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REVISTA COLOMBIANA DE EDUCACION

Resumen

La infancia ha cobrado en las ultimas décadas
una alta relevancia porque, segtin algunos au-
tores, esta desapareciendo; no obstante, lo que
se evidencia es que se estd transformando y
que las narrativas audiovisuales son hoy, entre
otros factores, un fenémeno de gran incidencia
en dicha transformacion, aportando represen-
taciones desde donde los nifios y adultos resig-
nifican, desplazan e instalan configuraciones
identitarias, en confluencia con las logicas del
mercado.

En este articulo se presenta una reflexion acer-
ca del contexto de la época contemporanea al
ocuparse de las narrativas audiovisuales que se
generan sobre la infancia, indagando en tres
textos medidticos las imagenes que al respec-
to han circulado, y que constituyen insumos de
produccion de sentido, desde el cual la nifiez de-
fine contornos particulares y se presenta como
otra a los ojos sorprendidos de los adultos.

Palabras clave:

Subjetividades infantiles, mass media, narra-
tivas audiovisuales, consumismo, individuali-
dad, juvenilizacion, contexto de época.

Abstract

According to some authors, the childhood
has gained high relevancy in the last de-
cades due to the fact that it is disappearing;
however, what is evident is that childhood
idea is changing and audiovisual narra-
tions are, at present, one phenomenon
with a great incidence, among other fac-
tors, in such a transformation, giving rep-
resentations from where both children and
adults do re-mean, displace and establish
configurations of identity according to the
dialectics and rules of the market.

This analysis intends to be a reflection
about the context of this contemporaneous
age by dealing with the audiovisual narra-
tions that are being made about childhood
and inquiring throughout three mediated
texts into the pertinent images showed so
far which constitute the raw material for
generating feelings and sense from which
the children may define their particular
environs and from which the childhood
introduces itself like other different idea to
the surprised adult’s eyes.

Keywords:

Children’s subjectivity, mass media, audio-
visual narrative, consumerism, individual-
ity, youthful, time context.
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Narrativas audiovisuales
e infancia contemporanea.
Una lectura desde tres textos mediaticos’

Ingrid Delgadillo Cely
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Luz Magnolia Pérez Salazar

Betty Sandoval Guzman?

La sociedad contempordnea focaliza su actividad narrativa en el ambito de los me-
dios audiovisuales:
Las narrativas audiovisuales participan tanto de la construccion de la realidad
socialmente compartida como de la interpretacion del mundo que nos rodea.
El estudio de las narrativas audiovisuales permite, por un lado, considerar la
especificidad de estas formas de relato en relacion con otras modalidades na-
rrativas (...). Por otro lado, la investigacion sobre las narrativas audiovisuales
se conecta necesariamente con el andlisis de los imaginarios sociales, la cons-
truccién de memorias sociales y diferentes formas de identidades colectivas e
individuales (VI Bienal Iberoamericana de Comunicacién, pdrrafo 1).
En este marco, los debates sobre las transformaciones contempordneas sitiian
en un punto nodal la fuerza de los medios de comunicacion y las tecnologias infor-
macionales en la generalizacion de ciertos modos de vida y en la complejizacion

! Texto recibido el 8 de agosto, evaluado el 13 de septiembre y el 22 de octubre, y arbitrado el 31 de
octubre de 2007.
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de las relaciones entre los sujetos, la politica y lo social. Las discusiones sobre la
infancia no son ajenas a esta reflexion; por el contrario, los autores interesados en el
tema no dudan en responsabilizar a los mass media y a las nuevas tecnologias de las
actuales configuraciones subjetivas de los nifios contemporaneos.

