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como elementos de desarrollo y agentes de cambio en la reduccién de la bre-
cha cultural y competitiva resultado de los procesos de globalizacion.

El presente volumen incluye escritos representativos del pensamiento
y las aportaciones ofrecidas previamente por algunos de los participantes.
Esperamos sinceramente que sirvan como ejemplos de la riqueza, la pro-
fundidad y el compromiso social de los expertos que acudieron a compartir
sus experiencias en el Férum Universal de las Culturas Monterrey 2007.
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JUGANDO CON LAS PANTALLAS*

Una propuesta analitico-ludica
de intervencién pedagdgica desde la recepcién

GuiLLErMO Orozco GOMEZ**

Con la mediatizacién y tecnologizacién galopante que actualmente expe-
rimentamos, como sociedad del siglo XXI, en nuestros intercambios infor-
mativos, en nuestra comunicacién y percepcién de el Otro y del mundo,
emerge como un fenémeno distintivo de nuestro tiempo: una recepcién
multiple, simultdnea o en secuencia, con diversas pantallas.

Los nifios y jévenes son quienes conviven principalmente con las pan-
tallas a su alcance; con ellas construyen, ademas de un “modus de diverti-
mento” particular, una manera de generar, acceder y circular conocimien-
tos diversos, mientras se comunican en varias direcciones.

Las viejas y las nuevas pantallas confluyen en una especie de flujo que
no es interrumpido. La vieja televisiéon permanece al lado de las consolas
de video juegos, las computadoras y los celulares, conformando una ex-
periencia lidica compleja y extensa, cuyo mayor umbral es la frontera de
la interactividad.

Ante unas, simplemente se reacciona, mientras con otras se interactua,
pero todas se acomodan en la agenda del entretenimiento de las audiencias;
con variados grados de actividad, de atencidn, de disfrute y de emocién, y
con distintos modos de interrelaccién, de ser y de estar como audiencias.'

En el contexto anterior, mi objetivo es discutir una propuesta de inter-
vencion pedagdgica en el proceso de interaccién que tienen los nifios y los
jovenes con las diferentes pantallas con las que conviven cotidianamente.
Esta propuesta constituye en sf misma un conjunto de ejercicios ludicos o
juegos analiticos que se desarrollan a través de una secuencia cognosciti-

* sintesis de la ponencia presentada en el Foro Internacional “Jornadas del Observatorio Euro-
peo de la Television Infantil”, realizado en Barcelona en noviembre de 2005.

** profesor-investigador de Comunicacién Social de la Universidad de Guadalajara. Catedratico
UNESCO en las universidades Javeriana de Colombia y Auténoma de Barcelona. Coordinador de la
seccion mexicana del proyecto internacional “Observatorio Iberoamericano de Ia Ficcién Televisiva”.
! Guillermo Orozco, Televisién, Audiencias y Educacién, Editorial Norma, Buenos Aires, 2001.
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va, a partir de la cual los participantes exploran y analizan aspectos especi-
ficos de su vinculo muiltiple con los medios y tecnologias audiovisuales.

Desde una perspectiva de investigacién, el aprendizaje que se realiza
con la secuencia de juegos analiticos es producto de un proceso sistematico
de investigacioén participativa (participatory research) o investigacién-accion
(action research) en tanto que lo que se busca es que los participantes a
través de un juego vayan trascendiendo sus limites cognoscitivos de manera
vivencial y compartida.

Desde un punto de vista pedagégico, el proceso de investigacion des-
plegado como un juego mantiene la motivacién e involucra diferentes ca-
pacidades, destrezas y conocimientos de los participantes que ejercitan,
problematizan y redireccionan hacia la meta de un mayor entendimiento
o comprensiér{ de la televisién, los videojuegos, €l cine o el ordenador. El
objetivo de esta propuesta es facilitar a los participantes -en particular ni-
fios de siete a doce afios y adolescentes de doce a dieciséis anos~ el hacer
evidente lo que no es asf de la interaccién con las pantallas con la inten-
cién de transformarla en su propio beneficio y de acuerdo a sus fines.

