lo masculino.

En las niflas pudo encontrarse: pestafias en los 0ojos, bolsas en
los disfraces, corazones rosas en las mejillas de las mAscaras,
chapas.

En los nifios se hacia mds alusidén a ciertos elementos, gque
daban cuenta de las caracteristicas de los Pokémon, que le permitian
tener mas capacidades fisicas, como lo es volar. Se encontraron
dibujados: escudos, picos alrededor del cuerpo, alas, pico en lugar
de boca.

3.2.3. REPRESENTACION SOCIODRAMATICA DE POKEMON

El lenguaje, nos permite comunicarnos, éste puede O no ser de
manera hablada; est& compuesto por signos, los signos no son
fendémenos naturales, no dicen nada por si mismos. Ellos "hablan® en
la medida que una tradicién(de tantas) nos ha ensefiado a leerlos.
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Las cosas no tienen un significado intrinseco y se transforman
en signos s6lo cuando los investimos con significado. Para calificar
como un signo, ese algo debe tener una forma fisica, debe referirse
a otra cosa ma&s que a si mismo y debe ser reconocido al hacer esto
por los usuarios del sistema signico. El lenguaje y 1los otros
sistemas de signos proporcionan continuamente las objetivaciones
indispensables y disponen el orden dentro del cual éstas adquieren
significado y la vida cotidiana cobra sentido.

Para que sea posible el juego dramdtico (sociodrama), se deben
compartir esos significados de signos (tanto verbales como no
verbales), que permiten la aproximacién de la interpretacién, e
interiorizacién del contenido del anime Pokémon en 1los nifios. Se
debe tomar en cuenta los cddigos corporales: contacto corporal,
proximidad, orientacidén fisica, apariencia, expresién facial, la
mirada, movimientos de cabeza, gestos y posturas. Que buscan
“transmitir” emocione®® son experiencias muy complejas y para
expresarlas utilizamos una gran variedad de términos, ademds de
gestos y actitudes.

3.2.3.1. EL ANIMISMO Y ANTROPOMORFISMO, EN POKEMON Y SU
RELEVANCIA SOCIAL.

El animismo, designa la creencia en la existencia de almas o
seres espirituales. Es la forma originaria de la religidn, la teoria
del animismo se divide en dos grandes dogmas, el primero se refiere
a las almas de las criaturas individuales capaces de continuar su
existencia después de la muerte o la destruccién del cuerpo; el
segundo se refiere a otros espiritus hasta las divinidades supremas.

El intento de explicar las causas desconocidos lleva a los
hombres a representdrselas con caracteres humanos. La busqueda de
explicaciones para lo fortuito, para lo inexplicable es lo que lleva
al hombre a esa-atribucién de caracteres humanos a las cosas, para
acercarlos mas, a nuestra propia imagen.

Para Piaget, los servicios que el nific puede pedir a una
concepcién animista de la naturaleza son dos: explicar lo fortuito,
y explicar la regulacién de las cosas.

El antropomorfismo como tendencia natural, es cuando se
representa todo lo eterno con las cualidades del hombre,
atribuyendo, por tanto vida, juicios, propésitos, y pasiones humanas
a los animales y hasta a los objeto.

En el anime, éstos dos elementos estan presentes, y es de suma
importancia considerarlos, ¢porqué?, porque es uno de los elementos
de los que se vale el anime, y caricatura , para llegar al publico

56 - s , -
“Sentimiento, fisioldgico o cognitivo o como un producto d ela interaccién de

factores fisicos y mentales”. Papalia D. (1990):Psicologia. P. 353.
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infantil; es decir, es uno de los elementos mas explicitos que se
utiliza para influencias.

El animismo, subyace en toda cultura®, y especialmente para
los nifios resulta atractivo, por ser uno de los elementos ' que
utilizan para apropiarse de su entorno, es decir, al prolongar sus
experiencias a objetos inanimados, aprenden ese constructo de
emociones, sentimientos, etc. Se puede decir, que 1les permite
“afirmarse’”, “construirse” como personas.

Los personajes de Pokémon, son en su mayoria figuras
antropomérficas, dotadas de poderes “sobrenaturales”, con colores
“llamativos”, susceptibles de “proyeccidén de sentimientos” pudiendo
ser por identificacién®® . Los nifios son atraidos hacia uno u otro
personajes porque: “es tierno”, "“es muy alegre”,”bonito”,”valiente”.

Que el anime, utilice las caracteristicas mencionadas,
anteriormente, no hace referencia, a un animismo y antropomorfismo
presente en los nifios al 100%, sin distinguir entre edades vy
contexto.

Los nifios de edades que oscilan entre los 7 y B afios, para
Piaget, estadn en la segunda etapa, donde se encuentran en un punto
intermedio eritre animismo, antropomorfismo y realismo. Esto quiere
decir, gque se encuentran entre dos factores de orden social: por un
lado, la necesidad moral a gque el nific esta sometida por la
educacién y los sentimiento de participacién que el nifio debe
experimentar, frente a su ambiente social favorecen la persistencia
del animismo infantil. El segundo aspecto que favorece el
determinismo fisico, es que el nific esta edad asiste a la escuelas,
y es capaz de diferenciar entre ciertas cosas gue estan vivas, y
otras que pertenecen a la ficcién de esa pantalla televisiva. Si a
esto le agregamos un tercer factor, un tanto contradictorio: el nifio
bien puede mirar el televisor y saber que ciertas “cosas” que
aparecen en €l son ficcidén, "no pueden ocurrir, en realidad”, y por
otro, observan programas televisivos, dirigidos para publicos de
otras edades, que presentan “realidades crudas” (talk shows, reality
shows). El publico infantil mira en la televisién, todo tipo de
programas, incluidos aquellos que tedricamente, estédn dirigidas a
los adultos, esto a tenido implicaciones pues ahora los nifios, cada
vez estan mas relacionados con ese mundo contradictorio, conflictivo
y “cadbdtico”, del gue han tratado de ser alejados, por medioc de
fantasia infantiles, construidas por los adultos, en forma verbal y
escrita.

El nific no es tan antropormofizado: solo presta a las cosas la
conciencia estrictamente necesario para el cumplimiento de sus
funciones respectivas. Piaget explica que el nifio de 7 afos se
negara a admitir que los rios ven las orillas, pero en cambio saben
gue el agua avanza.

57 . . . . . . .
Considerar las diferencias culturales es de suma importancia, sin embargo siempre

existirdn puntos en 1los que se encuentran. Y estos puntos, bien pueden ser las
caracteristicas fisiologicas o sociales, como lo son el “reforzamiento” o inclusién
de los nifios en ese todo social, mediante ciertos elementos.
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A través de la identificacién, los nifios adoptan -ciertas caracteristicas, creencias,
actitudes, valores y conductas de otras personas o grupos. Es considerado, uno de los
aspectos mas importantes de la personalidad, en la infancia.

68




Es decir, el animismo es importante, como elemento de
‘atraccién, que a su vez cumple funciones psicolégicas como
sociales (introducir al nifioc en conceptos sociales como valentia,
amistad, amor , odio, es decir, dar un amplio abanico de ejemplos
sobre éstas nociones que son tan abstractas®, y a su vez, como ya se
dijo “poder proyectarlas” para “reafirmarse” como un ser individual,
capaz de sentir, identificarse, elegir). También mantiene cierto
grado de artificialismo, donde se hace una atribucién de origen
medio natura y artificial a los fenémenos; que cumplen con la
funcién psicolégica, de una anclaje en 1la deidificacion de los
padres, cuando ésta va desapareciendo, la va atribuyendo a Dios, la
paternizacién (Como seres sociales que somos, a nivel psicolédgico,
el vinculo con los padres, “marca” la vida de todo ser humano).

