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Las naves del sabor. Pastelitos Ma-
rinela. Vainilla llamando a sabores
fresay chocolate. Objetivolocaliza-
do. Lancen sus tres sabores, Bravo,
dimos en el blanco. Misién satis-
fecha. Cadasubmarino esuna nave
de sabor.

Anuncio comercial transmitido
porlaT.V. mexicana

Lo quelos estudios de los efectos de la television sobre los nifios con mas o me-
nos complicados instrumentos de analisis no han logrado rescatar en sus in-
vestigaciones, la publicidad de pastelitos “Submarinos Marinela” lolograen
un anuncio comercial.

Un ejemplo de una metodologia nueva del analisis discursivo infantil en
relacion a la televisién que nos permite observar los elementos que los nifios
adoptan de los programas televisivos: el analisis de los juegos infantiles. Ma-
rinela le regresa al nifio su propia interpretacion lidica de los mensajes tele-
visivos, pero como un producto més a consumir, envasado y etiquetado, con
el nombre de una marca: “Marinela”.

Aqui proponemos el analisis de los juegos infantiles como una forma de
acercarse al nifio, rescatar sus discursos y analizar los elementos que integra
de la television (personajes, estructuras de accién, objetos, espacios o expre-
siones verbales que aparecen en los programas televisivos).

El objetivo de este ensayo es subrayar la participacién del sujeto receptor
en el proceso de comunicacién, abordar el analisis de las condiciones
especificas de los procesos de recepeién y conocer la manera como el nifio ar-
ticula los mensajes de la televisién con otros mensajes de otras instituciones a
partir del estudio de los juegos infantiles.

Muchas investigaciones se han realizado sobre la televisién y los nifios en

109



Comunicacién y cultura

los Gltimos veinte afios. Desde que H. Himmelweit y W. Schramin publica-
ran sus primeros libros! sobre el impacto de la televisién en la vida de los ni-
fios, hasta ahora, este tema se ha constituido en un objeto de estudio funda-
mental dentrodel campodelacomunicaciénsocial. Ungranniimero deestos
analisis, sin embargo, se han dedicado a denunciar a la televisién como un
medio estimulador de la violencia y del escapismo en el nifio, mientras que
otros tantos tratan de comprobar lo opuesto, a saber, la funcién catartica de
los programas violentos de la televisién y rechazar la visién que se tiene sobre
1a funcién de la fantasia en la televisién como un instrumento de evasién.

Ya Klapper, en 1960% se lamentaba del estado de los estudios de los medios
de comunicacién y criticaba sus supuestos sociopsicol6gicos.

Como resultado de dichas criticas surgieron algunas corrientes de investi-
gacién que trataban de contextualizar mas ampliamente el proceso de la co-
municacion e intentaban analizar los efectos alargo plazo de los medias des-
tacando su funcién socializadora.?

A pesar de este avance, la metodologia no ha sufrido grandes modifica-
ciones. El empleo del laboratorio y del cuestionario como herramientas basi-
casdetodalainvestigacién, orientadas ala medicién delos “efectos”, haim-
pedido analizar los procesos de recepcién, objeto principal de nuestro inte-
rés. Alrespecto Grant Nobel afirma: “En gran parte el método tradicional de
manipulacién experimental dentro del contexto de laboratorio, junto con el
anélisisestadistico y el énfasis sobre la medicién ha sido criticado fuertemen-
te por aquellos psic6logos ansiosos de extraer conclusiones acerca de si-
tuaciones de la vida real”. Y mas adelante asevera: “Extraer conclusiones
sobre los efectos de la agresion televisada, bajo la luz de las respuestas de los
nifiosdespués de haber visto peliculasdel Oeste, tal comolohace Lime (1971)
es un procedimiento sospechoso, que se acerca alo ridiculo.”* ,

Por otra parte, los estudios realizados dentro de la perspectiva marxista en
América Latina como los de Ariel Dorfman y Armand Mattelart, que se ini-
ciaranafinalesdelossesentay principio delos setenta, han dejado huellasen
el continente y marcado los analisis critico-sociales de los medios de comuni-
cacién, insertandolosen el campo delosestudios sobrelasideologias. Eneste

1w Schramm, Jack Lyley EdwinB. Parker Television paralosnifios (analisissobrelosefectosde
latelevision), editorial Hispano-Europea, Barcelona, 1965 (primera edicién en inglés, 1961); H.
Himmelweit, A.N. Oppenheim, y P. Vince, Television and the child: An empirical study of the
effect of television on the young, Oxford University Press, Londres, 1958.

%41.T. Klapper, Efectos de las comunicaciones de masas, Aguilar, Madrid, 1974. Laprimera edi-
cién se publicé en 1960,

3A partir de 1973 sobresalen los estudios de Katz, entre otros autores, sobre los “usos y gratifica-
ciones de medios de comunicacién” que han redefinido la concepcién delos “efectos” y del recep-
tortelevidente. “Una alternativa al enfoque funcionalista queesigual en nuestro pais conlosinte-
reses por lo usos, esuna perspectiva orientada hacia el actor que ubicaal sujeto dela investigacién
y al contexto social de su experiencia como centro de su atencién” en Ray Brown, Children and
Television, Sage Publications, Beverly Hills, California, 1976, p. 140. Desgraciadamente su mé-
todo deinvestigacion no ha llegado a desarrollarse de la misma manera que sus planteamientos.

ig;sant N2%ble, Children in front ofthesmall screen, Sage Publications, Beverly Hills, California,
* p * *
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contexto se le otorgé mayor importancia a los analisis sobre la estructura de
propiedad delosmedios y sobre el contenido de éstos conel fin de detectar las
diferentes facetas del imperialismo cultural.

- 8i bien estos estudios aportaron un marco de interpretacién nuevo sobre
las funciones politicas globales de los medios de comunicacién, esta visién no
ha brindado elementos para profundizar sobre los procesos de recepcion.
Dentro de esta perspectiva, la televisién se constituye en un simple instru-
mento para la colonizacién de las mentes infantiles. El investigador se con-
forma con plantear unainterpretacién del programa televisivo, radiofénico
o de la historieta sin tomar en cuenta la especificidad del medio y presupo-
niendo ademés, una idéntica lectura de parte de un receptor pasivo.5

Recogemos la preocupacién de los investigadores de la influencia dela te-
levisién en los nifios por encontrar una metodologia y herramientas ade-
cuadas para profundizar en los procesos de recepci6n, tratando de alejarnos.
dela perspectiva delosefectosy su metodologiaimplicita quetiende a conce-
bir el proceso de comunicacién desdeel modelo de una metodologia suficien-
temente cuestionada, como el resultado de un estimulo-respuesta. Recoge-
mos sobre todo la preocupacién de ciertos estudiosos de los medios de comu-
nicacién en América Latina por encontrar su significacién social, pero ve-
mos la necesidad de cuestionar su concepcion implicita sobre el sujeto recep-
tor.

De ahi el interés por indagar en el terreno de las recepciones, de sus proce-
sos, de la elaboraci6n y reelaboracién permanente de los discursos televisi-
vos. De ahi también la necesidad de ensayar una metodologia que nos permi-
ta acercarnos al nifio, no sélo a través del laboratorio y del cuestionario. El
nifio no s6lo se define como un ser televidente, producto de los asi llamados
efectos de los medios.

En este ensayo introducimos algunos discursos producidos por los nifios
conel objeto deempezar a verlarelacion television-nifio desdela perspectiva
del sujeto. Eljuego se nos presenta como un lugar privilegiado para analizar
este proceso, porque es en este espacio, enla interaccién del nifio con otros ni-
fios, osea, enlarelacionentre sus“iguales”, en donde se puede observar cémo
el nifio incorpora, articulay sintetizalos discursos que circulan en su medio.
Eslazona —segin Winnicott— dondeel nifioelaboraloselementosinternos
y externos de su realidad.®

Privilegiamos el juego grupal con el fin de estudiar aquellos mensajes que
son compartidos entre los nifios. Mas adelante aclararemos qué entendemos
por juego grupal en nifios de 4 afios y medio de edad cuyos juegos aqui abor-
daremos.

La sexualidad como una categoria sociopsicolégica, el desarrollo cogniti-
vo y afectivo como un factor sociogenético y la practica cotidiana de los ni-

5Tal esel caso del conocido estudio dela iaeologia dela historieta del Pato Donald, de Ariel Dor-
man y Armand Mattelart, Para leer el Pato Donald, Siglo XXI ed., 1972.
8D.W. Winnicott, Realidad y juego, Granica, Argentina, 1972.

111



Comunicacion y cultura

fios de acuerdo al grupo social al que pertenecen como marco distintivo de re-
laciones entre los individuos, el espacio y los objetos, constituyeron la base
para formular las primeras hipétesis de trabajo. La manera como estos dife-
rentes factores interrelacionados condicionan los procesos de recepcién de
los discursos televisivos fue un punto de partida de la investigacion que esta-
mos realizando.

Fin deesteensayo es utilizar parte del material obtenido hasta ahora, para
problematizar tanto las investigaciones ya hechas sobre la televisién y los ni-
fios mencionadas anteriormente, y sobre todo los estudios de los medios que
tratan de concebirlossolamente comoinstrumentosdelacolonizaciéninfan-
til y del imperialismo cultural. Pasar de la denuncia del fenémeno a la expli-
cacion de éste a partir del sujeto receptor, nos parece fundamental para po-
der comprender mejor no sélo ladominacién cultural, sino también para po-
derse plantear la posibilidad de otro tipo de mensajes televisivos.

Presentamos aqui una muestra muy reducida del material de observacion
de juegos de nifios de cuatro afios y medio, recogido en dos jardines de nifios
pertenecientes a dos grupos sociales diferentes. La observacion se realiz6 en
la hora de recreo en los patios de dichas instituciones y dur6é una semana en
cada una de ellas. Se traté de respetar las condiciones habituales de sus
juegos. Las guias de observaci6n se constituyeron después de determinar los
propios ejes de interaccion de los nifios y los lideres de éstos. Dado que las ni-
fias jugaban por lo general s6lo entre ellas, los nifios varones sélo entreellos y
hubo muy pocos juegos mixtos, cada una de las tres observadoras” se avocé a
registrar uno deestos trestiposde juegos. Sesigui6 aloslideresy se registraron
algunos de los movimientos corporales de los nifios, pero sobre todo su len-
guajeverbal, ya queeraésteel que permitia ubicarel contextodelaaccién de
los nifios. :

No en todos los juegos registrados se pudo observar la inclusion de elemen-
tos televisivos, perosi en una gran mayoria. El tipo de apropiaci6én de dichos
elementos present6 variantes importantes sobre todo en relacion a la
categoria del sexo. Algunas de las que nos parecieron mas significativas, las
presentamos aqui.