Esta propuesta de intervencién pedagdgica no es un adoctrinamiénto
o prescripcioén formativa de lo que los expertos o los educadores conside-
ran como verdadero o ética y politicamente correcto. La propuesta, enton-
ces, no se despliega dentro de un paradigma de imitacién, por el cual los
educandos simplemente incorporan o reproducen conocimientos o sabe-
res descubiertos por otros, El paradigma que inspira esta perspectivei esel
del descubrimiento, éste supone que a través de experimentar y explorar
se produce un aprendizaje significativo, que a su vez es base para otros
aprendizajes en una secuencia que encadena y conecta constructivamente
los descubrimientos formando redes de conocimiento.

La perspectiva filos6fica que orienta esta propuesta es la de Paulo Frei-
re, misma que puede sintetizarse en “educar para la libertad”, lo que su-
pone por una parte ejercitar fundamentalmente la actitud inquisitiva del
educando, problematizando con respeto y esperanza sus conocimientos
iniciales a través del didlogo, y por ofra parte, facilitar situaciones donde
se fortalezcan especificamente la autonomia y la curiosidad de los partici-
pantes en el proceso educativo. '

La hipétesis aqui es que, a partir del descubrimiento logrado, se avan-
zara hacia una comprensién mas compleja, profunda e integral de los di-
ferentes componentes y mediaciones intervinientes en la interaccién con
las pantallas, que a su vez, permitird fortalecer el pensamiento analitico,
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la actitud inquisitiva y la solidaridad, asi como su capacidad creativa y cri-
tica. Entonces, se asume que esta propuesta de intervencién llevar a una
transformacion de la interaccién televidentes-pantallas, del propio televi-
dente y, eventualmente, de la oferta de las mismas pantallas.

JUSTIFICACION Y RELEVANCIA DE LA PROPUESTA

El campo de“la educaci6n para los medios, tanto a nivel conceptual como
préctico, esta siendo confrontado desde sus componentes bésicos: la edu-
cacién, los medios y los sujetos sociales. Cada uno de éstos se encuentra
enfrascado en un debate abierto, por una parte estimulado por la posmo-
dernidad” que pareciera abolir los fines u objetivos de este tipo de educa-
cién; y por otra, motivado por las dudas y aun fracasos de aplicaciones de
este tipo de educacién acumulados a lo largo de su historia en distintos
escenarios,® asi como también por las diversas transformaciones de que
estamos siendo -objeto los sujetos sociales y los mismos medios, sobre
todo frente al acelerado desarrollo tecnolégico que nos ha hecho sentir-
nos no sélo en una etapa diferente, sino también en un habitat distinto*
definido a partir del eje de la informacién.s

De plantear diversas preguntas como por qué desarrollar una propues-
ta de intervencién pedagégica en la interaccién con las pantallas para au-
diencias infantiles y juveniles con una perspectiva educativa lidica; por
qué en relacién a medios viejos, como la televisién, que a principios del
siglo xx1 parece estar siendo superada por otras tecnologias audiovisuales
como la Internet.

No todo ha cambiado frente a la TV

En primer lugar, considero que la clasica o tipica relacién televisién-tele-
videntes, no obstante que esta cambiando -y habria que investigar en qué
direcciones y para qué tipo de audiencias- mantiene sin modificacién un
par de elementos que son justamente los que motivan la necesidad de una
educacion de las audiencias. Un elemento es la idea generalizada de que la

2 David Buckingham, “Media Education and the End of the Critical Consumer”, Portal comuni-

cacidn, INCOM, Barcelona, 2000.

3 William Christ y James Potter, “Media Literacy, Media Education and the Academy”, Journai of

Communication, Oxford University Press, ntim. 48, Oxford, 1998.

4 Javier Echevertla, Los sefiores del aire: telépolis y el tercer entorno, Ed. Destino, Barcelona, 2000.
Manuel Castells, La era de la informacion / Sociedad de red, Siglo xxi, México, 2000.
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television es sélo un medio de entretenimiento y diversiéné y en todo caso
de informacién, pero no de educacion, no obstante se vean y reconozcan
muchos efectos televisivos no deseados. Esta percepcién errénea mantiene
a las audiencias en una posicién vulnerable frente a este medio de comu-
nicacién. La televisién es criticada por otras razones pero no es vista como
una institucién educativa, con gran capacidad de “moldeamiento social".” El
punto esta en que aun considerando la televisién como un medio poderoso,
este juicio esta ligado a una idea restringida de lo educativo, como aque-
llo que es instructivo o pensado expresamente para Ser ensefiado.? Pero es
justamente toda esa otra programacion televisiva que no pretende lograr
aprendizajes especificos la que més educa, la que ha influenciado a varias

generaciones y la que nos desafia en el logro de otros objetivos sociales.