3.2.3.2. FUNCION PSICOLOGICA Y SOCIAL DEL JUEGO INFANTIL, A TRAVES
DE LA REPRESENTACION DEL ANIME POKEMON.

El que juega, manifiesta su pasién. Se ve obligado a
sobrepasarse, a volverse otro, va exactamente a donde lo llevan sus
motivaciones.

En el juego, el nifio se apodera de los objetos, para descubrir
lo que puede permitirle actualizarse, por tanto, la asimilizacién
del simbolismo, se da de varios modos: 1) los objetos percibidos, se
asimilan por proyeccion de imagenes privilegiadas, 2) el lenguaje
sirve de instrumento a esta asimilacién, 3) la asimilacidén esta
presente - en la manera que el nifio, integra los relatos,
concernientes a otro en su propia vida; el nifio se pone en el centro
de lo vivido, un ejemplo de esto el introduccién del gesto, donde
hace una vinculacién entre el significado construido socialmente del
gesto y el contexto en el que debe de aplicarlo.

Sirve para la captacién de las relaciones existentes en el
mundo de los significados sociales, los 3juegos de ficcién, estéan
animados, por diversos factores: por las necesidades profundas,
constituidas en la vida interpersonal del nifio, por la aspiracidén de
este a presentarse distinto de lo que es, por el descubrimiento
incesante, sobre un fondo de asociaciones espontédneas de un
simbolismo, que permite la representacién, en el plano de la
inclusién, del simbolo socialmente construido.

Dada la importancia tanto psicolégica como social del juego, es
que se eligidé como uno de los medios para indagar sobre los tipos de
Influencia de Pokémon.

En el juego, se ponian en practica las relaciones entre el
“gesto” y la emocién, sentimiento. Por ello, el juego da cuenta de
ésta funcidbén socializadora; en donde a cada emocién, no puede
corresponder un g¢gesto cualquiera: por ejemplo, la posicién de

59 .

El nifio, puede “entender” el concepto de dolor, sin embargo, dentro de dolor, existe
una complejidad existente para diferenciarlo, en realidad dolor, puede hacer
referencia a diferentes magnitudes y tipos de éste.
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combate, era acompafiada de cefios fruncidos (simulacién de
sentimiento de repulsién).

En el juego, se pueden observar, ya en 1la préactica, las
conductas sociales, éstas estdn a su vez “determinadas” por la edad.
Los nifios de 7 - 8 afios, establecen una separacién de géneros,
establecen vinculos profundos con sus pares del mismo sexo. Esta
caracteristica se identificé, cuando en las representaciones, un
equipo compuesto por nifias y solamente un nifio, marcé la distincién
entre los “buenos y malos”, dejando al nifio cémo el “malo”, pese a
que el nifio representaba al personaje principal del anime: Pikachu.

Las representaciones, por lo tanto, daban cuenta de la
transformacién de anime, ajustdndolo alL contexto social de los
nifios: también en las representaciones se establecian diferencias en
cuento a los comportamientos de violencia representados; ya que
existia la tendencia a tomarse de las manos, caminar juntas y 1los
acercamientos fisicos en comparacién con los de los nifios, son mas
“sutiles”®.

El contenido de las representaciones y el anime, no
correspondian. Se realizé generalmente wuna mezcla entre la
“Historieta Clasica Occidental Infantil” de la Princesa que esta
atrapada en un castillo y necesita ser rescatada por un principe. Y
por otro lado, las luchas entre los Pokémon.

En la realizacidon de las historietas dibujadas, aparecian
elementos ~ circunstanciales de ese momento en particular
motivacionales®, personales, por ejemplo el dibujo de dulces (el
mensaje no llega tal cual, estd mediatizado por mis experiencias
psicolégicas, sociales, estado de animo, sentimientos, etc.)

Todo lo anteriormente descrito, es posible gracias a la
imaginacién, que permite el cuestionamiento, las cosas pueden
reformularse, pueden ser distintas a como son. Surge a través de la
motivacidén individual, creada socialmente, gque encuentra en las
creencias del grupo, la forma y el contenido afectivo, de la
correspondencia, -entre la naturaleza y la sociedad.

La imaginacién®?, es una elemento socialmente presente de
muchas maneras, con el atractivo de trascender las “limitaciones
humanas”, es por ello que el contenido del anime, con sus
elementos que aluden a le imaginacién, tal como el que 1los
personajes puedan volar, mover objetos con, la mente {(poderes
psiquicos), desaparecer a voluntad (poder fantasma), entre otros; da

origen a que aflore un importante “factor” psicolégico que
¢ Una vez mas, queda demostrado, que pese a las caracteristicas de la “légica
infantil”; los niflos a ésta edad ya han incorporado muchos comportamientos, de

diferencias de géneros, que implican esa permisidad social violenta hacia el género
masculino.

¢ Factor que, junto a las necesidades y las aspiraciones, subyace en el proceso del
aprendizaje, la comunicacién y las operaciones tendientes al ogro de la gratificacién
en relacién con objetos determinados.

¢ Claro esta que a nivel social, la imaginacién, juega un papel importante en la
creatividad; sin embargo en la etapa de la infancia, éste factor se privilegia, existe
una permisidad social, inclusive en el juego; desafortunadamente en 1la etapa adulta,
éste factor puede verse manifiesto de otras formas como lo es la religién, arte, etc.
Pero se alude a la razén, por encima de la afectividad.
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satisfaga los deseos “m&s profundos”: el hombre manifiesta 1la
necesidad de intentar armonizar las potencias, gue se reparten en su
vida. Logra satisfacer sus deseo, principalmente por medio de la
revelacién de los mitos, que viene a constituir el tema, 1la
interpretacién en la cual se cristalizan emociones e imaAgenes, 1los
sentimientos confusos vividos por los sujetos (sus deseos, emociones
sexuales, dolores fisicos, esfuerzos por dominarse), el medio de
ordenarse, de esguematizarse, la regulacién de lo imaginario por
tradicién mitica, estan guiadas siempre por las preocupaciones, que
actuan en lo imaginario afectivo, las de sexo, naturaleza, y otra.

El deseo de trascender sus limitaciones se manifiesta en mitos,
leyendas y religiones principalmente. Vencemos nuestros temores, sus
las imagenes tienden a separar, vencer o huir de lo desconocido, de
lo que nos produce miedo. Y asi, los simbolos tienen como objeto
convertir la realidad en un esgquema dualista, que separe claramente
el Bien del Mal y establezca una confrontacién entre ambos, en cuyo
desenlace el primero vencera al segundo. Donde metaféricamente
tenemos simbolos ascensionales®®. Siempre lo de arriba ha sido lo
bueno y malo lo de abajo , se trata del arquetipo de la
verticalidad. El cielo, las nubes, las altas montafias, el vuelo, el
viaje astral, y los instrumentos para subir: la escalera -ia Escala
de subir, progresar, inmortalidad. Todo esto describe como una
ascensién gloriosa hacia cumbres cada vez mas heroicas y mas
gloriosas de dominio y de poder sobre el enemigo.