Al respecto, los aportes de los estudios culturales frente a la relacion de los su-
jetos con lo audiovisual comportan distintas posibilidades de lectura. Por una parte,
destacan la capacidad de los sujetos de filtrar o significar los contenidos mediaticos
desde sus universos culturales y, mas especificamente, desde sus précticas cotidianas.
Por otra parte, contribuyen a mostrar como los medios de comunicacién no son los
unicos responsables de los cambios actuales, sino un elemento mds en la urdimbre
de las complejidades sociales. Sin embargo, desde una perspectiva critica, algunos
autores avanzan en el reconocimiento de la fuerza simbdlica y de la inevitable afec-
tacion de lo medidtico en los modos de significacion que los colectivos van constitu-
yendo sobre el presente y lo posible.

Frente a esta tultima perspectiva, Sodré (1998) argumenta que los discursos
televisivos instalados en el centro de los espacios habituales e inmersos en el fluir
cotidiano del ambito familiar posicionan identidades, intereses y transformaciones
culturales. Este punto de vista dio lugar a que los miembros del grupo de investiga-
cioén Infancia y Sociedad® preguntaran por los modos de presentar a la infancia en los
textos medidticos que circulan especificamente para la poblacion infantil y que son
de amplia aceptacion familiar; textos en los que hay unos estereotipos de nifiez y se
representan modelos posibles de imitacion, contrastacion, interés, rechazo o mezcla.

Para indagar sobre las imagenes de infancia que promueven las narrativas au-
diovisuales, en el presente articulo se abordan fundamentalmente dos temas: los
mass media y las subjetividades infantiles contemporaneas, y las infancias en El rey
leon, Yu-Gi-Ob!'y Rebelde, tres textos mediaticos de distinto orden, pero significa-
tivos para los nifios de acuerdo con el momento en el cual se estaban emitiendo.

Los mass media y las subjetividades infantiles

La comunicacién entra a cumplir un papel determinante en las transformaciones de
fines del siglo XX y principios del XXI, ya que es a través de redes de comunicacion,
satélites, telemadtica y nuevas tecnologias como se hace posible el desarrollo de esta
nueva fase. Las transformaciones generadas tienen la dimension de una revolucion,
segtn la expresion de Tadeu da Silva (1998), aluden a la mercantilizacion del saber
y a la primacia del consumo, que desecha lo pasado, es dvido de lo novedoso, sin
consideracion del contenido y la significacion del mismo.

La nocién de lo nuevo se resignifica al tomar como eje de definicion la ve-
locidad del cambio y la uniformidad. En la perspectiva de Lipovetsky (1994), la

3 El Grupo de investigacion Infancia y Sociedad de la Universidad Pedagégica Nacional adelanté una
investigacion al respecto durante la vigencia 2004-2006.
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informacion es también una mercancia que se vende buscando un publico cada vez
mayor, y en este sentido lo que presentan los medios de comunicacién, comprome-
tidos en una competencia comercial permanente, es una mezcla de neutralidad y de
sensacionalismo, de objetividad y de espectacularidad.

En la misma linea de argumentacion, Corea y Lewkowicz (1999) sostienen
que hay un funcionamiento hegemonico en la enunciacién mediatica que hace que
ésta adquiera un cardcter totalizador; a través de los medios se puede decir todo,
se puede opinar de todo, se puede mostrar todo y se puede ver todo. La actualidad
medidtica se constituye en un principio de realidad social, desde el cual se generan
multiples sentidos que contribuyen a configurar el mundo que habitamos.

Por otra parte, este fendomeno de construccion de realidad mediante la pro-
duccion y la circulacién mediatica no es una invencion del siglo XX; de hecho, a
partir del siglo XV, segun Thompson (1998), el proceso de creacion y circulacion de
sentido e informacién se modificé en la medida en que los medios de comunicacion
contribuyeron a la transformacion de las sociedades, mediante el acceso de un ma-
yor nimero de poblacion a la informacion (invencién de la imprenta). Para Jensen y
Jankowski (1993), las sociedades modernas se configuraron a partir de la extension
y masificacion de los medios; dicho acceso a la informacion posibilito la difusion de
nuevas formas de pensamiento, de relacion y accién, de modo que muchos cambios
se aceleraron. La alfabetizacion constituyé la condicién previa fundamental para el
desarrollo de la modernidad.