El otro elemento es la falta de una alfabetizacién audiovisual. Adqui-
rir la destreza para descifrar el c6digo visual resulta un tanto tramposo
porque la mayoria cree que para ver no hay necesidad de adiestrarse. La
realidad demuestra que sélo en una minima parte, €n todo caso, la alfabe-
tizacién audiovisual se desarrolla autodidacticamente.® La capacidad ple-
na de “tele-ver” la gama creciente de audiovisualidades tecnificadas que
la televisién, después del cine, ha amplificado como ningtin otro medio,
requiere de todo un proceso educativo para ser desarrollada a plenitud.

Las razones o motivos ya existentes para realizar este tipo de educa-
ci6n siguen mas vigentes que nunca, comn la proliferacién galopante de
estas visualidades tecnificadas que exigen una alfabetizacién miltiple de
los sujetos sociales. ’

por otra parte, si en algo ha avanzado la television es en su capacidad
de borrar las huellas de su particular encodificacién. Esto significa que €s
més probable ahora que antes, que los televidentes no vean la construc-
cién de estas representaciones que nos ofrece la televisidn en su pantalla.
Este no ver se esfuerza entonces desde 1a misma television, también a
partir de la gran campafia mediética de nuestro tiempo, por la cual bajo los
fines mercantilistas que gobiernan el ecosistema comunicativo contempo-
raneo, sé vende Ia idea de transparencia de la imagen o del me11‘saje.."u

6 Geneviéve Jacquinot, “Television. A Cogpnitive Terminal®, French Journal of Communication,

1998, pp. 189-208.
7 Jests Martfn-Barbero. “La television o el mal de ojo de los intelectuales”, Cuadernos de Comu-

nicacién y Sociedad, CEIC, Universidad de Guadalajara, ntim. 2, México, 1999.
8  Guillermo Orozco, “The Dialectic of TV Reception”, ‘Mexican Journal of Communication, Funda-

cion Manuel Buendfa, nim. 2, 1996.
9 paul Messaris, “Visual Aspects of Media Literacy”, Journal of Communication, op. cit.
10 Guillermo Orozco, “Hacia una pedagogfa de la televidencia”, Cuadernos de Comunicaclén y
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Nuevos modos de aprender
En segundo lugar, si algo diferente nos han traido los avances tecnolégi-
cos informacionales, no son principalmente mas canales de televisién ni
mds aparatos, sino la certeza de que estamos ante un nuevo modo y otros
lenguajes de comunicar el conocimiento. Uno que ademas de enfatizar la
exploracién y el descubrimiento, prepondera por igual la experiencia lidi-
ca de los sujetos educandos. Ya no se trata, entonces, de sufrir al educarse;
la educacion fuera de la escuela no es mds un sinénimo de aburrimiento,
todo lo contrario, se trata de disfrutar mientras se aprende y, mds aun dc;
hacerlo bajo la condicién de que resulte placentero para el sujeto. '

La televisién, el cine y las demds pantallas propician experiencias pla-
centeras y al hacerlo educan, aun sin proponérselo. Ante esta situacién més
bien la inquietud o pregunta serfa cémo no educar de manera placentera
sobre todo si de lo que se trata es de hacerlo sobre las pantallas que tanta di-'
ver‘sién proporcionan. Lo placentero en este caso estarfa proporcionado por
el juego, por lo que una pedagogia lidica es el tipo de estrategia adecuada
para emprender la educacién de los sujetos en tanto audiencias de un medio
que les proporciona diferentes gratificaciones y recompensas.