De igual manera, logramos trascender hacia la inmortalidad, en
lo imaginario el tiempo no es lo gue nos gquita la Vida, sino lo que
nos la da. El tiempo se identifica con la vida. La muerte no es un
final trédgico, sino un suefio feliz, la entrada en otlo estado mejor,
un tréansito, un paso hacia otra realidad posterior, definitivamente
un nuevo nacimiento a otra dimensién. Existe el poder creciente de
que dispone respecto a la naturaleza inanimada o de la vida baijo
todas sus formas.

Los nifios, no estan exentos, de ésta bisqueda de seguridad, no
ha sido incorpora de la misma forma que el adulto; sin embargo desde
que el nifo nace, las personas que le rodean lo van guiando a
profesar una religidén. Incorporando con ello, ciertas “maneras” de
organizar el mundo.

La imaginacidén en la representacién sociodramdtica le permite
al nifio dejar de lado esa coherencia con la que se nos obliga
movernos en la vida cotidiana. Aqui podemos observar, que el nifio
necesita de ciertos elementos, conceptos, que ha interiorizado, para
poder de alguna manera, ordenar, y clasificar, todo lo que implica,
su relacién con lo social, que le crea conflicto, porque tiene sus
bases (los social), y lo cambiante. Mucho de esta forma de
clasificacién se da en forma de dualidades, las cuales, al referirse
a los extremos, facilita dicha organizacién ademas de que es un
aspecto arraigado culturalmente).

63 L ;
Idea ampliamente desarrollada en el libro de Lakoff y Jonson: Metdforas de la Viada
Cotidiana,

71

o




La mayoria de las representaciones de los nifos, aludian a la
atraccién hacia acciones como lo son: el volar, y la simulacién de
lanzar rayos con las manos.

Para el nifio al involucrar sus emociones en la representacién,
la dualidad permite cierta descarga psicolégica emocional, necesaria
para su “equilibrio”. Por ejemplo, en la entrevista al preguntar:
:Cémo consideras al equipo Rocket?, los nifios contestaron:

“Malos.” ”James y Jessie son malos”. "Muy bélicos y malos”. ”El
equipo Rocket es malo, y a su jefe que también es malo, casi nos se
le ve la cara.” “Feos”. “Siempre pierden, porgue siempre gana Ash.”
“Malos, piensan que van a ganar que van a tener Pokémon nuevos.” Son
unos villanos, son malos.”

“Ash, es bueno, amable, inteligente, valiente, alegre”.

Como se recordard, el mensaje, tiene como una de sus
principales técnicas para impactar, el manejo de la afectividad, el
phatos; donde generalmente se utiliza 1la funcién psicolédgica de
“descarga” sobre un personaje "“malo” de sentimientos de rechazo,
repulsivos y por el contrario, al personaje “bueno” de sentimientos
de “identificacién”, simpatia, etc.

El personaje gue representaba al “mal”, siempre debia ser
castigado con la muerte. En cada representacién solamente existia
un personajes considerados como “malo”, el cudl era “atacado” por el
resto de equipo.

Mucho del lenguaje no verbal representado en el sociodrama, era
presentadoc en forma de dualidades, tales como son: la muerte con los
ojos cerrados, y el cuerpo que se abre (manos y piernas extendidas),
ya gque, como indicativo de muerte no basta cerrar los ojos, por
ello, el nifioc opone los ojos vy el cuerpo como abierto a cerrado; el
manejo de los contrarios (Cierra los o0jos en sefial de final de 1la
“vida terrenal”, abre el cuerpo como sefial de inicio de otra “vida
no material”).

En la representacién, la violencia, estuvo presente, sin
embargo estaban acompafiadas por “tramas”, estructuradas de tal forma
que no fuera el eje central; la violencia se manifesté solamente
como un juego, que iba acompafado por risas, al que después de unos
minutos detenian; es decir aqul la violencia cumplié cierta funcién
de “ desahogo de energia”.®

El juego o la ficcién, es otra de las maneras, que el nifio
encuentra para superar la naturaleza conflictiva, de las relaciones
del nifio y las personas. De tal manera, gue encuentra una imagen de

o La influencia de la televisién hacia comportamientos considerados “peligrosamente”
agresivos, o bien “negativos”, ha sido un tema recurrente en los investigadores, sin
embargo, en éste estudio, no se manifesté tal influencia con “carga negativa®”, es
decir, que se lastimara fisicamente a otros nifios. Por lo tanto, para que se produzcan
ese tipo de “influencias consideradas negativas”, es necesario la combinacién de
diversos factores gque incluyen el ambiente social del nifio, sus experiencias
psicol6gicas, entre otros medios propicios para que se desarrolle éste tipo de
comportamientos “destructivos”. Es por ello que la violencia en el juego, sera
abordada solamente por sus “funciones psicolégicas circunstanciales”.
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si mismo liberadora de dificultades, por lo tanto, es un lenguaje
indispensable para el nifio, para declararse a si mismo distinto de
lo que pensaba hacer, para explicar la posibilidad de un cambio.

Los juegos agresivos, donde no se ejerce “verdadera” violencia
fisica intencionada, como lo es en el caso de las representaciones,
permiten como ya se dijo, “liberar energia; sin embargo puede tener
algunas bases funcionales a nivel psicolégico”; cumplen la funcién
de resolver ciertos conflictos, en los que se ve inmerso el nifio
por las relaciones ambiguas existentes en la sociedad,
principalmente generadas en el seno familiar, un ejemplo de ellos es
la madre que cuida protege a la cual se ama, y a su vez, la que
regafia, y es injusta. Los Jjuegos realizados por varios nifios, le
permiten al nifio, poner en practica, algunas estrategias, como lo
son influir en otro, interesarle, dominarle, o recibir testimonios
de simpatia.

En la fabricacién del mundo ficticio, el nifio aprende a
perfeccionar, algunas de las actividades intelectuales, un ejemplo,
es el lenguaje no verbal. El que juega, aprende los sentimientos a
través de las representaciones, asi como, contribuye a organizar el
“caracter”. Una de las importancias del juegos, es que le permite al
nifio, concebirse como un ser ambiguo, contradictoria y pasar
subitamente, de la agresividad a la pasividad, de una representacién
alegre a una triste.

Con el mundo de la ficcién, el nifio interioriza, actitudes del
adulto, se desdobla, y al lado de la dependencia vividas, en sus
relaciones ordinarias, construye un personaje, cuya autonomia,
aunque de ficcién, no es por ello menos indispensable para la
conquista del mundo que lo rodea.

3.2.3.3. POKEMON COMO REFORZADOR DE ROLES SOCIALES.

Cuando nos comunicamos tratamos de influir en nuestro medio
ambiente y en nosotros mismos. Al hacerlo podemos aprovecharnos de
las predicciones sobre la manera de conducirse de otras personas y
de nosotros. Cabe que logremos mayor entendimiento y efectividad. Al
hacer predicciones necesitamos tener en cuenta todos los factores
que influyen en la conducta. Algunos son sociales y otros
personales.

Cuando somos interdependientes de otros para lograr nuestras
metas, nuestras conductas tienden a especializarse y estratificarse.
Con la finalidad de que la sociedad sea “funcional”, es ahi donde
aparecen los roles sociales.

El conjunto de conductas bajo un determinado rol se basa:
a) sobre las percepciones del grupo referentes a una forma util
de estructuracién de conductas.

b) sobre las formas en que se ha desarrollado la especializacién
de una funcién.
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Los sistemas sociales son la consecuencia de la necesidad
humana de relacionar su conducta con la de los demads, para poder
llevar a cabo sus objetivos; y los nifios no estan exentos de ello,
también existen para ellos roles dentro del complejo constructo
social, tal es el caso de la relacidén entre el rol de hijo-padres,
que indican gque funciones deben cumplir y cuédles son los
comportamientos socialmente deseados.