En este orden de ideas, en América Latina también fueron los mass media los
que favorecieron el acceso de estos paises jovenes a la modernizacion; tal como lo
expone Martin-Barbero (1991), la incorporacién de las mayorias latinoamericanas
a la modernidad no se hizo a través del proyecto de la ilustracién, sino por via de las
industrias culturales audiovisuales, sin avanzar en lo socioeconémico, ni abandonar
sus culturas orales. Los mass media: el cine, la radio, posteriormente la television,
contribuyeron desde sus imagenes y narrativas a dar cuerpo a lo que se empez6 a
concebir como lo popular, reapropiando sus codigos y sus costumbres en el ambito
del espectaculo y el consumo. Hoy, la pertenencia a lo moderno, en lo que tiene que
ver con la actualidad, estd asociada con el acceso a los medios.

Asimismo, aunque distintos autores reconocen que el proceso de consumo au-
diovisual, si bien permite niveles de impugnacion y resistencia (Martin-Barbero,
1991; Orozco, 1993), supone también la produccion de identidades que favorecen
la homogeneizacion cultural. Sodré (1998) da cuenta de como la television en gene-
ral posibilita asociaciones e identificaciones de tipo familiar, individual y colectiva.
En los discursos de las producciones teledramaticas se retoman los contextos y las
vivencias heterogéneas de las audiencias, torndndose cotidianas, de modo que la
television no se puede pensar sélo como instrumentalidad sino como generadora y
organizadora del flujo de acontecimientos sociales:

La television se muestra capaz de producir, en su proceso de autonomia téc-

nica, un real propio, compatible con el mercado transnacional de consumo,
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aquel que universaliza objetos de deseo. Por lo tanto, no es un mero instru-
mento sino mecanismo teletecnolégico, en el sentido de un medio, generador
de habitos, que nos pone a disposicion las alternativas del mundo aparente
(p. 164).

Sobre la infancia contemporanea

Varios académicos definen la infancia como un artefacto cultural, un producto his-
torico de la modernidad (Steinberg y Kincheloe, 2000; Postman, 1994; Walkerdine,
1998)%, una construccién social que siempre supone una pugna por su significado
(Buckingham, 2002). Estas definiciones forman parte de todo un campo de trabajo
en torno a dicha construcciéon, donde se da cuenta del papel crucial de la familia y de
la institucion escolar en la estructuracion de la infancia que hoy reconocemos como
un referente central de afecto y proteccion. Asi mismo, presumen que la nifiez no
constituye un objeto homogéneo ni universal, sino que particularidades de género,
clase, etnia, region, incluso edad, conforman la diversidad de la misma.

En esta logica, el concepto social de infancia no es una categoria bioldgica, sino
una invencion del Renacimiento que la define como condicién psicoldgica y estruc-
tura social, que naci6 en el siglo XVI y se ha mantenido hasta nuestros tiempos. Se-
gun Postman (1994), en el siglo XVI, en el marco de una serie de transformaciones
sumamente complejas, la comunicacion empez6 a tomar fuerza a través del alfabe-
tismo social y la apariciéon de la imprenta, y cre6 un nuevo mundo simbdlico al defi-
nir la adultez a partir de la exclusién inicial de los nifios de los universos letrados. En
este orden de ideas, para que se reconociera a la nifiez como distinta de los adultos,
se debid generar una nueva idea de adultez. La produccion de la subjetividad infantil
estuvo asociada con el surgimiento de la escuela y de la cultura letrada®.