. Por otra parte, una pedagogia ludica se justifica en la medida en que
el juego es un campo de cultivo apropiado para germinar y desarrollar
la motivacion por aprender, que es el elemento sine qua non para lograr
objetivos educativos. Esto como tal supone una situacién en la que es
necesario afrontar el desafio, tomar riesgos, inventar soluciones, actuar,
pensar, ponderar, anticipar las jugadas del otro, asi como inferir, deduciry
generalizar.! En la medida en que lo educativo involucra diferentes racio-
nalidades cognoscitivas y emocionales, el equilibrio adecuado de ellas es
ala vez que una meta de un proceso educativo, un condicionante para que
se consigan los objetivos propuestos.!?

‘ En otras palabras, si algiin efecto educativo acumulado a lo largo del
tiempo ha tenido la televisién en sus audiencias, es el haber modificado su
d?sposicién hacia el aprendizaje y la diversién. La televisién, quiza como
ninguna otra institucién, ha mostrado que es posible aprender divirtién-
dose, lo que desafia profundamente los modos tradicionales existentes de
ensefanza-aprendizaje.

Sociedad, iversi j i Exi

S stever’l ;::.:1(; gnurgx:rs;’c:;d (g: (;qadalajara, num. 32, México, 1998.

12 oo Pt E& 1ything Bad is Good For You, Riverhead Books, Nueva York, 2005,
, Educar en una cultura del espectdculo, Paidés, Barcelona, 2000.
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La visualidad, ese gran fenémeno

En tercer lugar, y sobre todo mirando las diversas pantallas de los medios
de comunicacién y de las tecnologfas informacionales desde un pais lati-
noamericano, son justamente las tradicionales pantallas, la televisién y el
cine, las que han conquistado la mayor popularidad y en muchas ocasio-
nes las tnicas que tienen una insercién social casi total. Aquf me refiero a
la television abierta no a las variaciones de la de paga que apenas llegan
a sectores minoritarios. Frente al boom televisivo de la actualidad en mu-
chos paises, la Internet y otras tecnologfas de informacién permanecen en
segundos planos, sin que por el momento se vea que esta situacién vaya a
cambiar drésticamente en un futuro cercano.

No es cierto que la television, abierta y gratuita, haya muerto o esté
pasando de moda, como algunos notan® iLa television lleg6 para que-
darse! Su permanencia a lo largo de mas de medio siglo la ha dotado de
una extraordinaria fuerza de seduccién; y se ha fortalecido no sélo como
institucién socializante y cultural, sino como una industria clave para el
desarrollo de los mercados y la expansion del capital. En cierto sentido, la
televisién, independientemente de todo lo demds que pueda ser, es un es-
caparate de la publicidad. Y ésta es uno de los sostenes fundamentales del
sistema econémico actual, por 1o que no se ve factible que desaparezca.

La televisién es mucho mas que un medio, una empresa exitosa, una
programacién atractiva, una mera fuente de diversién o informacién, una
tecnologia, es el arquetipo de lo audiovisual y como tal, es la experien-
cia ltidica sensorial, emocional y cognoscitiva mas compleja que existe. Si
sélo fuera una tecnologia, por supuesto que ya estuviera en grave peligro
de extincion al ser superada por otras.

El discurso actual que enfatiza el desarrollo tecnolégico eclipsa inco-
rrectamente las otras caras o componentes de la televisién. Nos guste o
no, el fenémeno mediatico-cultural-educativo més importante de los ul-
timos tiempos ha sido inaugurado por la television y se sustenta en lo
audiovisual, Lo digital y la interactividad se insertan en esta dinamica,
agregando lo suyo propio haciendo mas complejo y amplificando ain més
el fenémeno audiovisual.'

13 Gustavo Bueno, Television: apariencia y verdad, Gedisa, Barcelona, 2000.
4 UNESCO, Anuario Estadistico de Comunicacién, 2000.
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PREMISAS FUNDAMENTALES DE LA PROPUESTA,

En primer lugar, se asume que ninguna pantalla, ni la relacién que se en-
tabla con ella, son evidentes por s{ mismas para sus audiencias. Mas aun,
se admite que la manera en que tales audiencias se han ido constituyendo
como tales, tampoco es evidente por s{ mismo; éste es el objetivo central del
proceso educativo con las audiencias: hacer evidente todo eso que no lo es.