Las representaciones sociales sobre la infancias, que imperan
en cada cultura, son trasmitidas en nifios y nifias, de formas mas o
menos directas, o “sutiles”, y forman parte de los elementos de
identificacién, que los mismos interiorizan sobre sus roles, su
pertenencia en un grupo de poblacién sus aspiraciones, etc. Los
medios de comunicacién, pueden fortalecer estas misma
representaciones, propias del entorno cultural, del nific o nifna, o
contraponer a las mismas representaciones distintas. Culturalmente
se han asentado bases de la interaccién, elaborando discursos vy
creencias, que a su vez distinguen a los nifios de las nifias y edades
en particular dentro de la nifez.

La cultura estd constituida por la creencias, los valores, las
formas de hacer las cosas y los modos de conducirse gue el hombre
comparte. Incluye juegos, cantos y bailes, la manera de construir
una casa, preparar alimentos, 1inclusc cémo se deben de “resolver
ciertos problemas”; la estructura y el funcicnamiento de 1las
familias, de los gobiernos y de los sistemas educacionales; 1la
divisién de autoridad, 1la asignacién de los papeles y el
establecimiento de normas dentro de esos sistemas; el lenguaje vy
todos lo demas cdbddigos, y los conceptos compartidos.

Si preguntamos ;cémo puede un mensaje de una cultura, influir
en otra?, la respuesta no esta simplemente en el mensaje; se
necesita que existan elementos compartidos. Especificamente, se
tiene que la cultura japonesa, gque como se mencionaba estad orientada
al colectivismo, considera importante la estructura familiar; dentro
de esa estructura familiar, el rol desempefiado por la madre y en
general de las mujeres, se centrarad como la encargada de las labores
domésticas; procurando el cuidado vy atenciones de los hijos vy
esposc. Este es un punto, en el cual convergen los valores
familiares Japoneses y Mexicanos. Por ello el mensaje al respecto,
fue capaz de llegar tal cual a los nifos.

En estudios realizados, se ha mencionado que tanto la cultura
japonesa como la mexicana, son Culturas principalmente Masculinas.
El rol de madre y esposa es especialmente exaltado. A veces se
oculta la denigracién tras ciertas adulaciones aparentes: “mama
prepara el desayuno”. “Qué ricas nos sabe la sopa de mama”. “No hay
nadie en el mundo como mam&”. Se resaltan a través de la madre los
roles relacionados con la pasividad, la afectividad lindante con la
sensibleria y actitudes sumisas de servicio. La mujer cuida enfermos
y ancianos, lleva el botijo al campo, cuida gatos, lleva a los nifos
al colegio y los recoge. La madre, y no el padre, estd especializada
en la tarea de dar amor y afecto, de consolar. Ya es muy facil ver
imidgenes en gque se representa a las madres ejecutando tareas
domésticas. El padre suele aparecer en actividades de fuerza y
destreza, levantando maletas, empujando un coche, haciendo deporte,
evitando algun peligro para sus hijos, o bien reposando sobre el
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sofd instalado en el centro. A veces lee. La mujer no suele aparecer
ieyendo; s6lo se preocupa de los acontecimientos sociales de la vida
exterior a la casa. El padre puede aparecer fuera de casa en alguna
actividad, la madre casi siempre esta dentro. Si esté fuera es para
pasear al bebé, hacer alguna visita o simplemente para mirar. Los
hijos y las hijas son las miniaturas de los progenitores del
correspondiente sexo. Los nifios Jjuegan a hacer travesuras, sdlo a
ellos les estad relativamente tolerado realizarlas, sbélo él aparece a
veces por los suelos con sus juguetes, postura "impropia" de una
mujercita. Hay siempre reflejada una mayor agresividad motora en los
chicos, que frecuentemente corren, saltan, chillan, nadan, pescan,
trepan a Aarboles, montan a caballo, suefian con ser cowboys ©
tarzanes de la selva, se pegan entre ellos, montan y desmontan
juguetes. Las nifias, por el contrario, aparecen en situaciones més
sedentarias y, en ocasiones, incluso ridiculas: tienen miedo frente
a una cucaracha, de una tormenta, se marean, lloran, se protegen de
las bolas de nieve que les lanzan los nifios, tienen miedo a los
perros, no consiguen levantar una maleta, no se atreven a subir al
adrbol desde el que el nifio suele lanzarle los frutos recogidos. Las
nifias recogen flores, los varones recogen manzanas. En otras
ocasiones, aquéllas aparecen en actitudes de aseo o cogqueteria,
pintandose los labios; a escondidas con el lapiz de mam&, en alguna
actitud de vanidad o chismorreo. La idea de aseo va unida en la nifia
a la btisqueda de belleza; en el nifio, a su condicién higiénica vy
sanitaria. Los nifios suelen estar estudiando, las nifias casi nunca.
Las nifias casi siempre sonrien; los nifiocs, no es absolutamente
necesario. Es constante, en este sentido, la asociacién de belleza,
simpatia y alegria como proyecto fundamental de la mujer. La mujer
es casli siempre la obediente, la receptora del mensaje; el hombre,
el emisor. Las niflas son las ayudantes u observan la actividad
ejecutante del nific. La iniciativa en todos los campos, incluido el
amoroso, corresponde al hombre, mientras a la mujer corresponde la
espera pasiva.

Lo anterior ejemplifica cémo se maneja culturalmente la
superioridad masculina (pese a que, en apariencia, universalmente se
menciona la igualdad de derechos en los hombres y mujeres; donde se
compartan las tareas familiares por igual); y cdmo es reforzada. Sin
embargo, esto no podria ser asi si no existiera correspondencia con
los “modelos sociales” ya desarrollados en el nifo.

La autoridad puede definirse como un  conjunto de derechos
prescrito, para una determinada posicién de rol que permite a quien
la ocupa controlar las conductas de otros dentro de la organizacién.
El poder designado para influir en el funcionamiento del .sistema
estd relacionado con el rango de la posicién dentro de este sistema.
El poder real de influencia (masculina) puede corresponder o no al
ranking o estructura de la autoridad; es decir, es decir individuos
particulares que no ocupan posicién alguna de autoridad, pueden, sin
embargo, ejercer una influencia sobre el sistema, a acusa, de sus
facultades personales, por la posicién que ocupan con otros
sistemas, o como consecuencia de las demas variables existentes.

Se encontraron muchos ejemplos verbalizados, de ésta

transmisién del rol de la madre gque cuida, cuya principal funcién
son las tareas domésticas:
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”

“Bonita. "“Le prepara de desayunar a Ash.” “Es buena ayuda a Ash en
hacer la comida.” “Agradable”. “Siempre ama su hijo.” "“Cuando se va
Ash a un lugar lejos, piensa ella que no va a volver a verlo.”
“Buena”. "“Estd feliz con Ash y con M.R Minne.” "“Lo quiere mucho
(Ash), le hace de comer.” “Es feliz y a su hijo le pide todo, (o
sea) ir a comprar algo.” “Piensa ;no, mi hijo que no vaya a morir!.”
“Muy carifiosa, quiere mucho a su hijo.” “Buena, porque tiene un
Pokémon que aceptd en su casa, ahora es suyo.” “Quiere a su hijo
porque le hace favores.” “"A veces se pone triste porque Ash no ha
regresado a su casa.”