Para este articulo elegimos una muestra de cuatro juegos alrededor de un
tema que resultd ser el mas repetido del conjunto total de juegos observados,
el de los superhéroes. Privilegiamos aquéllos en donde participaban los
lideres de los grupos estudiados e incluian a un mayor nimero de nifios, ya
que éstos resultaban ser los mas representativos.

"Estaobservaci6nserealizé enel iltimo trimestre de la carrerade Comunicacion Social dela Uni-
versidad Auténoma Metropolitana de Xochimilco que cursaban Fatima Castroy Carolina Men-

doza. Ellasjunto consu asesora deinvestigacion, la autora de este trabajo, recopilaron este mate-
rial.
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Batman y Robin

Quisiéramos empezar con la presentacién de un tipo de analisis seguramente
conocido por el lector, como base para crear un camino de interrogantes
sobreciertasinterpretaciones de la recepcion delosmensajes de losmediosde
comunicacién. Pongamonos en el lugar de un estudioso latinoamericano de
estos fenémenos. Estehombre haleido a Marx, a Althusser yesta familiariza-
do evidentemente con los estudios de Ariel Dorfmany Armand Mattelart. Se
ha convertido en un desenmascarador de la aparente ingenuidad delos men-
sajes televisivos. Est4 muy consciente de su falsa neutralidad. Ahora este
hombre trata de descubrir cémo los nifios van asimilando los valores de la
“ideologia dominante”. Parte de los an4lisis de los contenidos ideolégicos de
los mensajes de la televisién infantil y sobre todo de los superhéroes y decide
verificar su recepcién. Se encuentra con Gilberto, José y Juan, nifios de
cuatro afios y medio de edad jugando en el patio del Jardin de Nifios Xochi-
quetzalli de Xochimilco.? Los ve subirse, colgarsey bajarse de un changuero®
y corretearse. En su labor detectivesca recoge algunos textos de los juegos de
los nifios:

Juan: Ya estd rendido

Gilberto: Ya te habian atrapado

Juan: Ya me atrapaba ... Encdrgate del Pingilino

Gilberto: Eres el Joven Maravilla

Juan: Ya me atrap6 el Pingiiino

Gilberto: Yo soy el Linterna Verde. Me tiene atrapado el Pingiiino... Robin, ya me atra-

p6b. Ya te escapabas
José: Ya lo tengo.

Y nuestro detective sefiala que los nifios reproducen el esquema de accién
de los programas de los superhéroes: los malos contra los buenos; Batman y
Robin contrael Pingiiino. Vuelve arevisar su material deobservacionyseen-
cuentra con los siguientes didlogos:

Gilberto: Aqui estd la baticueva
José: Tt estabas en tu baticueva
Juan: ¢Cudl es mi baticueva?

Y nuestrodetective sefiala que los nifios reproducen también el contexto de
accién del programa de los superhéroes que aparece masfrecuenteenla tele-
visién, el de Batman y Robin: la baticueva, como simbolo de la tecnologia y
del modelo de la sociedad norteamericana. Una pista para entender la colo-
nizacién de las mentes infantiles de los nifios de los sectores populares.
Continia su pesquisa:

Gilberto (a José): Tt eres el Pingiiino
José: Yo soy el Hombre Araiia
Gilberto: No vamos a jugar con él porque no quiere ser el Pingiiino

81 os nifios que asisten a esta escuela son hijos de proletarios, comerciantes, campesinos chinam-
peros, pertenecen a diferentes grupos sociales.

El “changuero” es una estructura de tubos metalicos en la que los nifios se pueden subir, colgar,
saltar y balancear.
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Mas adelante afirman:

José: Yo quiero ser el Hombre Arafia
Gilberto: Ya no vas a jugar . ,
Y nuestro detective sefiala que esto es un indicio de que los nifios estan asi-

milando pautas derelaciénentre suscompafieros que sugieren los programas
detelevision infantil, pautas que estimulanla competencia, lasrelaciones de
dominacién y el despotismo. Esto lo lleva a pensar que mientras Gilberto,
JuanyJoséimitan alossuperhéroes, pierden contacto consurealidad, el sub-
desarrollo.

Alllegar a esta verificacion nuestro investigador se acuerda de dos colegas
suyos, de Ariel Dorfman y Manuel Jofré, autores de Supermdn y sus amigos
del alma.!® Para el primero la ficcion del superhéroe liberaria al receptor
“...detener que transformarse él mismo en sujeto dela historia”.!’ Con el se-
gundo autor, nuestro detective concluye que el nifio est4 incorporando la
ideologia, cuyo papel es: “eliminar las contradicciones que los hombres y el
sistema social capitalista poseen. Niega o deforma el hecho histérico de que
hay paises desarrollados o subdesarrollados (poniendo el espacio de la histo-
ria en un lugar de nadie, por ejemplo, en los casos del oeste, la selva, o la
ciudad gética de Batman), niega que existan la burguesia y el proletariado
(poniendo al rico como paternalista y al pobre como delincuente, viviendo
en armonia), niega el cambio social (proponiendo un mundo circular donde
siempre el superhéroe, Batman, Tarzén o el Llanero Solitario triunfan),
niega la propiedad privada de los medios de produccién (mostrando en las
historietas s6lo economiasartesanalesy primitivas), niegael trabajoexplota-
do (hablandonossiempre de aventuras), niega el sistema capitalista (ponién-
donosdelante siempre el triunfo del bien), ... niega la dindmica de la dialéc-
tica (proponiendo simples conflictos), niega las contradicciones irresolutas
del capitalismo (con el superhéroe superando los problemas de justicia),
niega la historia (mostrando un simple juego de acciones), niega... niega...
niega... Mdsconcretamente el superhéroe que caracteriza una delastenden-
cias mas difundidas delarevista de historietas, esta realizandolo que esla ta-
rea del proletariado, del revolucionario: transformar la realidad, orde-
narla, cambiarla cualitativamente en una etapa superior. Al eliminar el su-
perhéroe el conflicto, esta amputando la posibilidad de una revolucién. Al
traer el bien a este mundo, esta negando el socialismo. En un mundo con
Superman, Marx es innecesario, y el Che Guevara también, por asi
decirlo”.12

Consideramos que a partir de este esquema de analisis se cierran todos los
caminos para analizar la significacién de los discursos televisivos infantiles.
Se parte de queexiste el sistema capitalista y suaparato reproductor. Separte
de que a todo sistema social corresponden ciertas ideas, representaciones,

104 riel Dorfman y Manuel Jofré, Superman y sus amigos del alma, Galerna, Buenos Aires, 1974.
Uibid,, p. 59.
121bid., p. 103.
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las de las clases dominantes, en este caso, las de la burguesia, ideas que a su
vezreproducen talsistema ysecorroboraentodotipodefenémeno (searevis-
ta, historieta, relato, o en este caso, un juego). Se declara que la ideologia
burguesa nos penetra y reproduce el sistema capitalista. Los nifios atravésde
susjuegosestan asimilandolaideologia delaburguesia, seestan constituyen-
doensujetosy, porlotanto, adaptandose paraser ttiles al sistema capitalista
(losabfamos desde antes). Elcirculo, se cierra. El anélisisratific6el esquema
de interpretacién y estamos listos para trasladarlo a otra realidad.

Aparentemente sabemos qué es exactamente la ideologia y conocemos
muy bien su funci6n especifica: sumiradaencubridoray falsificadoradeuna
también bien conocida realidad (por lo menos, para el que goza de la con-
ciencia critica): la lucha de clases.

Dentro de esta perspectiva, los superhéroes constituirian los gérmenes de
la falsa conciencia de las clases dominadas y Marx su iluminacién. Mientras
que Gilberto, José y Juan juegan a Batman y Robin estarian construyendo el
edificio de su futuro conformismo politico, estarian renunciando a ciertos
derechos naturales revolucionarios. ‘

Tal vez valgala pena preguntarse si Marx puede reemplazar a Superman,
y si el problema consiste en desplazar a un héroe por otro.

Eneste contexto nosinteresasaber quiénes participan comoreceptores. Ya
sean nifios, jovenes, ancianos, hombres, mujeres, marginados, burgueses o
proletarios, las conclusiones son las mismas. Lo que interesa es mostrar que
poseemos la verdad de un esquema, una bandera que podemos izar y que
comprueba nuestra integridad revolucionaria.

Tampoco interesa conocer el contexto mas global del proceso de la comu-
nicaci6n en que esta inserto ese discurso, ni los discursos sobre los que se sus-
tenta, su verdad y su poder. ¢Por qué*huye delarealidad” el nifio? ¢Qué sig-
nifica huir delarealidad? ¢Por qué habla de Batmany Robin, labaticuevay
el baticoche? ¢Qué hace posible la identificacién del nifio con este mundo?
¢En dénde radica la verosimilitud de este mundo?

Ni una vision negativa del poder y de la ideologia, ni una perspectiva del
sujeto receptor como un recipiente pasivo puede permitirnos contemplar es-
tasinterrogantesy entender el papel que jueganlosdiscursostelevisivosenla
vida cotidiana del nifio. Silaideologia dominante s6lo niega, los discursos de
los medios como aparatos ideolégicos se ven reducidos a funcién represiva,
prohibitiva y negadora. Si el sujeto receptor es un ente pasivo, el poder delos
medios es avasallador y homogéneo.

Todos los nifios “responderian” de la misma manera a los mensajes de los
medios de comunicacién. Como si el receptor s6lo estuviera expuesto a las
historietas (en el caso del analisis de Ariel Dorfman y Manuel Jofré) o a los
programas de televisién (en el caso del analisis de los juegos infantiles), se le
otorga al medio un poder ilimitado. La televisién produciria a los sujetos co-
lonizados, enajenados. Ella seria la Gnica que induce a los nifios acreerenla
desigualdad de las relaciones. La experiencia de éstos fuera del ambito tele-
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visivo, les mostraria que larealidad es diferente, pero la television se empeci-
na en mostrar todo lo contrario,

Reducir el analisis de los juegos de los nifios a una verificacién del impe-
rialismo cultural via programas televisivos nos parece en estas fechas suma-
mente limitado. Los afos setenta nos brindaron suficiente material que
ilustraba distintas facetas de este fenémeno. Por ello consideramos funda-
mental indagar en los diversos usos que hacen los nifios de estos discursos a
través del analisis de sus juegos. Tal vez este tipo de estudio nos permita ir un
poco maés alla dela denuncia y nos introduzca en el mundo de la produccién
televisiva posible a partir de lo existente, a partir de lo que los receptores in-
terpretan de estos productos televisivos. Muchos intentos por producir pro-
ductos “alternativos” han fracasado al olvidar el mundodel receptor ylasex-
periencias que lohan marcado como tal (y de esto no se olvidanlos producto-
res del sistema televisivo actual).

Esel analisis de las respuestaslidicas delos nifios frente alos programas te-
levisivos, lo que parece permitirnos la superacién del marco interpretativo
antes sefialado que s6lo descubre estructuras generales dominantes, para asi
llegar a entender las posibilidades y limitaciones de elaboracién de los men-
sajes televisivos, de parte de los nifios.