En segundo lugar, se asume que hacer evidente lo que esté involucrado
en la interaccién pantallas-audiencias, no es un proceso que pueda reali-
zarse de manera espontanea. Requiere de una orientacién explicita y espe-
cifica con metas concretas. Si bien no es necesario contar con expertos en
educacién para los medios, comunicélogos o educadores especializados,
si se requiere contar con una persona que a su vez asuma el rol de educa-
dor y esté minimamente entrenada para problematizar, analizar y facilitar
situaciones de aprendizaje. Sélo cierto tipo de educadores profesionales,
en principio, serian los mejor capacitados para realizar este tipo de inter-
vencidn. Otros profesionales con cierto entrenamiento y sobre todo cierta
actitud pedagégica podrian funcionar también. Lo importante no esta sélo
en las técnicas didacticas sino en la filosofia pedagdgica; la orientacién que
se requiere es una de preguntas, no de respuestas, que justamente asi esti-
mule la curiosidad y lance el desafio cognoscitivo a los participantes.

En tercer lugar, en esta propuesta se asume que uno de los objetivos
importantes por alcanzar con este tipo de educacion es el empoderamien-
to de las audiencias; por lo que no se busca producir cualquier tipo de
conocimiento ni a través de cualquier proceso. Para cumplir con la meta
de empoderar, el conocimiento debe incluir ese binomio fundamental para
Freire en sus ensefianzas: reflexion y accion sobre el mundo para trans-
formarlo. Y aqui entraria la aportacién de otro gran pedagogo latinoame-
ricano, Mario Kaplin'® que enfatizaba la expresidn de lo aprendido como
condicién del mismo aprendizaje. La secuencia entonces que haria factible
esto podrfa arrancar con el desafio, la estimulacién de la curiosidad, la
problematizacion del saber hasta ese momento, su puesta en escena, su
apuesta, la observacion sobre lo que resulta, su anélisis en colectivo, la
reflexion, la expresién del nuevo entendimiento y la accién.

15 Mario Kapltin, “Ni impuesta ni amada: la recepcion televisiva y sus tierras incognitas” en Guiller-
mo Orozco, Miradas latinoamericanas a la televisién, Universidad Iberoamericana, México, 1996.
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JUEGOS ANALITICOS

Sin la pretensién de haber sido exhaustivos en el desarrollo de lo que yo
postularia como una pedagogia de las tel-e-videncias, esto es, una peda-
gogfa del proceso de interaccion con las pantallas, a continuacion descri-
bo tres tipo de juegos que ilustran el tipo de ejercicios ltidicos que pueden
practicarse con diferentes sectores de audiencias infantiles y juveniles.

Jugando a la visualidad televisiva
Esta actividad analitica tiene el objetivo de hacer evidente a los participan-
tes el principio de representacion televisiva. La cadena o red cognoscitiva
que puede iniciarse con este juego y los subsiguientes apuntan hacia la
evidencia de la manera en que la televisién y distintos agentes y procesos
técnicos y lingilisticos producen realidades, hasta llegar a visualizar el prin-
cipio de la ficcién televisiva. Este comienza asi: se pide a los nifios tomar
una hoja de papel en blanco y enrollarla hasta conseguir formar un tubo.
Se pretenderé que éste es la lente de la cdmara de video; con ella cada
participante est4 equipado para jugar al camarégrafo. Enseguida se pide
a los nifios llevar la lente a uno de sus ojos y ver a través de ella, posando
la mirada en distintos objetos a su alrededor. Se les indica que lo pueden
hacer en el sentido deseado, ya sea de derecha a izquierda, de arriba abajo
o viceversa. Después de experimentar el ver a través de la lente, se pide a
los participantes seleccionar dos objetos de los enfocados en su travesia. En
otra hoja cada nifio dibujara brevemente en forma de trazos simples los dos
objetos de su seleccién. Enseguida se les pide envolver con una raya los di-
bujos, simulando que ésos estan dentro de una pantalla de televisor. Luego
se les pide mostrar sus dibujos a los demas, para transitar a la dimensién
colectiva necesaria para ir completando este aprendizaje.