Las mujeres, por considerarse como mas orientadas a hacia 1la
sensibilidad. La mujer se presenta en al anime como enojona,
“inconsciente”, por que le da prioridad a “cosas” sin importancia
{(en la mayoria de los capitulos: le reclama a Ash, el haberle roto
su bicicleta); ya que es mas importante el papel desempefiado por
Ash, pelea, entrena Pokémon. Ejemplos: .

“"Misty a veces se enoja.” “"Misty, a veces buena a veces mala, se
enoja porque Ash no le da su bicicleta.” “Ash es bueno, Misty quien
sabe.” "“Luego le pregunta porqué se cayd y Qquliere recuperar su
bicicleta.” "Misty también es buena porque triunfa.” "“Misty tiene
una cola de caballo, es buena, pelea con Ash porque le rompid su
bicicleta y se enoja porque no se la arregla y nunca se la arregla.”
“"Misty es buena.” “Misty es un poco mala, porque a veces se enoja
con Ash y empiezan a pelear, ella con su Pokémon de agua.” “Misty es
mas alegre.” “Misty es ruda porque le gquiere ganar a Ash pero le ha
ganado a ella, y le da envidia porque no ha tenido ni una medalla.”

Influencia a través de mensajes universales.

Pese a las diferencias culturales existentes entre el contenido
del anime pokémon y los valores de los nifios receptores, ha logrado
penetrar en el gusto de los nifios, porque muchos de los argumentos
que se manejan apuestan por mensajes universales, que puedan ser
comprendidos desde cualguier cultura, una manera de hacerlo es a
travées de comportamiento que podriamos denominar deseable, para los
grupcs de nifilos en general, tal es el caso de la amistad, la
reciprocidad afectiva, entre otros. Ello obedece a la consideracién
del creador de trascender mercados.

Ejemplos del realce universal del valor de la_amistad, manifestado
per los sujetos de investigacién, respecto al anime Pokémon:

“Ash es algunas veces bueno porque quiere a su Pikachu”. Ash quiere
mucho a sus Pokémon, salva a sus Pokémon”. “Misty ayuda a sus
Pokémon cuando estdn enfermos, los trata bien.” “Ash es bueno porque
también ayuda a sus amigos, con sus Pokémon y Misty también.”
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CONCLUSIONES

La televisién no es solamente algo que vemos, sino algo “con
lo gue vemos”. Las barreras espaciales caen, las distancias cambian
de contenido relativo, las dimensiones se transforman. La
prolongacién de nuestro sentidos, pone en contacto una realidad mas
amplia, de una manera mas constante. La vivimos, participamos
vivencialmente en ella, por medio de contenidos concretos.

Hoy en dia 1la familia Mexicana, ha tenido una serie de
transformaciones en su estructura, por ejemplo, las mujeres
prefieren o tienen que salir a trabajar {(por causas de “desarrollo
personal”, o por necesidad de recursos econdmicos); ello ha generado
nuevas dindmicas familiares, permitiendo un mayor acercamiento de
los nifios al televisor, comc medic de informacién, distraccidén y
como “compafero”.

La informacién, afectividad y valoraciones con 1los gque un
sujeto se aproxima a la pantalla median su recepcién del mensaje,
los aspectos gue son percibidos como relevantes, y las asociaciones
gue establecen. Para que surja algun tipo de influencia es
necesario, que alguno de éstos mecanismos, se active, para ello es
necesario aludir a la configuracién del mundo “que los niflos ya
traen”. Siempre que un receptor recibe un mensaje persuasivo, lo
dicho por la fuente sera “comparado” con sus sentimientos vy
actitudes previas respecto al tema en cuestién, generando respuestas
cognitivas (en éste caso, a partir de la légica del nifio).

En la génesis de las actividades imaginarias del nifio, se tiene
ante todo, que construye los simulacros, para adquirir, el poder de
representar, una escena © un conjunto de actividades, que el ha
percibido o realizado anteriormente. Luego en las ficciones, operan
maltiples transferencias que consisten en procesos de identificacién
y de proyeccién. Los simulacros y ficciones presentes, tanto en el
juego infantil, como en la imaginacién, son aspecto fundamentales,
de la socializacién del nifio.

Los modos como los sujetos y grupos humanos se perciban
mutuamente, tenderdn a expresarse en sus formas de relacién social.
Si soy «madre, nifio, o nifia», una de las mitologias mediaticas
fuertes, luzco y actuo de determinada manera, me relaciono con
determinados sujetos, y trataré de comportarme dentro de pautas que
me diferencien de otros grupos por fuera de mi categoria formas de
interaccién social gue pueden ser alentadas o desestimuladas por los
discursos, imagenes y narrativas de los medios. Es por ello que el
anime Pokémon y en general, la televisién, actian en muchas
ocasiones como reforzadoras de roles, es decir, socialmente también
tienen una funcién que cumplir, y al hacerlo no soclamente sabe que
lograré su objetivo de impactar en el receptor; sinc que servira
para el mantenimiento funcional de una sociedad, en sus términos
(aquellos valores o normas a los que se le da prioridad) por que el
nific nace en una sociedad en marcha, con simbolos comunes, modelos
establecidos de conducta y posiciones reconocidas. A través de los
demas (especialmente de «otros» de relevante significacién es como
el nifio aprende los elementos de su mundo social. Estos «otros»
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relevantes indican al nific sus  actitudes, sentimientos vy
expectativas.

El significado de un signo también depende del cédigo donde
este estéd situado, ya que los cbébdigos entregan un esquema (compuesto
también por convenciones sociales) dentro del cual el signo adguiere
sentido y permite tanto la produccién como la interpretacién de un
textoc, cada uno de éstos organizado de acuerdo a cédigos y
subcédigos que reflejan valores, actitudes, creencias, asunciones vy
practicas. Por lo tanto, la reinterpretacién del contenido de un
mensaje, siempre estaréd presente. Esta reinterpretacién, da cuenta
de tipos de influencia, generados a través de esa “convergencia”
entre elementos, como lo son; el énfasis en ciertos roles, el
significado socialmente construido sobre los colores, el juego como
un medio socializador con funciones psicosociales, que van desde
resolver aspectos cotidianos (aprender técnicas de convivencia,
estrategias de influencia, “desahogo de tensiones”), hasta encontrar
“bases profundas” del ser humano, envueltas en forma de mitologias
religiosas.

La influencia, puede ocurrir, también gracias a puntos, donde
unos valores culturales y otros, se encuentran (culturas orientadas
hacia el realce del prestigico del factor masculino), y otros donde
son reinterpretados (la dualidad vs Aceptacién de la contradiccién en
la personalidad).
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DATOS DEL SEXO MASCULINO OBTENIDOS DE LAS CEDULAS DE

IDENTIFICACION
NINOS DE 7 ANOS: 9 NINOS DE 8 ANOS: 2
VIVEN EN CASA: 7 VIVEN EN DEPARTAMENTO: 4
COL. AGRICOLA CcOoL COL. EJERCITO CONSTITUCIONALISTA. * COL SAN JUAN.
ORIENTAL LEYES DE REFORMA
8 3 1 1

PERSOMASQUEVNEVBITUCASA: 3 PERSONAS: 1- 4 PERSONAS: 7

5 PERSONAS: 1 6 PERSONAS: 3
QUIEN TRABAJA EN TU CASA: PAPA:__  § MAMA: 1 AMBOS; ] 4

PASATIEMPOS: JUEGOSDEVIDEO __.4 = VERTV_2 __  COMPUTADORA _2
JUEGOS INFANTILES (atrapadas, escondidiias.ex) ——8— HOCKEY — 1 PARQUES RECREATIVOS. 1.