Como seifiala el ejemplo siguiente, los programas televisivos danlugarala
produccién de un gran niimero de discursos entre los nifios. Segtin las condi-
ciones especificas de cada uno de ellos, seran los elementos que integre del
mundo televivo. '

Asi, Gilberto, seglin cuenta su madre, en losratos en que no ve televisién y
no come, juega asolas hablando con él mismosobre Gaspariny el Santo,'?sus
programas favoritos. Cuando esta su hermana, le pide a ella que juegue con
él representando el papel de la Mujer Maravilla, su personaje preferido.
Cuando est4 en la escuela, juega con José y Juan a Batman, Robin y el Pin-
giino.

Una concepcién positiva, productiva u organizativa del poder y delas for-
mas en que se materializa éste, puede empezar a explicar también la activi-
dad productora del sujeto receptor, en este caso, del nifio. El fenémeno de la
recepcién no se reduce al momento de lalectura dela historieta o dela obser-
vaciéndel programa. Desde nuestra perspectiva, los discursos noson mensa-
jes que se reciben, acumulan o generan una respuesta mediata o inmediata.
Losmensajestelevisivosson discursos quecirculan permanentemente, que se
convierten en un saber individual y colectivo, que constituyen un poder que
si bien es ejercido sobre el sujeto receptor, éste vive a su vez dicho poder y sa-

138e aplico un cuestionario a Gilbertoy sus compaiieros de clase para conocer los programas, per-
sonajes televisivosy juegos favoritos de los nifios y se realiz6 una entrevista alos padres deellos con .
el fin de tener una idea sobre sus actividades cotidianas, exposici6n a la televisién y espacios en
donde interactiian con sus parientes y con otros nifios.
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ber ejerciéndolo en sus relaciones con los demas y sobre los demas en un pro-
ceso continuo. .
Volvamos al juego de Gilberto, José y Juan.

Parareleer a Batman y Robin

Ante la lectura del juego de Gilberto, José y Juan sugerida anteriormente,
surgen varias interrogantes. ¢El juego es una mera reproduccién del progra-
ma televisivo de Batman y Robin? ¢Por qué los nifios retoman a los superhé-
roes en sus juegos grupales? ¢Qué recogen de los superhéroes? ¢Por qué no
introducen a otros personajes de sus programas favoritos?.

Ahora tratemos de analizar el texto de la observacion del juego de Gilber-
to, José y Juan tomando en cuenta algunas de las condiciones del juego, a sa-
ber: a) la dinamica grupal; b) los objetos y el espacio; y ¢) la modalidad del
juego simbdlico caracteristico de esta etapa en el nifio.

a) La dindmica grupal: El juego no es una reproducciéon del programa
mencionado. Nos encontramos con los personajes principales: Batman, Ro-
bin y el Pingiiino, pero no aparecen ni Batichica, ni Batiduende, ni tampoco
el Comisionado Gordon. Surgen los personajes masculinos con los que se
identifican los nifios y los que la interaccion grupal permite:

Juan: Yo soy Superman, Superman cae
Gilberto: Yo soy Batman
Juan: Tt eres Supermun
Juan (a José): Tt eres el Pingiiino
José: No me dejes escapar
Gilberto corretea a José. Juan se queda en el changuero
Regresa Gilberto y se sube.
Gilberto: Se me perdié, Batman...
Llegan otros tres nifios
Gilberto: Yo dije que era Superman
Gilberto (a José): Tt eres el Pingiiino
José: Yo soy el Hombre Arafia
Gilberto: No vamos a jugar con él, porque quiere ser el Pinguiiino
Se cuelgan y se balancean en el changuero...
Gilberto: Mira José, ti eres el Hombre Araiia, pero el Pingiiino
José: El Hombre Arafia se agarra
Sale corriendo José
Gilberto: Alld va... (a Juan): Robin, ya se me escapé el Pingiiino
Todas las acciones del juego (escapar, perseguir, atrapar y salvar) que nos
recuerdan la l6gica de accion del programa de Batman y Robin, asi como la
l6gica dela mayoria de los programas de superhéroes, no son el producto so-
lamente de una imitacion, sino de una dinamica grupal. Sin la presién de
Gilberto y Juan hacia José, no hubierasurgido el personaje del Pingiiino. Sin
el interés de José por participar, no se hubieran estructurado las acciones de
la misma manera. El juego es el resultado de la interaccién de los miembros
que la integran. La dinadmica de éste se inicia con tres hilos conductores:
Juan quiere ser Superman, José el Hombre Arafia y Gilberto Batman. Cada
uno brinda elementos que pueden o no ser incorporados por los demés in-

tegrantes del grupo. Juan le sugiere a Gilberto ser el personaje que él mismo
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antes escogié: Superman, y Gilberto hace lo mismo: Tt eres Batman. José
ayuda a definir el juego, los otros lo proponen como el Pingiiino, a pesar de
queélinsiste enser el Hombre Arafia. Surge unsegundo momentoenladina-
mica grupal. Gilberto se enfrenta a José y decide que s6lo éste juega si es el
Pingiiino; entibiando su posici6n, afirma poco después: T4 eres el Hombre
Araiia, pero el Pingtiino. Se definela dindmica grupal: Gilberto se convierte
enlider y en el elemento estructurador del juego: Batman. Juanserael aliado
de Gilberto y el Robin del juego, mientras que José asume el papel del Pin-
glino aunque afirma ser el Hombre Araiia. Asi José se convierte en un objeto
del juego de suscompafieros. Suimportanciay poder de decisién se ven redu-
cidos al desempefio del papel quele atribuyen losdemas para poder integrar-
seal juego. Dentro de este rol posee el poder deestimular ala accién: ser atra-
padoy atrapar.

b) Los objetos y el espacio: De la misma manera como la dindmica grupal
condiciona el discurso del juegoy porlo tantolaincorporacién de determina-
doselementostelevisivosen éste, el espacio ylosobjetos parecen ser dos facto-
res que juegan un papel importante en la elaboracion delos elementos que se
recogen de los discursos televisivos. En este caso el changuero permiti6 que el
baticoche y la baticueva aparecieran. La baticomputadora, el batihelicép-
tero, etc., no surgieron. El “Salén de la Justicia”, nombrado por Gilberto y
que aparece en el programa de Los Superamigos, se acomodé perfectamente
a la estructuracién de acciones, mientras que la Ciudad Gética y la oficina
del Comisionado Gordon no fueron integrados.

Los nifios se bajan y se van a un costado del changuero, se sientan en su “baticueva”
Gilberto: Aqui estd la baticueva

José: T estabas en tu baticueva

Juan: ;Cudl es mi baticueva?... )

Ses;'len tan enun costado delapartebajadel changuero comosifueransentadosen el “bati-
coche

Gilberto: Al “Salén de la Justicia”. Ya nos tienen atrapados

Al final del juego cuando los nifios se corretean y topan con el arenero, la
estructuracion del juego y su tema sufren ciertas modificaciones:

Juany Gilberto se columpian del changuero juntos. José toca por la espalda a Gilberto pa-
ra que lo persiga. Gilberto lo corretea y después Juan se une a la persecucion. Tropiezan
con el arenero y se quedan a jugar ahi. Juan lleva sumufieco eldstico de Batmany José otro
mufiequito, de forma de un luchador. Se ponen a escarbar en la arena.

Juan: Vamos a hacer la baticueva... Los tapamos

José: Ya no estdn

Gilberto: Ya los tenemos atrapados

José se va corriendo con un muiiequito en la mano que encontré en la arena y se quedan
Gilberto y Juan. Entierran y desentierran al mufieco

Gilberto (a José): Ya no vas a jugar

Juan (al mufieco): Adids

Gilberto: Adiés Batman... Todavia no moria

Juan: Se estiraba

Los personajes ya noson Batman, Robin y el Pingiiino, como antes, sinoel
muiieco elastico de Batman que traia Juan, la arena, Juan y Gilberto. Enel
arenero con el mufieco de Juan, salesobrando José. No se necesita més al Pin-
giiino. Hay un desplazamiento dela accion hacia el mufieco. Ahora el muiie-
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co es Batman y ellos, los directores y observadores de su actuacién. Esta si-
tuacion parece permitir que los nifiosobtengan un nuevo juego deidentifica-
cioén sobre el mufieco y el director del juego que ellos mismos representan.
Como directores y observadores, gobiernan las acciones de Batman y, co-
mo Batman, sufren y viven las aventuras de éste. Batman el muiieco es atra-
pado, matadoyrevividodelaformaenquelaarenayel cuerpodel mufiecolo
sugieren: enterrandolo y desenterrandolo. Por otra parte, el arenero sugiere
la construccién de hoyos, férmula que con 1a mezcla de Batman da como re-
sultado lddico, la baticueva. Batman sera atrapado y tapado en su bati-
cueva.
¢) Lamodalidad del juego simbdlico: Frente a una visién que distinguiria en
el juego de los nifios s6lo los elementos reproductores de la realidad que imi-
tan los nifios, agregamos la siguiente cita de Piaget: “En resumen, el juego
simboélico no es un esfuerzo de sumision a lo real, sino, por el contrario, una
asimilacién deformadora de lo real al Yo”. Y antes afirmaba: “Su funcién
consiste, efectivamente, en satisfacer al yo merced a una transformacién de
lo real en funci6n de los deseos: el nifio que juega mufiecas rehace su propia
vida, pero corrigiéndola a su manera, revive todos sus placeres y todos sus
conflictos, peroresolviéndolosy, sobre todo, compensay complementalare-
alidad mediante la ficcién” 14

¢Por qué los superhéroes?

Porque el nifio se evade, concluy6 nuestro detective de la ideologia. ¢Qué
eslaevasion? ¢dDe quése evade? ¢Delarealidad social? ¢Cuél esla suya?. El
nifio, y no sélo él, experimenta la necesidad de escaparse de si mismo, de
transformarse en otro, de tomar distancia de su mundo interno y externo. Su
inferioridad ante el adultololleva a desear ser mayor y aidentificarse con los
héroes de los cuentos, historias y programas de televisién. Pero los héroes de
television —dijo nuestro investigador— lo alejan de su realidad. ¢Quéeslo
real? ¢Es mas real la lucha de clases y el subdesarrollo econémico de su pais
que los superhéroes para los nifios?

¢No es precisamente su inferioridad frente al adulto, su deseo de ser ma-
yor, una parte de su realidad social y psiquica mas importante?. Rudolf
Cechura escribe en uno de sus cuentos infantiles: “Eva estaba siempre ra-
diante pero casi nunca era unanifiita. Se pareciamuy a menudo... aunamo-
tocicleta, a una margarita y a veces a un teléfono...”’% Podriamos afiadir:
Gilberto jugaba pero casi nunca jugaba a ser nifio delasclases dominadas. Se
parecia muy a menudo a Batman, Superman, Linterna Verde y al Santo.