Lo que se podra apreciar sera el necesario dislocamiento de los objetos
enfocados y luego dibujados en el papel por los nifios. Por ejemplo, lo que
estaba en el extremo izquierdo de la habitacién aparecera junto al que es-
taba jﬁsto en el rincén contrario. Lo cual no coincide con lo que esta en la
realidad, pero tiene un gran parecido; guarda en buena medida las mismas
proporciones. Aqui, lo que tiene que hacer el orientador es preguntar por
qué resulta asf en todos los casos. Los nifios llegaran a la conclusion, por sf
mismos, de que lo que esta en su papel no es una copia fiel de la realidad,
sino una representacion de ella y mas atin, de que ésta no puede no ser de
otra manera, ya que no es la realidad la que entra por la lente, sino la lente
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Ia que pasa por la realidad y necesariamente va enfocando y seleccionando
¥y luego reproduciendo ciertos objetos y no otros.

El aspecto clave que facilita este aprendizaje es la experimentacién que
realizan los nifios en su juego, tanto con sus 0jos como con sus manos,
aunado a la produccién o expresién concreta de un material, que en este
caso es el papel que simula una pantalla televisiva, al igual que antes otro
papel habia simulado una lente de videocdmara. La discusién entre los
participantes permite que, ya sea uno o varios a la vez, vayan anticipando
entendimientos parciales, que al ser compartidos, se van enriqueciendo y

- matizando por los demds hasta que se llega a los consensos apropiados. A

veces ni siquiera es necesaria en esta etapa la intervencién del orientador,
en tanto que el juego mantiene a los participantes enganchados en una
misma dindmica compartida.

Una segunda parte del juego puede concentrarse en ver cuéles fueron
los criterios que cada quien usé para seleccionar los objetos. Aqui habra
una variedad de ideas que haran evidente que algunos seleccionaron sus
objetos porque les parecieron los mas bonitos, o los mas grandes o los mas
representativos de este espacio o simplemente porque fueron los que con
mayor facilidad pudieron dibujar en su papel. Esta puesta sobre la mesa de
los motivos que sirvieron de criterio para seleccionar constituye una expli-
cacién inicial de mediaciones (condicionantes). El trabajo del orientador es
facilitar que los participantes reconozcan que estas mediaciones conforma-
ron su decision final y confirieron una representacién particular, 1o cual es
similar a lo que sucede con la programacién televisiva de verdad.

Un tercer estadio de esta linea analitica podria centrarse en modificar
o alterar los objetos y sus posiciones a voluntad de los nifios. Por ejemplo,
se les puede sugerir que pongan un color diferente a sus objetos o les
afiadan y les quiten cosas. Esto es, se les pide que explicitamente hagan
una modificacién a “su realidad” para exponerla de otra manera. Esto les
permitira ir visualizando cémo las diferentes intenciones para mostrar una
realidad influyen, qué cosas de esa realidad se muestran, cémo se mues-
tran y cudles se transforman para responder a intenciones concretas.

Cuando se trabaja con adolescentes, de catorce afios en delante, se
puede usar un programa digital en el ordenador que permite alterar las
imdgenes captadas a través de una cdmara de video. Asf, las imégenes vi-
deo grabadas, se transforman a voluntad de los camarografos, que de pa-
sada, aprenden el dominio de un software de posproduccién audiovisual. A
lo largo de esta secuencia los participantes se iran familiarizando no sélo
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con el principio de representacion en la visualidad propia de cada panta-
lla, sino con diferentes mediaciones intervinientes en su produccién. A la
vez que iran comprendiendo las determinaciones técnicas y audiovisuales
de esta visualidad, en tanto medio de comunicacién, e irdn captando la
posible intervencion de otros elementos, necesarios o prescindibles, que
coadyuvan a conformar otros contenidos posibles.

Jugando con la tecnologia visual .
En este juego analitico el objetivo es hacer evidentes las propiedades lin-

giiisticas de cada una de las pantallas, en tanto medios de comunicacién,
que son los elementos que otorgan su condicién de diferentes. El ejercicio
incluye el aprendizaje de dos principios; primero el de la integracién de lo
auditivo y lo visual en el lenguaje de las pantallas, lo cual le da la particu-
laridad a este lenguaje frente a otros codigos visuales fijos; el segundo es
el de la polisemia, intrinseco en todo lenguaje.