Desde la segunda mitad del siglo XX ha tenido lugar la transformacion de la
infancia, en particular los modos de narrarla, ya sea como producto o a la par de
los cambios en el capitalismo financiero (Carli, 2006). Alrededor de dicha trans-
formacion, algunos autores han alertado en torno a la nueva infancia que se esta
instaurando a partir del desarrollo de la sociedad de consumo globalizada, pero
especialmente desde el acceso masivo de nifios a la cultura popular mediatica en las
ultimas décadas (Buckingham, 2002; Postman, 1994). La presencia cada vez mds
permanente, abarcadora y atrayente de los medios de comunicacién, instalados en
los escenarios privados como parte primordial de la cotidianidad, ha contribuido
a movilizar o a “trastornar” la idea que se habia consolidado de la infancia como

4 En su mayoria estos autores retoman los aportes de P. Ariés (1987).

> Los fendmenos historicos que contribuyeron a configurar la infancia moderna no son objeto del pre-
sente escrito, razéon por la cual se hace alusién al tema de manera tangencial, basicamente para mostrar
al lector la movilidad que el concepto ha implicado histéricamente y que en la actualidad, en particular,
nos exige interrogar los elementos que inciden en la constitucion de la infancia contemporanea.
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sumisa, fragil, heterénoma, ignorante e incluso inocente (Narodowski, 1999). Por el
contrario, la infancia toma hoy los apelativos de cliente, consumidora, posmoderna,
medidtica, adultizada o en desaparicion.

Durante las ultimas décadas ha tomado fuerza la idea segtin la cual se ha produ-
cido un cambio radical en la manera como la sociedad significa, concibe y asume la
infancia. Como consecuencia de esta nocién, se evidencian un nuevo papel y un nuevo
comportamiento en los nifios, una nueva configuraciéon de vida donde se les reconoce
como sujetos con poder social e independencia, que en efecto logran acceder al mundo
adulto cada vez con mayor facilidad. Asi, se asume que los medios de comunicacién
son los principales responsables de la modificacion de la experiencia infantil.

Steinberg y Kincheloe (2000) muestran como las fronteras entre nifios y adultos
se cruzan y se desdibujan continuamente al afirmar que la television permite a los
nifios acceder a materiales antes reservados a los adultos, y con las investigacio-
nes de mercadeo aumentan las ofertas y las posibilidades de que los nifios no se
limiten a lo que se produce especificamente para ellos. Los avances tecnoldgicos,
segtn Buckingham (2002), han contribuido a reforzar unos cambios institucionales
y economicos en la industria de los medios, la integracion de estas industrias con un
mercado cada vez mis dominado por monopolios o corporaciones convertidas en
imperios, y las diferentes formas de fragmentacion tanto en el ambito de la produc-
cién como en el de consumo.

Estos procesos han determinado un cambio significativo en la forma de enten-
der al nifio, que ha pasado de ser vulnerable y desprotegido a consumidor soberano,
influyente en lo que sus padres deciden comprar, aunque los productores de las
industrias de los medios reconocen que los nifios son un mercado volatil, complejo
y dificil de controlar. Frente a estos andlisis, Schor (2004) comprueba, en un estudio
realizado sobre el consumo infantil en Estados Unidos, cémo las agencias publici-
tarias financiadas por las grandes corporaciones han aumentado notablemente su
inversion en menores y han identificado al publico infantil como un aliado impor-
tante en la promocion de los productos y en la practica del consumo. Segin Minzi
(2006), la inversion en publicidad en la Argentina subié en una década mas del
150%, mostrando con ello la importancia no sélo de producir objetos y ofrecerlos
en el mercado, sino sobre todo de producir significados: “Es en este contexto donde
la publicidad —en cuanto agente discursivo del mercado- acepta una de sus mayores
misiones: no s6lo promocionar productos, sino modelar al niflo que consume” (p.
211), aportando una nueva definicion de infancia: el nifio como cliente.