Con esto no queremos ignorar los modelos sociales que subyacen en estas

14]ean Piaget, Seis estudios de psicologia, Seix Barral, Barcelona, 1975, p. 40. Ya Freud concebia
al juego como el espaciodondeel nifo elaborasusconflictoshaciendo activo aquello queha vivido
pasivamente, poniéndose en el lugar del padre, delamadre o del que vive como agresor, compen-
sando sus fracasos y fortaleciendo sus esperanzas a través de la repeticién. En Sigmund Freud,
Masalld del principio del placer, en Obras Completas, Vol. XV, Amorrortu, Buenos Aires, 1976,
15Rudolf Cechura, “La petite Fillequese transformait rapidement”, en Jacqueline Held, Losni-
fios y la literatura fantdstica, Paid6s, Buenos Aires, 1981.
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fantasias fabricadas para los nifios, sino sefialar la necesidad de analizar las
posibilidades queles ofrecen a éstos los discursos televisivos, de dar cuentade
los resortes que llevan al nifio televidente a regocijarse frente al programa de
Batmany Robinode Gasparin, o de Tiro LocoMac Graw. Significa detectar
los elementos del discurso que permiten que el nifio se reconozca, identifi-
que, desee vivir lo que alli se propone como realidad y fantasia.

Las fantasias compensatorias que siempre han generado los héroes de to-
doslos tiempos hansido suficientemente estudiadas por diferentes autores. 16
Cada época ha contado con un determinado tipo de ellos, plasmados en las
leyendasy cuentos populares. Los héroes de la actualidad son los héroes dela
sociedad tecnoldgica. La fascinaci6n del poder de la técnica, de 1a extensién
delafuerza fisica del hombre y los deseos de transgredir los limites del cuerpo
se ven cristalizadosen esas figuras. Son el resultado de lo que Jacqueline Held
llama los “nuevos paisajes afectivos”: “Quizas se asista en la actualidad a un
desplazamiento de temas; el aire y el espacio reemplazan la aventura y el pe-
ligro del agua, el cohete y el planeta vienen a sustituir al barco y alaisla”.!?

El mismo esquema de los cuentos y de los antiguos programas se repite:
aventura-proteccién-peligro-seguridad, los buenos contra los malos, pero
enel mundoespacial. Pareceria quelaaventuraseamplia, el miedo aumenta
y la hazafa en que el nifio acompaii6 al héroe se engrandece. El lenguaje lo
refleja. Todo es grande: desde el héroe hasta el peligro y sus representantes.
Laspistolasdelosvaquerosylos policiashan pasado a ser parte dela prehisto-
ria. Losrayosnucleares, cosmicosy lasser han desplazado totalmentela vari-
ta magica y sus diferentes versiones.

Nuevas fantasias, producto de nuevos desarrollos, el viejo y el nuevo mito:
la méaquina. “¢Por qué el exotismo del cohete tiende a reemplazar, en algu-
nos casos, el exotismo del barco? ¢Por razones ‘objetivas’?. La evolucién de
las técnicas desempeiia por cierto un papel capital: cuandola ciencia alcan-
za, concreta y supera algunos suefios del hombre, esto tiene necesariamente
repercusiones sobreloimaginarioy los mitos. .. pero esevidente, por ejemplo
que algunos sueiios de las novelas de Julio Verne, dejaron de ser futuristas
hasta tal punto que a los nifios de hoy en dia pueden parecerles ‘pasadas de
moda’.”’18

I. sPOR QUE INTEGRAN LOS NINOS A LOS SUPERHEROES EN SUS JUEGOS GRUPA-
LES YNO A OTROS PERSONAJES DE SUS PROGRAMAS FAVORITOS?

Tanto Gilberto, como José y Juan afirmaron que sus programas favoritos
eran Gasparin, Tiro Loco Mac Graw y el P4jaro Loco. ' Ninguno mencioné a

18 Otto Rank, El nacimiento del mito del héroe, Paid6s, Buenos Aires, 1961.

Yacqueline Held, op. cit, p. 65.

18Thid., p. 66 y 67.

198eg(in los cuestionarios aplicados a los nifios. Més adelante se aclara el tipo de personajes que
surgen en estos programas.
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Batman y Robin. Sin embargo, fueron los personajes de los superhéroes, los
que los tres escogieron para jugar entre ellos. El juego delos superhéroes fue
el que mas se repiti6 en la semana que observamos a los nifios en el Jardin de
Nifios Xochiquetzalli. ¢Por qué los superhéroes y por qué no Gasparin?.

Laposibilidad deimitacién y adaptacién aunadindmica grupal, asicomo
la estructura estereotipada que poseen estos programas son elementos im-
portantes para responder esta pregunta.

Si bien todos los personajes de la television pueden ser modelos de identifi-
caci6n individual, ya que el receptor puede reconocerse en algin aspecto de
la personalidad del personaje y jugar con él imaginariamente, no todos éstos
se adaptan a la imitaci6n y al juego simbélico grupal. Es dificil imaginarse
una dinamica de juegos con Gasparin, personaje que siempre estd en la bas-
queda del carifio y aceptacién de los demas o como el Tiro Loco Mac Graw,
que comete todo tipo de errores en su afan por combatir el mal. Lalucha por
el poder, esencia de la dindmica grupal, dificilmente puede contribuir a que
el nifio recoja los personajes antihéroes que también aparecen en la televi-
si6n. Para que esto ocurriera seria necesario seguramente un espacioen don-
de la competencia no fuera la pauta de relacion.

En este contexto nos parece importante subrayar que dicha competencia
no sélo emana de la imitacién de un programa, como nuestro detective sugi-
ri6en la primera parte deeste articulo, sino también delasrelacionessociales
(familiares, escolares) en las que el nifo esta inscrito.

Por otra parte, losprogramasdelossuperhéroes poseen unaestructuracla-
ramente definida e invariable: un mismo tipo de conflictos, acciones de per-
sonajes y por lo tanto soluciones. Nos encontramos con personajes estereoti-
pados, acciones concretas en las que se ven envueltos, objetos y espacios ma-
teriales que se repiten capitulo trascapitulo, deloscualesel nifio puede apro-
piarse utilizandolos como modelos para construir sus juegos. El nifio en esta
edad (decuatro aiiosy medio) requiere de elementos materialesorepresenta-
ciones concretas para poder jugar,? yla televisién le ofrece entonces un con-
junto de guiones y elementos fantasticos para estructurar sus juegos. Algunos
de ellos mas que otros permitiran la interacci6én entre sus compafieros. Jugar
grupalmente a Gasparin o a Tiro Loco Mac Graw debe ser seguramente una
empresa imposible. Estos personajes no son el producto de un estereotipo.
Sus acciones son sumamente variables. De la estructura de sus personajes no
se extrae un conjunto de roles definidos y faciles de adaptar a un juego gru-
pal.

Habriaqueafiadir quelasnuevasseries televisivas desuperhéroessugieren
un patrén colectivo de accién y juego. Los superhéroes trabajan grupalmen-
te. Tal esel caso de Batman y Robin, los Cuatro Fantasticos, los Superamigos
y los Superglobetrotters.

Ahorabien, el hechodequelossuperhéroesactienenel programa televisi-

201, Piaget y B. Inhelder, Psicologia del nifio, Morata, Madrid, 1980.
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vo aisladamente, no significa necesariamente un impedimento para los ni-
fios. Nohay queolvidar que enestaetapalacomunicacién entrelos nifiosesta
caracterizada por el “mondlogo colectivo”, que permite un conjunto de
juegos paralelos individuales simultdneamente, alrededor de un tema més
amplio unificador.?

A través del anélisis de todos los juegos de los nifios del Jardin Nifios Xochi-
quetzalli, observamos que éstos mezclaban a superhéroes de un programa
con los de otro como si fueran intercambiables. E1 Hombre Arafa podia
acompafiar a Superman y al Capitan América ensus hazafias. Pareceria que
las caracteristicas especificas de cada personaje no son recuperadas. En
nombre de un estereotipo, los nifios agrupan a estos personajes en una
categoria y construyen un consenso grupal, le ponen un titulo a su juego que
pueda aglutinar las diferentes fantasias individuales que despiertan los dife-
rentes personajes y que los nifios proyectan sobre estos mismos.

Pero esta mezcla tiene ciertos limites. Aquellos personajes que nosimboli-
zan el estereotipo del superhéroe, construido por la television —entre otros
medios— no son incorporados. Tal es el caso de Gasparin y Tiro Loco Mac
Graw.

I1. LOS SUPERHEROES, LA LUCHA POR EL. PODER Y LA COMPETENCIA

Habria que afadir que el consenso grupal y la definicién de los roles dentro
deljuegonosonel resultadodeunameraimitacion del programa, sinoel pro-
ducto también de una lucha por el poder (el control y la dominacién), entre
Gilberto, Joséy Juan. En nombre de Batman, Gilbertollega a ser reconocido
comoel lider del juego. En nombre de Robin, Juan se alia a Gilbertoy ambos
leimponen a José el papel del Pingiiino, personaje a través del cual José acep-
ta las condiciones de su participacion: ser el malvado del juego. En nombre
del Hombre Arafa, José intenta imponer su juego sin lograr consenso. En
nombre de la estructura narrativa del programa de Batman y Robin, se con-
figura un sistema de alianzas y oposiciones entre los nifios. El discurso de los
superhéros nosélole ofrece a Gilberto, Joséy Juan modelosde identificacién,
aventuras o férmulas de interac¢ion ladicas, sino también la posibilidad del
ejercicio del poder. Gilberto se vive como Batman para ganarle a José, de-
mostrarle a él, a Juan y a si mismo quién es él frente a ellos.

Siguiendo el esquema de interpretacién de Erikson los nifios se caracteri-
zanenestaetapa (de3 a5 afios) porsuafidn decompetiry conquistar: “Laeta-
paambulatoriayladela genitalidad infantil suman al inventario de modali-

21“Esta formaeslamassocial delasvariedadesegocéntricasdel lenguajeinfantil, ya queal placer
dehablar agrega el de monologar ante otros y atraer su interés sobre su propia accién y su propio
pensamiento... el nifio que habla de este modo nologra hacerse oir por sus interlocutores, porque
de hecho no se dirige a ellos. No se dirige a nadie. Habla para si mismo en alta voz, delante delos
demas”. Jean Piaget, Ellenguajey el pensamiento en el nifio, Guadalupe, Buenos Aires, 1976, p.
28.
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dades sociales basicas la de ‘conquistar’, primero en el sentido de ‘buscar el
propio beneficio’; no hay para expresarlo ninguna palabramas simple y mas
intensa; sugiere placer en el ataque y laconquista. En el var6n, el acento per-
manece puesto en los modos falico-intrusivos; en la nifia, se vuelca a modos
de‘atrapar’ con unaactitud mas agresiva de arrebatar oenlaformamas sutil
de hacerse atractiva y despertar afecto”.%

Habria que analizar si los discursos de los héroes y sobre todo de los su-
perhéroes, cuyos personajes se definen por su deseo de competenciay triun-
fo, sugiere una manera de expresar esas tendencias sefialadas por Erikson
que antes les ofrecian los juegos de policias y ladrones o vaqueros contra in-
dios.