Este ejercicio requiere tener un televisor disponible y se desarrolla de
la siguiente manera. Se pide a los participantes dividirse en dos grupos;
uno se sitta delante del televisor y el otro detras (también puede usarse
la pantalla del ordenador). Se enciende el televisor por varios minutos. El
grupo de nifios que esta adelante ve y escucha lo que se esta transmitie?do
mientras el otro grupo sélo escuchay tiene que imaginarse lo que esta en
pantalla. La curiosidad aquf se mantiene por la diferente recepcion entre
los dos grupos. Los que estuvieron detras son los que comienzan a narrar
lo que suponen debi6 verse. Los que sf vieron la pantalla evaluaran lo
cercano o lejano de sus apreciaciones e iran entendiendo la necesidad de
ver y escuchar para poder comprender y los errores que s producen en
la percepcién cuando sélo se usa una parte de ese lenguaje audiovisual,
necesariamente compuesto.

Una segunda etapa de ese juego puede realizarse con dos grupos tam-
bién, pero ahora todos viendo, aunque s6lo un grupo escuchara lo que se
transmite en pantalla. Los nifios podran apreciar de qué lenguaje depende
mas el entendimiento audiovisual, del visual o del auditivo. Ambos ejercicios
permiten una mas profunda sensibilizacién perceptual hacia los dos lengua-
jes, a la vez que se abre la puerta para una alfabetizacién a la imagen.

Una tercera etapa de esta cadena cognoscitiva puede enfocarse en un
juego donde todos vean y escuchen aparentemente lo mismo. El orienta-
dor pedira a cada uno que exprese su apropiacion de lo visto y escuchado
y todos podran irse percatando de las variaciones en la recepcion televisiva
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de cada uno. El resultado que se haria evidente después de este juego es el
descubrimiento de que no todos vemos y escuchamos lo mismo, sino que
tenemos percepciones diferentes del mismo referente.

Juegos posteriores en esta linea de evidenciacién seguirfan con discu-
siones de diferentes fuentes de mediacion, desde las cuales se empiezaa
dar significacién a lo que se ve y escucha en la pantalla, con el objeto de
que se haga evidente que seglin diversos determinantes, es el resultado
perceptivo de la visién y de cualquier otro elemento informativo. Lo impor-
tante es que los participantes comprendan que la interaccién con cualquier
pantalla es un proceso muy complejo y que las variaciones pueden provenir
del medio mismo, en este caso de sus aspectos més técnico-lingiiisticos,
hasta de esos otros aspectos que se van evidenciando en el juego y cuya
fuente tiene que inferirse en un esfuerzo analitico de investigacion.

Jugando a partir de las pantallas
El objetivo de este juego puede ser miiltiple; por una parte, se busca hacer
evidente a los participantes las agendas mediaticas de su localidad como
inicio de un proceso de toma de conciencia de la programacién mientras
se busca poner sobre la mesa las preferencias y los gustos audiovisuales de
cada uno de ellos para debatir sobre su atraccion a las pantallas. Por otra, se
pretende usar cualquiera de las pantallas como dispositivo para otros apren-
dizajes tales como la lengua materna, las matemaéticas o la geografia. Esto
significa tomar a las pantallas como una herramienta para avanzar en otras
disciplinas diferentes a la de la comunicacién, la lingiiistica o la literatura.

Un primer juego en esta red cognoscitiva, que toma como pretexto as-
pectos del propio medio de comunicacidn, es el iniciar a los participantes
en una reflexién sobre sus propias preferencias programaticas, horarias y
de procedencia nacional de sus programas. Este conocimiento es una base
para analizar gustos audiovisuales, culturales y artisticos y a la vez para ir
constatando cémo éstos van cambiando como producto de otros factores
que intervienen en la percepcién audiovisual e intercambio con diversas
pantallas. Con este juego se busca incidir especificamente en el proceso de
interaccion entre audiencias y pantallas.

En un segundo momento la intencién es facilitar que los participantes
capten el tipo de oferta programética (televisiva, cinematogréfica, de In-
ternet o de videojuegos) y luego de agenda que algunas pantallas en tanto
instituciones mediaticas ofrecen en un momento y lugar determinados.
Por ejemplo, el pensar sobre los tipos y géneros de la televisién es un
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ejercicio que puede realizarse justamente en esta linea analitica, ya que se
trata de que los participantes clasifiquen los programas, los canales, los
horarios y la duracién de los programas, entre otros.