Como se viene anotando, varios autores hablan de la transformacion en la
percepcion que se tiene de la infancia ligada a la fuerza de los mass media, pero que
desde una perspectiva critica remite no solo a la modificacién de unos referentes
de representacion, sino que supone la modificaciéon del estatuto mismo de adultez
y precipitan el desplazamiento de la definicion de autonomia de sentido kantiano,
al borrar las fronteras de la racionalidad y la capacidad de pensar por si mismo, al
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simple hecho de saber diferenciar desde el gusto individual lo que se desea consumir.
Asi las cosas, la nueva dindmica del consumo establece otras pautas, otras relaciones
y nuevas maneras de comprender la identidad y la pertenencia tanto del nifio como
del adulto, en tanto que la l6gica publicitaria y la de mercado comercializan un mis-
mo producto para generaciones diferentes, “credndose situaciones temdticas para
un publico dual de adultos infantilizados y nifios precoces, convirtiéndose la edad en
una mercancia simbolica al ser determinada por lo que se consume” (Kinder, 1995,
citado en Buckingham, 2002, p.115).

Al respecto, Bruckner (1996) asegura que no sélo se estd redefiniendo la in-
fancia, sino también al “adulto”, puesto que muchos se deleitan con la irrespon-
sabilidad de la infancia, convirtiéndose ésta en una elecciéon de vida, asociada al
acceso de bienes y derechos sin asumir compromisos. Los jovenes constituidos como
referentes de belleza, vitalidad, actualidad, e incluso como expresion de libertad y
rebeldia, son el modelo colectivo que no se duda en buscar insistentemente a través
del estilo, la moda, los gustos. El estereotipo de lo joven se asume en las sociedades
contempordneas como el suefio de nifios y adultos, afirmando el desdibujamiento
de las fronteras entre unos y otros, y evidenciando la tendencia colectiva de juve-
nilizacién que han sefialado autores ya citados (Lipovetsky, 1986; Postman, 1994;
Bruckner, 1996). La publicidad y los medios en general aprovechan este interés y
representan mundos en los cuales los nifios pueden identificarse como mayores de
lo que son (Schor, 2004).

Las infancias en El rey ledn, Yu-Gi-Oh!y Rebelde

La aproximacién a la infancia contempordnea desde la lectura de las narrativas
audiovisuales de los textos mencionados hace visible la diversidad de imagenes de
infancia representadas en ellos y se constituyen en referentes, no tinicos ni exclusi-
vos, de como los nifios construyen hoy sus subjetividades.

El rey ledn: la corporacion Disney y el mundo del consumo

El sello Disney es un referente que identifica lo infantil. Sus personajes estan presen-
tes en los contextos educativos e incluso familiares. Muchos jardines de infantes y
hogares estan decorados con sus figuras, sus cuentos estan entre los mas leidos, las
fiestas infantiles se inspiran en Disney, y sus peliculas se presentan frecuentemente a
los nifios como un premio.

Esta presencia abrumadora de Disney en la vida cotidiana motivé la reflexion
sobre las imdgenes de infancia que circulan en la pelicula El rey leon, por ser ésta
una de las producciones cinematograficas de mayor éxito de Disney y porque atin se
exhibe en los escenarios educativos, a pesar de que se estren6 en 1994.

Vale la pena sefialar que un significativo numero de las economias mds poderosas
del mundo son corporaciones. La megacompaiiia Disney es una de ellas. El poder
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corporativo, monopolista y expansivo de Disney es innegable debido al avance tecno-
légico de la época, pero principalmente por las relaciones de produccion, circulacion y
apropiacion que rigen las reglas del mercado. Segun estudios realizados por la misma
compaiiia, miles de millones de personas de todas las nacionalidades, especialmente
nifios, acceden a sus productos: peliculas, videos, programas televisivos, parques te-
maticos, juguetes, etc. Al respecto, Giroux (2001) plantea que el éxito mercantil de
Disney evidencia el papel fundamental que la cultura del entretenimiento cumple en
la organizacion y estructura de la sociedad actual, en los procesos de desarrollo del
mundo globalizado y en la asignacion de sus recursos econdmicos y materiales.