Estas consideraciones cuestionan el marco interpretativo de lasinvestiga-
ciones que conciben a la television como vehiculo incitador dela violencia, o
como el instrumento ideolégico, inculcador tnico de normas competitivas,
haciendo abstraccién del medio social en el que el nifio esta inscrito y de las
caracteristicas psicosociales de la etapa en que se encuentra.?

Tal vez un contexto mas general en el que se inscribe este juego nos lo pro-
porcione un analisis m4s detenido de dos frases de Juan. Alinicio deéste unas
nifias se acercaron a observar a Gilberto, José yJuan. La reaccién inmediata
deJuan fue redefinir el dominio del espacio: Acd, son losnifios. Enlasegunda
ocasi6n, Juan aproveché la oportunidad de titular el juego: ¢Verdad, Gil-
berto que estamos jugando de hombres y no de mujeres? Dicha caracteriza-
ci6n del juego noslleva a pensar nosélo sobrelamanera comose ven losnifios
frente las nifias en esta etapa y sobre la forma de concebir sus juegos frente a
los de ellas, sino que nos sittia seguramente en el contexto mas general de la
apropiacién por los nifios varones de los discursos de los superhéroes: la bus-
queda de identidad grupal y sexual.

Los vaqueros contra los monstruos

Reproducimos aqui algunas partes de otro juego de nifios varones de cuatro
afios y medio del Jardin de Nifios Princess® de otro grupo social. Aparente-
mente la televisién no parece dejar huellasvisibles, como esel caso del primer
juego. El tema de los vaqueros y sus personajes nos remiten a programas de
televisién que no pasan actualmente. Sin embargo, algunos elementos de la
televisién que aparecen aislados nos parecen muy significativos y nos arroja
ciertas interrogantes sobre:

22E ik Erickson, Infanciay sociedad, Hormé, Buenos Aires, 1978, p. 229.

23Revisar los autores que estudia Klapper, op. cit., como ejemplo de una concepcién descontex-
tualizadora delatelevisién y el libro de Ariel Dorfmany Armand Mattelart, Paraleer al Pato Do-
nald, op. cit., comoejemplo de una visién que no toma en cuenta las caracteristicas psicosociales
del nifio.

241 o5 nifios de este jardin de nifios privado pertenecen a otro u otros grupos sociales que el de
Xochiquetzalli. Sus padres eran hijos de comerciantes, profesionales, arquitectos e ingenieros.
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a) Lamaneracomolos nifios mezclan y unenespaciosy personajes ficti-
cios que pertenecen a diferentes géneros televisivos;

b) La funcién que ocupa el lenguaje verbal y no verbal de la televisi6n
en la creacion de los espacios lidicos infantiles; y

c) El tipo de prestigio que poseen los discursos televisivos frente a otros
discursos entre los nifos.

Mario Tanus, lider del grupo, sale de su clase al recreo y llama con lamano a los nifios que
van saliendo de ella.

Mario: ;Voy a llamar a los Superamigos: Llamando a todos los Superamigos! Yo soy el
Llanero Solitario

Betito a Mario: Oye, ;puedes jugar?

Mario: jVamos al espacio! “Llamando a los Superamigos; Yo soy el Llanero Solitario”

Llamando, llamando, son frases que pertenecen a un c6digo de lacomu-
nicacion radial de los servicios publicos, de emergencia, de la policia, de la
Cruz Roja, delos bomberos: connotan peligro, unallamada de urgencia. Es-
te codigo forma parte de los programas policiacos y de los superhéroes. Los
superamigossecomunicanatravésdesusaparatosradialesqueensumaxima
sofisticacién permiten no s6lo transmitir la voz sino también la imagen. “La
Legi6n del Mal”, las pandillas de los héroes “malos” poseen de la misma ma-
nera estos adelantos cientificos. Resulta interesante encontrarnos con este
c6digo al comenzar el juego de los vaqueros, un medio que usa Mario Tanus
parareunir asus amigos, que posiblemente delimita el espacioimaginario de
su juego: la hazana, el peligro, la lucha por la vida. Uno de tantos recursos
dramaticos paracrear un momento lidico grupal. Un encuentro delaretéri-
ca del programa televisivo con aquella de los juegos de los nifios. Tal vez un
lenguaje que les permita comunicarse entre ellos y reconocerse no sélo como
televidentes, sino también como compaiieros de juego. Es este lenguaje pre-
cisamente el querecogeel anunciode “SubmarinosMarinela” (que presenta-
mos al principio de este articulo) paralograr la identificacién infantil, para
hablarle con sus “propias palabras” al nifio: Vainillallamando a sabores fre-
say chocolate. Objetivolocalizado. Lancen sustressabores. Bravo, dimosen
el blanco. Sobre el papel que juega el lenguaje en la creacién de un ambiente
imaginario en los juegos de los nifios de esta edad, Jean Piaget afirma: “Si el
nifio habla mas estando s6lo, para acompaiiar su accién, puede invertir esa
relacién y servirse delas palabras para producirlo que la accién no podriare-
alizar por si misma. De ahi la fabulacién que consiste en crear una realidad
por la palabra, y el lenguaje mégico, que consiste en actuar por la palabray
nada mas sin contacto ni con las personas ni con las cosas”. 2

Yo soy el Llanero Solitario... Vamos al espacio. Aparentemente y si-
guiendo la 16gica de los espacios ficticios de los programas de vaqueros y de
los superhéroes, nos encontramos ante estos enunciados con dos mundos di-
ferentes: el mundo de lossuperhéroesy el mundo delosvaqueros. Sinembar-
go, esto no representa necesariamente un limite paralos nifios. La “raciona-

257ean Piaget, El lenguaje y el pensamiento en el nifio, Guadalupe, Buenos Aires, 1976, p. 28.
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lidad” del juego infantil seguramente obedece a otras reglas que vanmésalla
del juego representativo de los elementos de la realidad que los rodea, entre
éstos, latelevisién. La puesta entre paréntesisdela “realidad” que produceel
espacioladico, junto conlacapacidad cognitivay afectiva del nifio, asi como
la 16gica de la dinamica grupal y las posibilidades del espacio real —entre
otros factores— deben constituir las reglas de lo permitido, de un otro
verosimil que no es precisamente el que dicta el mundo de la televisién. 2

Mario y Betito se suben a la resbaladilla y se dejan caer de alli

Mario (a Betito): T eres el monstruo y te queriamos matar

Mario sale corriendo fingiendo que tuviera una pistola en la mano y fuera a caballo (...)
Llega ala resbaladilla de formade cohete. Alli estdn Rodrigo y Betito comiendo su lunch.
Mario saca el suyo.

Mario: ;Qué tal si comemos? ; Tan ta ta tan! (Mario imita a un caballo relinchando)...
Un niio de otra clase llamado Raul pasa cargando a una nifia de la seccion maternal.
Mario: Mira. Ratil sabe cargar. Es Supermdn y carga a la nifia mds chiquita.

Siguen tomdndose su lunch, Julio se sube a la parte superior de la resbaladilla.

Julio: Yo voy a vigilar acd arriba

Rodrigo: Alli viene el monstruo, Mario

Mario: Yo voy a salir a pelear. Déjame salir a pelear

Mario se sale de la resbaladilla y corre como si fuera a montar en un caballo. Le siguen
Adridn y Francisco. Anuar se acerca, lo mismo que Betito.

Francisco: Yo soy el monstruo

Mario: ;El monstruo! ;El monstruo! Esta es la hora de pelear

Todos se van corriendo en direccion a Walter, que estd sentado en una de las esquinas del
jardin, en una bardita. Se sientan todos menos Mario.

Se le quedan viendo todos.

Mario: Yo tengo mds problemas

Walter (a Mario). jHay lumbre! jHay lumbre! jAydidanos!

Mario: Vamos a cumplir nuestro deber

Mario sale corriendo hasta la puerta dela escuela. Se quedan Walter y su hermano. Lo si-
guen Francisco y Mario Gabriel. Regresan corriendo hasta la resbaladilla de forma de
cohete. Alli estan Mario, Julio y Rodrigo, cogen las llantas y las quieren meter entre los
barrotes. Mario sedalavueltaysale corriendo. Franciscolesigue. Seencuentran a Betito.
Mario: {Hay que salir a pelear!

Francisco: ;Ya lo tengo!

Julioy Rodrigo sesalen delaresbaladillay seunen alapesquisade Betito. Julioy Francisco
lo cogen de los brazos. Suena la campana y Mario se va a formar junto a su clase

Los vaqueros contra el monstruo. Personajes que pertenecen a diferentes
géneros se ven enfrentados por los nifios en un espacio imaginario comin, en
el cualloqueimportaesluchar y vencer aunenemigo fuerte y poderoso. Esel
resultado dela interacci6n consensual entre Mario Tanus, el lider del grupo,
y Betito que también quiere destacar con un papel central. Los vaqueros
guiados por el Llanero Solitario, se enfrentan al monstruo, ¢Los indios, ca-
racterizados por lo general en los programas televisivos de historietas, como

%6Ademas, ¢Cual es el mundo de la television? ¢Dénde termina y empieza su propio discurso?
4Cuaél es su especificidad? Si revisamos sus formatos, géneros y temas, asistimos a una mezcla in-
forme de discursos que antes veiamos aislados y cercados en un espacio y un tiempo definido. La
television recoge el mundodelos cuentos dehadas, delasleyendas, delaescuela, delafamilia. S6-
lolasuposicién de unaseparacion entrelasinstituciones o aparatos centralizados del poder, como
si fueran edificios o construcciones amuralladas impenetrables, permite entender el mundodela
televisién como un mundo aislado y a una metodologia directiva como esel cuestionario, paraes-
tudiar los asi lamados efectos de los medios.
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débiles e ignorantes, se ven por eso relegados? ¢Representa el monstruo una
figura mas poderosa a la cual vale la pena vencer, una figura mas apta para
cumplir el papel que le otorgan Betito y los demas nifios en el juego?