Para facilitar que se logren los objetivos, se les pide a los nifios usar
la guia de la cartelera televisiva o cinematografica en el diario de su lo-
calidad, o entrar a diversos sitios y hacer comparaciones sobre un tema
o en un dia qué es lo que se ofrece al cibernauta. En el caso de la prensa
escrita, los nifios deberan colorear de diferente manera los distintos tipos
de programas, comenzando con aquéllos de su preferencia, que siempre
ir4n también de su color preferido. Los colores visualmente “saltaran a la
vista” mostrando mds que tonos, grupos, segmentos, franjas de colores
que luego sirven de base para clasificaciones mas sofisticadas.

Justamente un tercer tipo de juego analitico serfa, sacar porcentajes
con los programas, los géneros o los nuevos videojuegos anunciados. Esto
supone afinar las clasificaciones, para que en el mismo papel policromado,
la vista primero, y luego la razén, perciban las diferencias segun distintos
criterios clasificatorios, y-sobre todo, para que los participantes puedan
concluir, que sera un objeto de debate y reflexién compartida. En buena
medida este objeto sera la misma oferta televisiva a la que estan expuestos
o tendrfan acceso.

Estos ejercicios lidicos o juegos analiticos son apenas una muestra de
lo que es posible realizar con un poco de creatividad y sentido pedagogico
critico. Una de las asignaturas pendientes es el disefio de juegos analticos
para aspectos mas especificos o principios involucrados en cadaunade ]as
pantallas. A través del didlogo con especialistas de cada una de ellas segu-
ramente sera posible el disefio de un paquete pedagdgico significativo.
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LA DIFERENCIA'Y SUS ASEDIOS*

Mi casa es didfana, pero no de cristal.

Es més bien de la misma naturaleza que el vapor.

Sus paredes se condensan y se relajan segin mi deseo.,

A veces, las estrecho en torno mio, como una armadura aislante...
Pero otras, dejo que los muros de mi casa se expandan

en su espacio propio, que es la extensibilidad infinita.

Georges Spyridaki
Rossana REGUILLO* *

Preguntarse por las interrogantes que una sociedad se plantea es una ma-
nera de acercarse a las inseguridades, los temores, los deseos de un gru-
po, de una tribu, de una ciudad, de un pafs y es, fundamentalmente, una
estrategia util para develar e intentar comprender aquello que la sociedad
en una época, en un espacio, considera un problema.

Entre los pasajes de la memoria y los paisajes de futuro que se atisban
en este tiempo tan propenso al colapso y a la amnesia, se levantan, desa-
fiantes, preguntas que obsesionan tanto a propietarios como a excluidos,
a sedentarios como a némadas, tanto a los artifices de suefios como a los
cazadores de utopias fast track. La pregunta por la diversidad, las diferen-
cias y su organizacién precaria en el contradictorio espacio de una glo-
balidad que no logra romper los candados impuestos por el capital, se ha
instalado como una interrogante crucial en la que parece jugarse a fondo
la posibilidad de futuros por venir.

Intento en estas paginas discutir el problema de la diversidad cultural
en sus vinculos con la comunicacién, de cara a las transformaciones de la
escena contemporanes, a través de dos movimientos: una arqueologia del
saber (y necesariamente del poder) y una politica de gestién de futuros. Se
trata de proyectar nuestras propias preguntas hacia el pasado para enten-
der, desde las ruinas y restos, lo que ha permanecido, lo que fue, lo que
podria haber sido, es una labor de arqueologia; y, de otro lado, se trata de
atisbar los horizontes que se dibujan como opciones ante un mafiana que
parece acercarse con signos ominosos, se trata aqui de una labor politica.

* Ponencia ofrecida en el didlogo “Comunicacion y diversidad cultural” en el Férum Barcelona 2004
** Profesora-investigadora del Departamento de Estudios Socioculturales del Instituto Tecnoldgi-
co y de Estudios Superiores de Occidente (ITESo). Miembro de la Academia Mexicana de Ciencias.
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