La corporacién Disney no se limita a vender productos, ni a ofrecer entrete-
nimiento y diversion libre de ideologias; también vende valores, imagenes e identi-
dades que inducen a nifios y jovenes a ser consumidores. El comin denominador
de Disney consiste en definir “la libertad como eleccion del consumidor, y desna-
turalizar el acontecer social mediante su reduccion a puro especticulo” (Giroux,
2001, p. 15).

La obsesion por el consumo responde a la logica del sistema actual. Como bien
anota Bruckner (1995), el consumismo ha llevado a los hombres a que se sometan
a las cosas, creando una cultura de la circulacion de éstas, las cuales tienen la vir-
tud de lo efimero pues pasan apresuradamente de moda, al tiempo que se imponen
otros que se adquieren para usar, desechar y volver a comprar. Disney crea y repro-
duce esta dindmica, utiliza la diversion, la ternura, la recuperacion de suefios, para
convertir a cualquier nifio en un consumidor permanente de sus ideas y productos.
En palabras de Barsy (1998), los personajes de Disney “hoy son construcciones
auténomas que no necesitan el referente de la realidad para interactuar con ella.
Universalizados en la psique colectiva por los medios masivos de la cultura del en-
tretenimiento, ni siquiera necesitan hacer para ser” (p. 40).

Walt Disney se caracteriza por producir principalmente peliculas de dibujos
animados, técnica que consiste en crear la ilusion de que los animales, dibujos, mu-
flecos u objetos estaticos tienen movimiento propio y sentimientos; en otras pala-
bras, se humanizan. La estrategia publicitaria consigue impactar a las audiencias, de
modo tal que su tltimo estreno generalmente logra ocupar los primeros lugares en
ventas, no sélo de la pelicula promocionada, sino también de sus nuevos personajes,
impresos en camisetas, juguetes, discos, etc.

Las producciones cinematograficas trasladan a los nifios y niflas a lugares
exOticos y extrafos, ricos en fantasias, aventuras romanticas y temas con bastante
emotividad sobre supervivencia, separacion, muerte, pérdida de seres amados; sus
personajes remiten a oposiciones marcadas: son buenos o malos, ricos o pobres, bo-
nitos o feos, blancos o negros. Presentan un escenario cinematografico colorido, con
musica contagiosa, diversidad de planos, ambientaciones que remiten a lo natural.

En la trama de las peliculas no se plantean rupturas con el orden establecido,
se aceptan el poder y la dominacién como algo natural; parafraseando a Giroux
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(2001), éstas tienen una fuerte ideologia reaccionaria, fomentan una visién de mun-
do conservadora, en una puesta en escena que proporciona alegria y placer. En los
mensajes culturales transmitidos se promueven el racismo y el sexismo. Los nifios
pueden aprender construcciones de género de las producciones cinematograficas;
“los roles de las nifias estdn subordinados a los masculinos y sus deseos son casi
exclusivamente en términos de narrativa del macho dominante” (p. 107). Los este-
reotipos raciales y de clase son otro tema recurrente y se presentan de manera sutil:
se ridiculiza y estigmatiza a los indios, latinos, drabes, negros, al ser asociados a la
maldad, la miseria o la simplicidad. El clasismo es inherente a Disney tanto como el
placer. Es mads, podria decirse que estas son las caracteristicas que lo definen.

El rey ledn: el orden instituido y la infancia estereotipada

En la historia se cuenta como la ambicion del poder lleva a Scar, el personaje anta-
gonico, a precipitar la muerte de su hermano, el rey Mufasa. Scar culpa y expulsa
a Simba, el legitimo heredero al trono, usurpando su poder y llevando el reino a
la decadencia. Simba crece lejos del dominio de Scar, al lado de Timén y Pumba,
cuyo lema es Hackuna Matata, “olvidate de toda preocupacion”; sin embargo, para
reinstaurar el orden Simba regresa a ocupar su lugar expulsando a Scar, quien muere
atacado por las hienas. Luego todo vuelve a la normalidad. Simba retoma el poder,
el cual se perpetta con el restablecimiento de la familia real (Simba y Nala) y el na-
cimiento de un nuevo heredero.