El monstruoes un personaje que aparece muy frecuentemente enla televi-
sion y sobre todo en los programas de superhéroes. Tiene diferentes facetas.
Puede aparecer como un ser maligno de un planeta desconocido o como una
creacién mecénica, tipo robot, de un misterioso malvado cientifico que lo
enviaparadestruir alahumanidad, o a veces como un animal de eras prehis-
toricas que por algiin fenémeno especial surge en nuestros tiempos. En todas
estas versiones es un personaje aterrador que corporiza el peligro y el conflic-
to, tanto como la bruja de los cuentos de hadas.? ‘

Tan ta ta tan... Mientras que el nifio en la tarde estd viendo la televisién,
est4 asimilando también un conjunto de lenguajes sobre los que se constru-
yenlos programasinfantiles queélincorporaenlaelaboraciéndejuegos. Los
gestos y movimientos corporales que caracterizan a los personajes, las can-
cionesyexpresiones tipicas de cada programa se conviertenenlostitularesde
los juegos infantiles, en la expresién del clima que quieren crear. Cuando
Mario Tanus parairse a tomar el lunch canta el leitmotiv del Llanero Solita-
rio, pareceria que est4 recordandose y recordando a sus compafieros que él
no olvida su papel Tan ta ta tan....

Evidentemente el nifio no sélo asimila elementos de la television, sino de
todos los Ambitos que lo rodean, de sufamilia, de su escuela, dela calle, pero
tal vez no todos estos sean comprensibles para sus compaiieros, ya que repre-
sentan experiencias personales. Mientras tanto la televisién constituye un
mundo generalizable. De ahi que los programas televisivos proporcionen a
los nifios un conjunto de saberes reconocidos y de prestigio, o de fantasias pri-
vilegiadas al ser compartidos entre ellos, a través de los cuales no sélo las ac-
ciones liidicas se convierten en eventos especiales: Raiil, un nifio mas grande
deotraclase, carga a unanifia de la seccion maternal porque estaballorando
y Mario Tanus afirma: Mira, Rail sabe cargar. Es Supermdn y carga ala ni-
ia mds chiquita.

¢ Las nifias sélo juegan a las mamds?

Hasta aqui s6lo hemos analizado brevemente algunos ejemplos sobre la
apropiaci6n infantil masculina de los discursos televisivos en sus juegos gru-
pales. Los juegos que presentamos resultaron ser los mas representativos de
cada escuela con relaci6n al tema, personajes y nimero de integrantes que
participaron en ellos; en todos surgieron personajesde la televisién, sobre to-
do delos programas de los superhéroes. Falta analizar los juegos delas ninas.

2Tal vezla figura del monstruoremplaza actualmente alafiguradelabruja deloscuentosde ha-
dasy alosanimalessalvajes delasleyendas que antessenarraban alos nifios y sesiguen narrando,
pero a las que éstos seguramente se ven menos expuestos. De la importancia de estos personajes
escribe Bruno Betelheim, Psicoandlisis de los cuentos de hadas, Grijalbo, Barcelona, 1979.
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¢A qué jugaron ellas en las dos semanas de observaci6n?.

Si bien las nifias estan expuestas con la misma intensidad a la television,
en ninguno de los juegos observados en ambas escuelas imitaron algtin perso-
najetelevisivo cuando estaban jugandoentreellas. Jugaron ala casita, al pa-
p4 y ala mama, ala comidita y a las enfermeras. ¢Qué significa esto?

Aunquela mayoria delos personajescentrales delos programas televisivos
infantiles son masculinos, nos encontramos con las superheroinas: (la Mujer
Arafia, la Mujer Maravilla, Janna de la Selva o Batichica), o con Vilma y
Betty del programa de Los Picapiedra, oconlaschicaslistasdelos programas
detectivescos, como Scooby Doo y Schmoo.

{Qué le ofrece al nifio y ala niifia la televisién? ¢Por qué las nifiasimitan en
sus juegos grupales personajes de su mundo familiar y los nifios a los persona-
jes del mundo televisivo?.

Esbozamos algunas interrogantes, ya que no tenemos explicaciones al res-
pecto:

¢Esla falta de contacto con la vida cotidiana del padre lo que estimula al
nifio varén a identificarse con los modelos masculinos televisivos? ¢Esla im-
posibilidad deimitar al padre, cuyasactividades fuera del hogar desconoce®
y dentro de éste son nulaso parecidas a las del nifio, reducido a receptor pasi-
vo de los servicios que le administra la esposa-madre? ¢Esla necesidad de te-
ner unmodelorepresentable concretamente, dadoel nivel cognitivodel nifio
en esta etapa, por lo cual el nifio no imita a su padre sino a héroes?.

Segitin Otto Rank, la identificacién con el héroe “... no es reemplazar al
padresino exaltarlo. El esfuerzo parasustituir al padre real por otro mas dis-
tinguido no essino la expresi6n dela nostalgia del nifio por aquellaépoca feliz
desaparecida, en que el padre parecia todavia el mas fuerte y mas grande de
los hombres y la madre la mas buena y hermosa de todas las mujeres”.%

¢Estas consideraciones agregan otro elemento de explicacion sobre el por
quélos nifios imitan a los personajes televisivos y més concretamente alos su-
perhéroes en sus juegos grupales?

Ahora bien, ¢qué pasa con la nifia?.

Segin Juliet Mitchell la madre permanece como modelo de identificacion
central parala nifia y el padre como el objeto elegido.3! Porlo general la figu-
ra materna est mas presente o en su ausencia se encuentran otras figuras fe-

‘meninas y las funciones que desempefian en el mundo doméstico se pueden
representar e imitar facilmente. Desdelosinicios dela imitacién tantolos ni-
fios como las nifias juegan con las mufiecas o elementos similares a través de

28Segiin los cuestionarios aplicados a las nifias.

29Gegtin Erikson en lastribusdecazadores delosSiouxy enlastribus de pescadores delos Yurok, en
Estados Unidos, los nifios varonesjugaban a cazary a pescar. Los nifios conocianlo quesus padres
haciany jugando seiniciaban en estas actividades, las cuales gozaban de prestigio en estos grupos
étnicos. Erikson, op. cit. p. 127y 128.

300tto Rank, op. cit. p. 86.

3juliet Mitchell, Psicoandlisis y feminismo, Anagrama, Barcelona, 1976.
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los cuales reviven y elaboran los conflictos de su interrelacién madre-hijo. A
la edad de los cuatro aios las nifias contintian jugando a las mufiecas. El
juegodel papaylamama, delacomiditay otrasversiones queobservamosen
las escuelas constituyen seguramente ampliaciones de este juego donde la
madre es la heroina.32

¢Podemosextraer de estas consideraciones quela televisién no dejahuellas
enlasnifias, queellasnoseidentifican con los personajestelevisivos? Eviden-
temente, no. Por lo pronto sélo podemos decir que las nifias cuando estan ju-
gandoentreellasnoimitanalos personajes televisivos femeninos y que estoes
sumamente significativo de una diferente apropiacion por sexo de losdiscur-
sos televisivos. Esto, a su vez, nosinvita a considerar con mas detalle el Ginico
juego que observamosdelas dosescuelas, en donde las nifias integraron algu-
nos elementos de la televisién y otro juego mixto en donde una de las nifias
imita ala Mujer Arafia, lo cual nos permite estudiar otra posible elaboracién
o lectura de los superhéroes.

La Baticueva

Mdnica, lider del grupo infantil femenino del jardin de nifios Xochiquetzalli, seencuentra
allado de una fuente y desde alli dirige la accién de Elizabeth y otras cuatro nifias. Eliza-
beth corretea a estas iltimas y se meten en la fuente.

Mdnica (a Elizabeth): ; Quédate! No temuevas. .. Nos metemosasuhoyo. Tieresunahor-
miga o un ratén o lo que quieras de animal

Elizabeth: Mejor un monstruo

Modnica: Hay que meternosa la cueva... A que no nos come el monstruo. .., (a Elizabeth)
Mira, mira, la quetoquesson tushijosmonstruos. .. Quetterasunraton ytemetiasatuho-
yo... a la baticueva

Elizabeth corretea a las nifias y toca a todas. También a Ménica.

Ménica: Ahorayo soy tu hija, porque ya me tocaste; Ménica empieza a corretear a las ni-
fias junto a Elizabeth.

Mbénica: Vamos a la baticueva. Todas escapen porque si no las mato iVamos, corranle!
Salen las nifias de la fuente, Mdnica atrapa a Luld.
Ménica (a Luli): Yateatrapamos. Vamosa buscar a mds nifios quenoobedezcanylosen-
cerramos en la baticueva.

Elizabeth y Ménica van atrapando a todas las nifias ylassientan en la orilla de la fuente.
Ménica: ahi todas juntitas. .. (a Elizabeth) ; Quédate cuiddndolas.. ./

Que yo estaba viendo la television

Miriam: Que nos escapébamos por abajito

Las niias se echan a correr por el patio.

Ménica (a Elizabeth): jAmigo! Vamos, se nos escaparon

En eso llega otra nifia, Diana.

Mdnica: ;Vamos, métetel Estamos jugando a la cueva. Elizabeth y yo somos los mons:
truosy si te atrapamos eres nuestra hija. .. (a las demdsnifias) Ella va a jugar. .. (a Diana).
Pero corres, no te vayas a espantar. ;Oranle amigo, cérranlel.

Elizabeth y Ménica corretean a todas las nifias y las sientan otra vez en la orilla dela fuen-
te.

Ménica: Era de noche, estébamos durmiendo

32Es necesario aclarar que este juego no es exclusivo de las nifias ni mucho menos, yaquelos niios
juegan con las nifias a él; sinembargo, cuando ellos juegan entresi, no juegan ni al papa y la ma-
ma, nial papay al hijo. Es parte de los juegos mixtos en donde las nifias parecenimponer el tema.
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Mamas monstruo contra hijas-monstruo.

Surge nuevamente el monstruo como un personaje poderoso y de presti-
gio. Frente a los animales sugeridos por Ménica a Elizabeth, ésta elige ser el
personaje del monstruo para poder ocupar el papel méas importante. Pero
Ménica, lalider, rectificala version de ese personaje delos cuentosdehadasy
de la televisién integrando los personajes habituales de sus juegos y los roles
que cada una cumple. El monstruo serd una madre monstruo y Ménica asu-
miré ese papel compartiéndolo con Elizabeth. Nos encontramos entonces
con dos madres monstruo, cuyos poderes son convertir a las nifias que tocan
en hijas monstruo.

Parece que surge el mismo esquema de acciones de los juegos de los nifios y
los programas de televisién de aventura (escapar, perseguir y atrapar), pero
se afiaden ciertas variaciones, no poco importantes. El monstruo nosélo per-
sigue y atrapa como los buenos, sino también come, espanta y encierra a las
hijas monstruoy alos nifios desobedientes. Elmonstruoesel ejedelaacciony
no el punto donde descansa ésta. La estructura del juego de las mufiecas con
laversién dela madre controladora aparece y configura de diferentemanera
el guién. Nose trata de derribar al enemigo comoenel casodelos juegosdelos
nifos, sino de encerrar alos nifios desobedientes, las hijas monstruo, de man-
dar y controlar. Todo ello en la baticueva, centro de operaciones de las ma-
maés monstruo.