PROGRAMAS DE 1.V QUE VES:
POKEMON__9 ___ DIGIMON: _8 __ POWERS RANGERS___1_SAMUMATU: _1__ GARFIELD:_1__
PITUFOS: —3—— PANDILLA EN EL RECREO: —3— DINOSAURIOS.—1——FANTASMA ESCRITOR—4—

SABOO MAFOO: 1 LOCOS DE REMATE: 1 AY CARAMBA: 1 VER PELICULAS: 1

CONQUIENVES LAT.V: SOLO: 1 CONMIS PRIMOS: 1 HERMANOS: _1 AMBOS PADRES: 1

A QUE JUEGAS: PLAY STACION: 5 MP3;_2 CON MUNECOS; 1 FOOTBALL: 1 DINOSAURIOS.: 1
CANICAS; 1 PATIN DEL DIABLO,_1 _

QUE COLECCIONAS:  TARJETAS DE FOOTBALL: 1_DISQUETS DE VIDEO JUEGOS: _1_INSECTOS: 1
FIGURAS 3D:—1- DINOSAURIOS: 1 CANICAS: _1_MUNECOS DE PLASTICO-— 1 DIGIMONES: 1

TARJETAS QUE SALENENEL PANBIMBO: 1 ROCAS: 1 HOJASDEPLANTAS: 1 CARROS: 1

CATARINAS: 1 PECESYREPTILES: 2 POKEMONS: 1 SOLDADOS DE PLASTICO: Y MASTEEL: 1




TABLAS

CEDULA DE IDENTIFICACION

NOMBRE:

EDAD:

|sexo: mﬂo[:] wa [

DONDE VIVES:

VIVES EN CASA D 0] DEPARTAMENTO D

CUANTAS PERSONAS VIVEN EN TU CASA;

QUIENES TRABAJAN EN TU CASA Y EN QUE (S LO SABES)

CUALES SON TUS PASATIEMPOS:

QUE PROGRAMAS VES DE T.V, Y CON QUIEN LO VES:

A QUE JUEGAS EN TUS RATOS LIBRES:

QUE COSAS COLECCIONAS:
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. DATOS DEL SEXO FEMENINO OBTENIDOS DE LAS
CEDULAS DE IDENTIFICACION

NIRAS DE 7 ANOS: 12 MINAS DE 8 ANOS: 1

VIVEN EN CASA: 7 VIVEN EN DEPARTAMENTO: 6

VIVEN EN LA COL AGRICOLA ORIENTAL PANTITLAN PUEBLA.
—_— _ —_—

PERSONAS QUE VIVEN EN TU CASA: 3 PERSONAS: 3 4 PERSONAS: 2

S5PERSONAS: 3 6PERSONAS: 1 7PERSONAS. 1  B8PERSONAS: 1 9PERSONAS: 2

——

QUIEN TRABAJA EN TU CASA: PAPA ___ 4 MAMA: 0 AMBOS__ 9

PASATIEMPOS: J.DEVIDEO: 1 _NADAR: 1 VERTV:_6 COMPUTADORA_7 CINE. 1 VIAJAR: 1

Jueg. INFANTILES (atrapadas, escondidlas exc ) —4- CHATEAR_1_PARQUES RECREATIVOS__ 3 J. MUNECAS-3

PROGRAMAS DE T.V QUE VES: EL CHAVO DEL 8: —Z_ POKEMON: —3_ RUGRATS: -3 THOMBERRIES:—1—
DENIKEDELON 16: 1 SIMPSON: 1 SAKURA CATO: 1 CHICAS SUPERPODEROSAS: 2 ARNOLD: 2
DIGIMON: 1 MONA: 1 VAMPIROS: 1_SABRINA: 1 _HECHICERAS: 2 jAY CARAMBA: 1 OTROROLLO:1
100 MEXICANOS DLERON: 1 MILDRED EMBROLLO; 1 AUNQUE UD. NOLO CREA._1 AL DIN DE SEMAN: _1_
Ma BELEM: 5 EL MANANTIAL: 1 SALOME: 2 COMOENEL CINE: 1 AMIGAS Y RIVALES: 1

CON QUIEN VES LAT.V: SOLO:_1 CONMIS PRIMOS: 1_HERMANOS. 2 MAMA: 1 AMBOS PADRES: 2_

A QUE JUEGAS: LASMUNECAS: 6 J. INFANTILES; 8 COMPUTADORA: 2_CARROS CONTROL REMOTO: 1 _

QUE COLECCIONAS:
MUNECOS DEL CHAVODEL 8: __1 ESTAMPASDE PERROS: _1__ ESTAMPAS DE POKEMON: 1
PIEDRAS Y JOYAS: -1 CALCOMANIAS: 1 TAPAS DE REFRESCO, CERVEZAS Y VINOS: 2

BARBIES: 3 LIBROS: 2 MUNECAS: _2 ROPADEBEBE: 1 PELOTAS: 1 DISCOS: 1
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LISTA DE PERSONAJES ELEGIDOS

PERSONAIJE

ELECCION CARACTERISTICAS
Personaje “noble”, considerado
Chicorita 1 Nifia como “bueno” . tiene el poder de
lanzar latigos de hierba.
Pokémon de fuego. lLanza
Entei 1 Nifio remolinos y tornados de fuego.
Staryu I Nifia Lanza agua.
En su cuerpo tiene partes de metal,
Metalurgia 1 Nifio vuela.
Un gusano con picos en 4 patas,
Snoriax 1 Nifia muy gordo.
Es la “evolucidn” de Pikachu, el
Raichu 2 Nifas mufieco amarilio carismatico. Es
eléctrico.
Muiieco parecdo a Pikachu y
Evee. 2 Nifias. Raichu, un gato pequeiio,
carismatico, es hembra.
Bicho volador. Lanza polen y
Butterfry 1 Nifto. duerme a sus oponentes.
Ho Ho 2 Niilos. Lanza fuego, posee alas.
| Togepik es el bebé Pokemon de la
Togepik 2 Ninas. nifla de caricatura: Misty.
Saydok 1 Niia Lanza agua.
El nifio de la caricatura que quiere
Ash. 1 Nifio. ser un maestro Pokémon.
Squartl 1 Nifo. Lanza chorros de aqua.
Mewtwo 1 Nina Rasguiiar y correr.
Pokémon que canta y duerme a la
Diglipop 1 Nina gente.
Dragonair 1Nifo Lanzar fuego por la boca.
‘ Considerado el rey de Pokémons,
Lugia I Nifio 1anza objetos por la boca
‘ Pokémon que para ataques con sus
Dogepik 1 Nifia manos.
Megascissor 1 Niflo. Lanza navajas.
. Acudtico, lanza chorros de agua,
Megablaistor 1 Nifio posee un caparazon.
Gato eléctrico, el principal Pokémon
Pikachu 1 Niflo de Asch.
Charmander 1 Nifo Lanza fuego.
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ENTREVISTAS INDIVIDUALES

Nifio: Tienen que atrapar a Pikachu, pero Pikachu vence todas las veces.

Nifio: Peleas, son amigos que van a lugares a pelear los Pokémon con sus entrenadores.
Nifio: De un nifio que quiere convertirse en un maestro Pokémon.

Nifio: Ash quiere ser el mejor entrenador de Pokémons y después lo hace.