Mientras que en el primer juego analizado, vimos que los nifios recogieron
varios elementos del programa de Batman y Robin, para estructurar su
juego, a travésdelos juegos delas nifias nos damos cuenta de una apropiacion
muy selectiva de dicho programa. Mientras que a los nifios, la televisién les
ofrece el libreto de su juego, a las nifias, les aporta la decoraciéon. De todo un
programa, las nifias recogen un elemento, un espacio, la casa de Batmany
Robin, la baticueva. A través de un prefijo, “bati”, Ménica le confiere al juego
una atmosfera distinta. Las mamas monstruo no se encuentran en cualquier
casa, sinoenla baticueva. Dela misma maneracomo Elizabeth prefiere con-
vertirse en monstruo que ser unsimple animal devorador, Ménica denomina

la casa, o cueva del monstruo con un “bati’ que nos transporta a la atmésfe-
ra de los superhéroes, de las hazafas y aventuras sin necesidad de adoptar a
sus personajes.

Derepentesetocael juego delasnifiascon el delosnifios, seunelaestructu-
ra de los personajes del juego de la mama con la retérica de los superhéroes:
jAmigo, vamos, se nos escaparon...! jOranleamigo! ;Cérranlel, dice M6ni-
ca. Elempleo de la expresién “amigo” sin la menor adaptacién a amiga, nos
introduce al mundo de los nifios. Como si estuvieramos jugando como los ni-
fios parecen decir ellas. A travésdel “bati” y el “amigo”, Ménica introduceen
el juegofamiliar el climade grandezadelossuperhéroes, sinapartarsedema-
siado de sus roles habituales.

El mundo de la televisién est4 presente, pero su presencia es cualitativa-
mente diferente enlos juegos de los nifios que enlos delas nifias. Aquiaparece
no como un elemento estructurador del juego, sino del espacio y relaciones
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familiares. El mismo aparatoreproductor delaimagen yel sonidonofalt6en
la descripcién que ellas hacen de la casa. Con ello definen al hogar delaera
actual y se ubican en él. Estaba viendo la television . Silamama monstruose.
distrae y deja que se escapen las hijas monstruo es porque esta bien entreteni-
da. Con ello definen también la capacidad de atraccién del aparato televi-
sor. La mama ve la televisi6n y todas entienden que se pueden escapar. ¢La
mama esta atrapada como las nifias se dejan atrapar por laimagen del televi-
sor?

La Mujer Arafia o la mufieca en peligro

Como antes mencionamos, las nifias nunca jugaron entre ellas a los superhé-
roes, pero en aquellas ocasiones en que algunas de las nifias del Xochiquet-
zalli estuvieron jugando con los nifios, el tema favorito de los juegos de estos
ultimos se impuso y las superheroinas, por lo tanto, surgieron también. Sin
embargo, una manera muy particular de interpretar al personaje se dejo
traslucir:

Diana y Gilberto (¢l mismo nifio del primer juego), se encuentran jugando al lado de un
changuero. Se suben, se bajan y cuelgan de éste.

Diana: Tt quién quieres ser?... Yo soy la Mujer Araiia

Gilberto: Yo soy el Hombre Araiia... Me colgaba de las telaraiias
Diana: Tienes también telarafias y te pones también telarafias Mira. ..
T4 manejabas una mufieca. .. Estaba en peligro

Llega otro nifio de otra clase.

Diana: ¢ T qué quieres ser?

Nifio: Yo soy el Hombre Araiia

Gilberto: Yo ya soy

Nifio: Yo soy entonces Batman

Gilberto: Yo soy Superman

Diana: Yo estaba en peligro... Ahora yo estaba en peligro... Cuélgate.
Gilberto: Yo me colgaba de mi telarafia. .. Pdsate por aqui

Surge la Mujer Araiia, fiel copia del Hombre Arafna. Lamelodia queiden-
tifica al programay la vestimenta de estos personajes son idénticos. La histo-
ria deella escontada al principio de cada programa: de chicala picouna ara-
fia venenosa y su padre, un doctor, le inyect6 un suero antiaracnido no pro-
bado, que le proporcioné los poderes de la superheroina. A partir de ese mo-
mento posee la capacidad de volar, saltar a grandes distancias, lanzar rayos
venenosos y telarafias que no se rompen, loscualeslesirven para atrapar a sus
enemigos y salvarse de las trampas que le tienden éstos. En su doble persona-
lidad es Jessica, actGa como periodista junto con dos compafieros: Jeff, su
sobrino y Billy, fiel admirador de ella en su personalidad de Mujer Arafia.
Jessica es timida, lleva el pelo recogido, se presenta como una mujer muy dé-
bil a la cual protegen sus compaiieros. No logran obtener las noticias que les
encomiendan y si las obtiene es a través de la ayuda de Billy y Jeff.

Nos encontramos, por lo tanto, con una versién més del superhéroe tradi-
cional. Tanto Superman como Batman y Robin y el Hombre Arafia tienen
doblepersonalidad. Sinembargo, los nifiosimitarons6loun aspectodedicha
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personalidad: ala figura omnipotente que se oculta atras de ese ser limitado,
trabajador deunaempresaeditorial, periodista, gobernado porunjefe auto-
ritario, cuyo nombre puede ser intercambiable: Clark Kent, enel casode Su-
perman, o Peter Parker, en el del Hombre Araiia. ,

Diana, el personaje femenino del juego que acabamos de presentar, nos
enfrenta con laotra cara delasuperheroina. Si bien dice ser la Mujer Arafa,
parece actuar como Jessica, que ante todo conflicto desaparece, se desmaya,
es la que busca proteccion detras de Billy y Jeff, la mufieca en peligro. Mira.
tiimenejabasunamufieca... estaba enpeligro. Gilberto nolecontesta. El es-
tajugando asujuegoy noincluye ensus planessalvar ala mufiecaen peligro.
Elmonélogo colectivo, caracteristico de esta etapa se imponey ellainsiste sin
tomar en cuenta que él no le hace caso: Yo estaba en peligro. Ahora yo estoy
en peligro. Cuélgate.

Pareceria que Diana se olvidé dela superheroina que decia ser y se poneen
elladodesus protegidos. Asume activamenteel papel pasivodel necesitadoy
pasivamente el papel activo de la Mujer Araiia. Cuida bien que Gilberto ac-
tieel papel del Hombre Arafatratandodeintegrarloasujuego: Tienestam-
bién telarafiasy te pones una telaraia... Tt manejabas una mufieca. .. Esta-
ba en peligro.

A través de estos enunciados surge tal vez el doble sentido del juego de
Diana. Ella juega ala Mujer Arafia, ala superheroina para poderse integrar
aljuegode Gilbertoy al delosnifios, al delos superhéroes, sin dejar delado su
propio juego: el dela muiieca en peligro. ¢Por qué una mufieca, un juguete,
objeto pasivo de la manipulacién, control, cuidado y agresién de la nifia, en
la cual ella proyecta los sentimientos que vive en relacién a su figura mater-
na? ¢Por qué una muiieca en peligro? Este enunciado nos traslada al juego
delamamaylahija en el contexto dela hazafia de los programas televisivos.
A través deél Diana integra y condensa dos juegos en uno: el delas mufiecas y
los superhéroes; la hija mufieca y la madre heroina en el clima de peligro y
aventura de los héroes del espacio.

Ahorabien, en otro juego al dia siguiente, Diana sigue jugando ala Mujer
Arafia, pero una interpretacién diferente del personaje aparece:

Diana se encuentra con dos nifios de otra clase en otro changuero que tiene la forma de un
cohete.

Diana: ;Quién quiere ser el Hombre Arafia?

Todos levantan la mano.

Diana: Cicara, mdcara, titere fue. Yo no fui. Fue Teté. Pégale, pégale que ella fue
Nifio 1: Yo soy Batman

Nifio 2: Yo soy el Hombre Araiia

Diana: Pero yo soy la Mujer Arafia

Una vez repartidos los roles, se trepan en el changuero, saltan y se cuelgan de un lado a
otro,

Nifio 1: Tira tu telarafia

Nifio 2: Rrrrhhrr...

Diana: Haz una telarafia que llene todo el cohete

Nifio 1: No, porque se rompe

Diand: No, te digo que si se puede

Nifio 1: Bueno vamos a hacerla. A ver si no pasa nada
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Los nifios estiran sus brazos e imitan el movimiento de manos del Hombre
Arafia cuando lanzan sus telarafias. Suena la campana y los nifios se van
corriendo a su clase.

Nos encontramos con los mismos personajes: E1 Hombre Araiia y la Mujer
Arafa, pero esta vez Diana no incluye a Jessica y juega de la misma manera
quelos nifios. Se cuelga del changuero y salta. La mufieca en peligro se ve re-
legada por un momentoy el papel delasuperheroina, reaparece jugando ac-
tivamente. ¢C6mo es posible que el juego de los superhéroes permita incluir
dosinterpretaciones tan diferentes? ¢Por qué los nifios s6lo recogen unaface-
ta de estos personajes, mientras que Diana introduce ambas?

Eljuego de Diana constituye un ejemplo delasdiferentes interpretaciones
posibles sobre un discurso de parte de un mismo sujeto receptor.

Algunas consideraciones finales

A partir dela primera lectura del juego de Gilberto, Joséy Juan, sugerida por
nuestro investigador policiaco parecia inconcebible pensar en todas las po-
siblesinterpretacionesinfantiles de los superhéroes. Los discursos televisivos
estaban concebidos como mensajes coagulados, detenidos en el tiempo y de
una tnica significacion. El juego de Batman y Robin era analizado conel fin
de subrayar la manera como los nifios reproducen los discursos televisivos y
comprobar nuevamente la funcién de los medios de comunicacién como
aparatos reproductores del sistema capitalista. El nifio televidente se veiare-
ducido a la categoria de un sujeto pasivo y caracterizado solamente por su
adiccion a la televisién. Al limitarse nuestro detective a denunciar la imita-
cion de los nifios de los personajes y estructuras de accién delos programasde
televisién que ilustran el imperialismo cultural, nuestro detective s6lo podia
comprobar que los nifios estaban reproduciendo la “ideologia dominante™,
queseestaban convirtiendo ensujetos aptos paraelsistemacapitalistay cola-
borando en su propia colonizacién.

Nuestro anélisis de los juegos infantiles parti6 de ciertas interrogantes a la
perspectiva arribasefialada. ¢Esel nifio un sujeto pasivo? ¢Por quéimitanlos
nifios a los superhéroes y no a otros personajes televisivos? ¢Qué le ofrecen al
nifio estos mensajes? ¢C6mo los interpreta? Intentamos mostrar la manera
comoel nifio no es unrecipiente pasivo que recibe los mensajes y acumula, si-
no que participa en el proceso de recepcién. Ya desde 1940 Lazarsfeld toma-
baen cuenta la exposicién, percepcién y retencién selectiva de los receptores
en sus investigaciones sobre las campafias politicas en Estados Unidos.? Ya
en 1960 Wilbur Schramm, J. Lyle y E. Parker sehalaban: “El término ‘efec-
to’ se presta en cierto modo a confusién porque sugiere que la televisién ‘hace
algo’ alosnifios. Con ellose da por supuesto quelatelevisiénesel agente actor
y los nifios quienes reciben la accion, lo cual equivale a admitir que los nifios

33K lapper, op. cit.
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son relativamente pasivosy la televisién relativamente activa. Los nifios son
victimasinermes; la televisionlosdevora. Larealidad estotalmentedistinta.
Es el nifio quien desempeia la parte més activa en esta relacion. El es quien
hace uso de la televisién, y no la televisién la que hace uso de é1” .

Nosotros afirmariamos més bien que la television usa al nifio porque el ni-
fio usa la television, No coincidimos con Schramm et al., con su concepcién
de este medio. Este es concebido solamente como un aparato transmisor de
imagenes. La importancia del proceso de la produccién se ve reducida al
plantear una ilimitada participacién por parte del receptor. Nos parece im-
portanterelativizar esta visién de una participaciénilimitadasinllegar a ne-
garla, tal como ocurre en las investigaciones de nuestro detective de la
ideologia.

Por lo tanto, siguiendo nuestra perspectiva, el analisis del juego de Bat-
man y Robin nos permiti6 ver que los nifios no s6lo ¢copian y reproducen los
mensajes, sino los interpretan y elaboran. Nos permiti6 analizar la manera
comolosnifios seleccionan alossuperhéroes frente a otros personajes televisi-
vos para imitarlos en sus juegos grupales.

A partir de ciertas consideraciones sobre las caracteristicas de la etapa del
desarrollo cognitivo y afectivo, asi como del juego simbélico y del monélogo
colectivo, en nifios de cuatro afos y medio planteamos que los programas de
los superhéroes les ofrecen fantasias compensatorias (como otros héroes de
otros tiempos), personajes imitables por su carécter estereotipado, una ma-
nera de expresar sus tendencias competitivas y patronescolectivos del juego.

Conrelacién a esto Gltimo habria que indagar massi el juego de Batman y
Robin, delos vaqueros contra el monstruo, delabaticuevay dela Mujer Ara-
fia, en donde vemos un esquema de acciones parecido al delos programas de
television infantiles y noinfantiles, simplemente de aventuras, noesuna ver-
sién mas en su estructura medular de un sinnimero de juegos en donde unos
persiguen y otros se dejan perseguir (comoesel casoen Méxicodelosjuegosde
los “encantados”, la “rofia” y “ti las traes”). ¢Hasta qué punto podriamos
afirmar que estos programas a los que aluden los nifios en sus juegos, poseen
unaestructuratan parecida asusjuegosinfantiles que esestoloquelesllevaa
imitarlos, o que mas bien los programas recogen una estructura de acciéon la-
dicainfantil enlacual reside parte dela atraccién que ejercen dichos progra-
mas sobre sus receptores infantiles y adultos?.

También sefialamos, y esto nos parece muy importante de subrayar, la
manera como Gilberto, José y Juan utilizaron el discurso de los superhéroes
para crear un propio discurso, el juego del ejercicio del poder y de la biis-
queda de identidad grupal y sexual. Como dijimos antes: en nombre de los
personajes y dela estructura narrativa del programa de Batman y Robin, los
nifios configuraron un sistema de alianzas y oposiciones entre los que juga-

34Wilbur Schramm, op. cit., p. 1.
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bany con relacion alos que no jugaban: las ninas: Verdad Gilberto que esta-
mos jugando de hombres y no de mujeres.

En todos los juegos pudimos destacar la manera como los nifios utilizaban
los diferentes lenguajes que conforman el lenguaje televisivo para crear un
climalddico. Nosolamente surgi6 el codigo verbal delosprogramasdelossu-
perhéroes, sino también los gestos o movimientos caracteristicos de algunos
de sus personajes, asi como el mundo de los objetos y espacios de dichos
programas. Esto nos arroja algunas interrogantes;

J<Hasta qué punto estos lenguajes constituyen fantasias privilegiadas al ser
unmundo generalizable, conocido y compartido por todos los nifios a partir
de los cuales ellos se declaran compafieros de juego, se identifican y recono-
cen entre si?P

¢Hasta qué punto el mundo de la televisién es un mediador entre el nifio y
otros mundos desconocidos e inaccesibles a él sobre todo enla primerainfan-
ciaP

Erikson afirma que: “las instituciones sociales ofrecen a los nifios de esta
edad —en la etapa edipica— un ethosecondémico, enla forma de adultoside-
ales alos que es posible reconocer por sus uniformes y sus funciones y que re-
sultan lo suficientemente fascinantes como para reemplazar a los héroes del
libroilustrado y del cuento de hadas™.%

Habria que preguntarse si en este contexto la televisién no juega un papel
mas importante ofreciéndole héroes y figuras fantasticas como los superhé-
roes y los monstruos robotizados que reemplazan a los héroes de los cuentos y
lo ponen en contacto con el mundo de la tecnologia, representante del ethos
econdmico actual, sino también brindandolelos adultosidealesde otro tiem-
po, como eran los policias y los bomberos, a los cuales el nifio posiblemente
conoce ahora primero a través de la televisién y después en la realidad.

Por otra parte, el analisis del conjunto de juegos aqui presentados nos per-
miti6 sefialar la manera como los nifios articulan los mensajes televisivos con
otromensajes. Mientrasqueenel primer juego, el programadeBatmany Ro-
bin parecid otorgarle una estructura definida a éste, en el segundo y tercero,
la televisi6én y, mas-concretamente, los discursos de los superhéroes brinda-
ron solamente elementos que los nifios insertaron en los juegos de los va-
querosydelamamaylahija. Losnifiosunen personajesde diferentes géneros
de la television (los vaqueros, los superhéroes y el monstruo) y de diferentes
mundos institucionales: el mundo familiar y el televisivo (las madres y los
monstruos en la baticueva).

Mientras que nuestro detective tenia una concepciénimplicita del proceso
de recepcién como un proceso tinico y predeterminado desde la produccion
que empieza y termina en el momento de ver y captar el mensaje, el analisis
de los juegos infantiles nos arrojé una perspectiva diferente. La manera co-
mo los nifios se apropian de los mensajes televisivos en sus juegos grupales nos

135Erikson, op. cit. p. 232.
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habla mas bien de una permanente elaboracién y reinterpetacion por parte
de un sujeto activo en el proceso de comunicaci6n, nos habla de miltiples y
diferenciados procesos de recepcion.

Esto nosignifica que el nifio sea unser libre, transformador delos discursos
televisivos, que cuestione la verticalidad de la comunicaci6n, que cuestione
los valores implicitos en los programas televisivos, ni que tenga la capacidad
de plantear otro tipo de mensajes televisivos. Tampoco se cuestiona aquique
el nifio conforme juega, internalice normas y valores sociales que algunos
programas televisivos proponen, que la televisién tenga una influencia nor-
malizadora. Tampoco se cuestiona que los programas de los superhéroes fa-
miliarizan alos nifios conel mundo delasociedad tecnologizada, con uncier-
to tipo de desarrollo, metas sociales, formas de vida. Esto ya se ha dicho y
escritoen muchoslugares. Ahora bien, ¢estasnormas, estasmetassocialesso-
lamente se proponen en la televisién?. ¢No encuentran formas diversas y
contradictorias en otras instituciones? ¢C6mo las asimila e integra el nifio?

Subrayamos la necesidad de analizar la participacién del sujeto receptor,
ya que esella precisamente la que posibilita la existencia de un Superman, de
un Batman y Robin y de muchos otros mensajes. Pero consideramos que no
basta con sefialarlo. Es una evidencia. Sino hubiera participacién del recep-
tor, no existiria tampoco el proceso de comunicacién. Es necesario profundi-
zar sobre la diferente participacién delos receptores, sobreladiferente apro-
piacién de los discursos televisivos y su integracién con otros discursos.

La comparacién de los juegos delos nifiosy las nifias a partir de loselemen-
tos que integraron de la television nos arrojé mas interrogantes que respues-
tas: ¢Por quéimitan los nifios personajes dela televisién y las nifias personajes
desumundofamiliarenlosjuegos grupales? ¢Por qué a Gilbertoy suscompa-
fieros les otorga el programa de Batman y Robin el libreto de su juego,
mientras que a las nifias solamente la decoracién? ¢Por qué sélo en los juegos
mixtoslas nifiasrecogen personajesdela television? ¢Por qué Dianajuegaala
Mujer Arafa y a Jessica, mientras que los nifios sé6lo incorporan la personali-
dad todopoderosa? ¢De qué manera condiciona la diferente elaboracién de
los mensajes televisivos la experiencia delos nifios y las nifias en su mundo fa-
miliar y escolar, con las figuras masculinas y femeninas que los rodean, que
los enfrentan a diferentes y a veces contradictorias expectativas sociales?.

Falta revisar mas detenidamente la influencia de la practica cotidiana en
nifios de diferentes grupos sociales en los procesos de recepcién, lo cual hasta
el momento actual de la investigacion, no apareci6é como un factor impor-
tante en los juegos grupales de nifios de cuatro afios y medio. Falta continuar
este estudio en nifios de edad escolar (en la segunda infancia) para poder ver
la influencia del desarrollo cognitivo y afectivo en la elaboraci6n de los dis-
cursos televisivos.

Nosotros sélo analizamos algunos ejemplos de los procesos de recepcién a
través de los juegos grupales. Evidentemente en los juegos individuales o en
las conversaciones del nifio con el adulto, entre otros, otro tipo de apro-
piaci6n de los discursos televisivos se debe dejar contemplar.
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Aqui s6lo revisamos los discursos de los superhéroes. ¢Qué pasa con otros
programas que no se adaptan a una imitacién e interpretacién grupal? gAca-
so no dejan huellas en el receptor?

Losanalisisdelosjuegos grupalessolamente nos permiten observar un tipo
de identificacion en un nivel que es la imitacién. Existen otros niveles de
identificacion que no se manifiestan a través de ella.

El anilisis de los procesos de recepcién no se agota en el juego grupal, pero
seguramente es un trabajo inagotable. Seria absurdo pretender tener acceso
a todo tipo de interpretaciones grupales e individuales. Lo que nos parece
importante es ensayar otros tipos de acercamiento que nos permitan tener
acceso al discurso del nifio y a diferentes tipos de apropiacién infantil del dis-
curso televisivo, Consideramos que conocer cémoel nifiointerpreta, elabora
eintegralos mensajes televisivos, con otros mensajes de otrasinstituciones, es
una tarea indispensable para poderse plantear el papel que juega la televi-
sién enel nifio, siempre ensu vinculacién con el medio cultural quelorodeay
con laetapa de desarrollo que est4 viviendo. Constituye un punto de partida
para analizar la necesidad y posibilidad de produccién de otros mensajes te-
levisivos.
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