Nifio: Puras peleas y de viajar por el mundo.

Nifio: De personajes que pelean

Nifio: Hace Ash batallas contra otros Pokémons.

Nifio: De peleas

Nifio: De un nifio que quiere convertirse en maestro Pokémon.

Nifia: de Pokémon y peleas.

Nifia: Ash y Misty quieren tener las medallas para tener muchas, pero siempre el equipo
Roquet le quiere robar a Pikachu, pero siempre los mandan a volar.

Nifia: un nifio tiene su Pikachu y son dos nifios: un nifio y una nifia que tiene su Togerpik y
viajan para capturar Pokémons

Niiia: De la entrenadora de Togerpik, que es Misty.

Nifia: De una pelea que gané Ash, porque sacé muchos de sus Pokémon.

Nifia: De que hay un nifio que anda buscando Pokémon y quiere buscar gimnasios para luchar
y ganar medallas.

Nifia: De que un nifio quiere convertirse en un maestro Pokémon y que siempre les gana a
todos cuando va a los gimnasios porque tiene una amiga que a ala que le pidi6 prestada su
bicicleta y no se la ha pagado, se la rompiéo y se descompuso y ella siempre lo anda
correteando. '

" Uno de los aspectos centrales de la entrevista fue la libertad que se le dio al nifio
de rehusarse a contestar.
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Nifio: CHARIZARD, es un Dragén, me gustan los dragones porque hacen fuego.
Nifio: METALURGIA, porque tiene metal, vuela y esta padre.

Nifio: MEGASISSOR, porque es fuerte y de color azul.

Nifio: HO HO, porque es de color rojo y ese color me gusta.

Nifio: CHARIZARD, porque es de fuego.

Nifio: BUTTERFREE, porque es un tipo volador.

Nifio: HO HO, porque tiene poderes de fuego y vence a todos.

Nifio: Ahora quiero elegir a HITMONCHAN, porque tiene poder luchador.

Nifio: DRAGONAL es fuerte, valiente y es bonito.

Niiia: RAICHU, es bonito y tierno.

Nifia: RAICHU, porque es de color café y es bonito.

Nifia: TOGERPIK: porque es un bebé.

Niiia: EEVEE, su piel es suave.

Nifia: SNORLAX: porque su nombre tiene mi letra favorita: X, y es de color verde.
Niiia: CHICORITA, porque me gusta como actiia: es bueno.

Nifia: STARYU, porque es de agua, echan chorros y me gustan los Pokémons de agua.

O GFREON PERSO QI i R

Nifio: NIUTU (porque es Psiquico: aparece y desaparece cosas), LUGIA (es el rey de los
Pokémons), HO HO (hace fuego).

Nifio: HO HO (lanza fuego, tiene un pico de oro alas blancas y rojo con su cuerpo
anaranjado), ARCANAIN (casi es negro con verde, y tiene algo de metal en las piernas)
DRAGONALI (puede vencer a casi todos, lanza como una bomba de burbuja por la boca).
Nifio: STALLICS ( es de piedra, lanza rocas)

Nifio: SAISSOR (es poderoso,lanza navajas, LUGIA (es igual de poderoso que Sauissor,
puede hacer tornados de agua).

Nifio: MEOTH (tiene todos los poderes de todos los pokémon)

Nifio: CHARMANDER (es de fuego), PIKACHU (es eléctrico).

Nifio: LUGIA (tiene poderes de aire, lanza cosas por la boca), ARTICUNO (lanza hielo),
SAPTOS (lanza rayos), MOLDRES ( lanza fuego).

Nifio: HITMONLEE ( es luchador)

Nifio: SQUARTLE, BLASTOIR, CHARIZARD GARADOUS, MEWTWO LUGIA
(porque todos ellos son fuertes).

Nifia: PIKACHU ( es Raichu, pero evoluciona), EEVEE (es café).

Nifia: BILBIS (porque camina).

Nifia: PIKACHU (porque es amarillo y mi color favorito es el amarillo)

Nifia: TOGERPIK (tiene mi color favorito: el rosa)

Nifia: STARYU (lanza agua), TOGERPIK (cuando mueve sus manos, cambia las cosas a otro
lugar)

Niiia: Los de Hierba (CHICORITA, BORBOSOR, CATERPIE), echan ramas, litigos




Nifio: SQUARTLE (lanza agua)), CHARMANDER (lanza fuego), BORBOSOR (hace
hierba).

Nifio: BORBOSOR (lanza hojas,litigos), CHARMANDER (lanza furgo), CHARIZAR (es la
evolucion de Charmander).

Nifio: MEWTWO (es un gato), RAICHU (rata eléctrica), son como 600 y algo.

Nifio: Me los sé del 1 al 250, algunos sé su numero.

Nifio: CHARMANDER (es igual que Charizard, lanza fuego9.

Niiio: PIKACHU (es eléctrico)

Nifio: CHARMANDER, SQUARTLE, CASTLE, GENGAR

Nifio: SQUARTLE (tipo agua), PIKACHU y RAICHU( tipo eléctrico), EEVEE (es normal)
y CHARMANDER (lanza fuego).

Nifia: PIKACHU Y EEVEE

Nifia: BORBOSOR ( echa agua), RAICHU (es eléctrico).

Nifia: PULPIS (lanza fuego).

Nifia: LUGIA (lanza fuego), SQUARTLE (lanza agua).

Nifia: CHICORITA, EEVEE Y RAICHU.

Niiia: No recuerdo otros.

Niiia: Los de fuego.

Nifio: Tiene un vestido rojo y una falda azul, se parece a Ash, es buena.
Nifio: Bonita, tiene su cabello anaranjado, le prepara de desayunar a Ash.
Nifio: Alta y giiera.

Nifio: Es buena ayudaa Ash en hacer la comida.

Nifio: Es buena.

Nifio: Bonita, agradable; siempre la ama su hijo.

Nifio: Cuando se va Ash a un lugar lejos, piensa ella que no va a volver a verlo.
Nifio: Buena, esta feliz con Ash y con M.R Minne.

Nifio: Lo quiere mucho (Ash), le hace de comer.

Niiia: Es feliz y a su hijo le pide todo, (o sea) ir a comprar algo.

Nifia: Gilera, piensa jno, mi hijo que no vaya a morir!.

Nifta: Muy carifiosa, quiere mucho a su hijo.

Nifia: Buena, porque tiene un Pokémon que aceptd en su casa, ahora es suyo.
Nifia: Es Buena.

Nifia: Buena, quiere a su hijo porque le hace favores.

Niiia: A veces se pone triste porque Ash no ha regresado a su casa.
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Nifio: Ash es amable y Misty a veces se enoja.

Nifio: Ash tiene una gorra roja, tenis y guantes, tiene sus Pokébolas, Pikachi siempre lo
cuida.

Niiio: Ash es inteligente, Misty es enojona.

Nifio: Ash tiene una gorra roja, es bueno, Misty, a veces buena a veces mala, se enoja porque
Ash no le da su bicicleta.

Nifio: Ash es bueno, Misty quien sabe.

Nifio: Ash es un poco enojéon, Misty que también es enojona, luego le pregunta porqué se
cay0 y quiere recuperar su bicicleta.

Niiio: tiene su gorra, su pants negro, siempre va a ganar, va a triunfar; Misty también es
buena porque triunfa.

Nifio: Ash es algunas veces bueno porque quiere a su Pikachu y algunas veces malo porque
pela siempre contra el equipo Rocket y se enoja si pierde.

Nifio: Ash quiere mucho a sus Pokémon, salva a sus Pokémon; Misty ayuda a sus Pokémon
cuando estan enfermos, los trata bien.

Nifia: Tiene gorra, pantalon de mezclilla y es feliz y peleador, Misty tiene una cola de
caballo, es buena, pelea con Ash porque le rompié su bicicleta y se enoja porque no se la
arregla y nunca se la arregla.

Nifia: Ash es un chaparro que es bueno, Misty es buena.

Nifia: Ash tiene una gorra roja y tiene una mochila, su mama siempre le dice que se ponga los
guantes cuando hace frio.

Nifia: Ash es bueno, Misty es un poco mala, porque a veces se enoja con Ash y empiezan a
pelear, ella con su Pokémon de agua.

Nifia: Ash es muy bueno con sus Pokémon, pero ella es mas alegre.

Nifia: Ash es bueno porque también ayuda a sus amigos, con sus Pokémon y ella también.
Nifia: Ash es rudo porque siempre quiere ganar las peleas; Misty es ruda porque le quiere
ganar a Ash pero le ha ganado a ella, y le da envidia porque no ha tenido ni una medalia.
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Nifio: Malos .

Nifio: James y Jessie son malos.

Nifio: Muy bélicos y malos.

Nifio: El equipo Rocket es malo, y a su jefe que también es malo, casi nos e le ve la cara.
Nifio: Feos.

Nifio: Siempre pierden, porque siempre gana Ash.

Niiio: Malos; piensan que van a ganar que van a tener Pokémon nuevos.

Nifio: Son unos villanos, son malos.

Nifio: Malos.

Nifia: Su jefe es malo, los Rockets medio malos, me da chiste cuando ellos se van para el
cielo donde los manda Ash.

Niiia: Son malos porque le quieren robar a Ash todos sus Pokémon para dérselos a su jefe.
Nifia: Muy malos, quieren agarrar a los Pokémon que son muy raros: algunos dan marometas,
bailan.

Nifia: Malos. .

Nifia: Esta formado por Jessie y James, y Meoth, son muy enojones a cada rato se quieren
vengar de Ash. '

Nifia: A veces buenos porque una vez que estaban en peligro Ash Misty y Brock, los
ayudaron a pelear; y a veces malos porque quieren atrapara Pikachu, el Pokémon de Ash.
Nifia: Malos, quieren robarse a Pikachu, quieren ser ricos para que su jefe no los regaiie,
quién los manda a robar Pokémon para que se los traigan.

DE PN PODERES SHE PONE SN 2 PR

Nifio: Los de todos: fuego, chorro de agua, el que lanza hierba, el psiquico.

Nifio: No, no hago ataques de mis Pokémon en mi casa.

Nifio: Los poderes de hielo que congela ala gente y el Psiquico que mueve las cosas sin que
las toquen

Nifio: El de fuego, aire, el de hierba y el psiquico que es muy poderoso.

Nifio: Los que lanzan fuego.

Nifio: El de fuego, rayo y agua.

Nifio: El de aire, el de remolinos de agua y el de rayo, para vencer.

Nifio: El de fuego, el eléctrico, el de fantasma que desaparece y el psiquico que vuela las
cosas.

Nifia: El de agua que apaga los fuegos y el de fuego que acaban con el agua.

Niiia: El de Eeeve que corre rapido.

Nifia: El de hielo, aire y fuego.

Niiia: El de fuego, porque el rojo me gusta. Me gusta el color verde, blanco y rojo.

Niiia: El que cambia de lugar: El psiquico, y el que lanza agua.

Nifia: Los de fuego
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Nifio: Cuando Charizard pelea con ente, como ellos son de fuego se echan fuego, pero unos
mias poderosos que Meoth los atacan y Ente se vuelve bueno y Ente salva a Charizard,
entonces Ente ayudé a Ash, Misty y Brock; pero los UNAO (los muy poderosos) hicieron un
poder y vencieron a Ente y se murid, ya no revivio.

Nifio: Ash queria defender una batalia Pokémon, de un enemigo que se llama Brock.

Nifio: Lidorino pelea con Pikachu, gana Lidorino y Pikachu gana el segundo tiro.

Nifio: De un nifio llamado Ash que quiere convertirse en un maestro Pokémon, fue a una casa
de maestros, le dieron su primer Pokémon que es Pikachu quien no-le hacia caso y lo tuvo
que amarrar con una cuerda; después Ash se cayo a un rio y Pikachu lo salvé, vio Ash otro
Pokémon y le lanzo6 una piedra y se asust6 el Pokémon y no lo pudo atrapar.

Nifia: Estaban en una pelea Ash contra otro, peleando con sus Pokémon, se lastimé el del
malo y el otro peleaba con Pikachu, y creo que Ash gané.

Nifia: Ash fue a un gimnasio y un sefior tenia una peluca, pero Ash no sabia que la tenia, y
tenia un Pokémon que también era de fuego como el de Ash y Pikachu fue a enfrentarse a él
y también e lanz6 fuego y Ash lanzo a otro Pokémon y salvé ese Pokémon a Pikachu, luego
Ash escogié a Charizard y se enfrentaron ellos dos; y como se cayeron en las piedras
hirviendo, el fuego empezaba a subir y a subir, entonces que se salen rapido y lucharon alld
afuera, el lugar ya habia explotado. Lucharon ahi en el piso y entonces cuando estaban
pelando gan6 Charizard porque dio muchas vueltas y luego que se cae el Pokémon del sefior.

Nifia :Cuando Ash encontré un huevo misterioso, tenia manchas de colores; y sus amigos le
decian: lo cuido por ti si quieres porque les gustaba, entonces a él se le olvido ese Pokémon
que se llamaba Togerpik y se lo gané Misty, se lo prestd, porque Ash siempre le pide que
Misty se lo guarde, que lo cuide, le dice que lo cuide bien porque €l tiene batallas, que no se
le vaya a romper su cascaron.

¢ SUE PIENSES DE «OS PERSONAUES JUE MUEREN EN (A CARN ATURA POKEMON?

2 Niifios, en la caricatura los personajes no se mueren, pero en la vida real Si.

1 Nifio: Bueno los vencen, se mueren, los pasan a su Pokebola. luego los vuelven a elegir.y
reviven, pero asi no pasa en la vida real.

1 Nifia: Murié Eevee y revivio, pero en la vida real no revivimos. 1 nifia en la caricatura
reviven, pero en la vida real No.

INifia: No, no revivimos; solo un hombre que dijo en la Iglesia :éste hombre ha muerto y ha
vuelto a la vida.

88




Nifio: Video juegos, con mis mufiecos y mis estampas Pokémon.
Nifio: Juegos de Video.
Niiios: Con mis hermanos a la pelea Pokémon
2 Nifio: A los atrapados.
Nifio: A los Digimon.
Nifio: Veo T.V.
Nifia: Con mi computadora, los programas de inglés: Cuca y Pipo.
3 Niiias: A los Pokémon, con los muiiecos.
Nifia: Veo T.V.
Nifia: A las Barbies.
Niiia: A los atrapados

Nifios: 6 tienen el dlbum y coleccionan las estampas; 4 nifios los tazos ( salen en las Sabritas)
y 2 muiiecos Pokémons.

Las Nifias: 4 tienen el album, 5 coleccionan tazos, 3 tienen el disco con el tema de la
caricatura Pokémon, y 1 tiene un Pikachu de peluche. .
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