En la pelicula se muestra que en la sociedad hay unas relaciones de poder que
siempre hay que respetar: las ceremonias de los bautizos (de Simba y de su hijo)
se celebran en dias resplandecientes, los colores son brillantes, la musica hermosa;
todos los animales en condicion de absoluta inferioridad acuden al llamado del rey,
que los mira desde lo alto, muy orgulloso. Todo es armonia y felicidad porque nace
un futuro rey; la autoridad del monarca es incuestionable.

Lo anterior sugiere una ideologia que legitima las relaciones de poder verticales.
Nos dice que el poder es hereditario, esta predeterminado, nadie puede usurparlo, y
el que se atreva sufre las consecuencias; esta idea se refleja en las escenas del reinado
de Scar, donde los colores son oscuros, los rostros muestran inconformismo, hay
miseria; al final, muere repudiado. La figura de Scar marca lo oscuro, lo considerado
malo, pero cuando Simba asume el poder, se restaura el colorido, el verde de la selva
es mds intenso, todos se ven felices.

Otra condicion que se trata de perpetuar y validar en El rey leén es la estrati-
ficacion social. Desde la primera escena, la diferenciacion de las clases sociales es
evidente: en el plano general, la realeza estd ubicada en la cima de la roca del trono
y los demas en un plano inferior. La familia real representa una elite “blanca”, o con
pureza, en cuanto no tiene mezclas ni texturas de piel distintas de la propia de la
especie, mientras que las hienas y Scar, ledn negro de la familia, representan el mes-
tizaje, la impureza y, por esa via, la maldad. Al bautizo no pueden asistir las hienas,
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quienes habitan la periferia, el cinturén de la miseria; estos personajes se presentan
en la cinta como antagénicos, lo cual, desde el punto de vista de lo real, sugiere el
pdnico hacia lo marginal, que se asocia con la pobreza y con los personajes que la
encarnan. Rivera (2004) anota que en la pelicula en inglés, las hienas tienen acento
afroamericano, y en espafiol, uno mexicano; podria entenderse que las hienas re-
presentan los peligros de los potenciales inmigrantes. Por otro lado, en El rey leén
se presenta una clara asignacion de roles masculinos y femeninos; lo femenino es
representado en las leonas Sarabi y Nala, quienes se muestran fragiles, romdnticas,
dependientes y no desempefian papeles protagénicos, en tanto que los masculinos,
Mufasa, Simba joven y el propio Scar, son los fuertes, los que toman decisiones;
incluso, quien educa es el padre. El papel maternal en la pelicula es secundario, ins-
taurandose como legitimo el orden patriarcal.

Asimismo, en la pelicula se destacan especialmente la diversion, el ocio, el mun-
do infantil: Simba como cachorro expresa la ternura, lo intrépido, lo curioso, pero
también la debilidad, la sumisién, la ingenuidad. Se muestran relaciones de carifio
y cuidado, especificamente paternales (Mufasa—Simba), el peligro estd fuera de di-
chas relaciones y de los limites definidos como seguros por la autoridad paterna;
en los territorios considerados peligrosos, el cachorro es protegido por los cercanos
(Sazu, Mufasa, Timo6n, Pumba, protectores incondicionales de Simba), evidenciando
la fragilidad, dependencia e incapacidad de Simba para asumirse autbnomamente.
Esta historia trata de la idea de infancia “normal”, del deber ser, entendida como
la producida en familias de clase media, occidental: una imagen de nifio estereoti-
pado, que busca ante todo preservar los privilegios de la diversion, la proteccion, la
dependencia. La diversion se presenta como sinénimo de felicidad: Timén y Pumba
representan el placer sin compromisos ni limites, el hedonismo total, se reivindican
cantando constantemente “Hackuna Matata”. Estos personajes no son fuertes, ni
tampoco inteligentes ni trabajadores; sin embargo, son los mas queridos y recorda-
dos de la historia, en cuanto son una invitacioén abierta al conformismo y la diver-
sion. Al respecto, Bruckner (1995) senala:

El consumismo y la industria de la diversion son una creacion colectiva ex-
traordinaria sin equivalente en la historia. Por primera vez, los hombres bo-
rran sus barreras de clase, de raza, de sexo, y se funden en una unica multitud
dispuesta a aturdirse, a divertirse sin pensar en nada mas (p. 71)

Continua diciendo este autor que con esos templos de la vida alegre, de esa
felicidad y diversion que pregonan los medios, el ser humano se libra de la historia,
de su propia historia, olvida las opresiones y sus miserias.

En sintesis, lo que la pelicula intenta conservar es el tradicionalismo de una
sociedad patriarcal, desigual, hegemonica, con las injusticias, exclusiones y segre-
gaciones que esto implica. Desde dicha perspectiva, la cinta otorga sentido a lo
ciudadano: sujetos sociales acriticos, conformistas, sumisos, lo cual se expresa en
un interés por la conservacion del poder y del orden instituido, situando una idea
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de nifiez consumidora por excelencia, donde su mayor necesidad es la diversion y
el placer.

Yu-Gi-Oh!: la infancia salvadora, autosuficiente y competitiva

Se analiz6 la serie televisiva Yu-Gi-Oh! Duelo de monstruos® dado el alto nivel de
aceptacion que tenia entre los nifios, expresada en los juegos dramdticos y en el
juego de cartas que se promocionaron paralelamente con la emision del programa,
mediante los cuales se invit6 a los menores a participar de manera indirecta en la
trama misma, a través de la creacién de sus propios duelos de monstruos.

Esta serie pertenece al género anime, nombre dado por los escritores y dibujan-
tes japoneses al tipo de animacién hecho en su pais, que se destaca por su expresi-
vidad, la intensidad de las historias contadas, el manejo virtuoso de las figuras y las
sombras. Su dibujo inconfundible y su fina elaboracion técnica han convertido al
anime en un elemento de la cultura pop japonesa, con gran aceptacién en Occidente.
Dentro del anime existen subdivisiones tematicas, como comedia, romance, artes
marciales, historia, pornografia, ciencia-ficcion, etc.

El anime Yu-Gi-Oh! aparecid en la television japonesa en 1996, con una pri-
mera temporada de 27 capitulos sin el éxito comercial esperado. No obstante, em-
presas como Konami y Nintendo, con el juego de cartas y los videojuegos del anime,
respectivamente, impulsaron la segunda temporada con el titulo Yu-Gi-Ohb! Duelo
de monstruos. Las animaciones, graficos y disefios de los personajes mejoraron sus-
tancialmente y su audiencia aumenté en forma considerable, extendiéndose incluso
a otros continentes. La version de anime de Yu-Gi-Oh! Duelo de monstruos se con-
virti6 en un éxito inmediato.

Aunque los dibujos tienden a guardar el formato del kodomo, género de anime
dirigido al publico infantil y en el cual los personajes no tienen un disefio muy ela-
borado y los escenarios son sencillos en su forma pero muy creativos en el disefio, la
serie no puede clasificarse exclusivamente en este género, pues conserva caracteristi-
cas de otros como el shonen (historias dirigidas a los publicos jovenes que gustan de
la accién y las aventuras) y, de cierta manera, de la fantasia heroica.

La trama de la serie se centra en la lucha de su personaje principal, Yu-Gi, por
recuperar los siete articulos del milenio, dentro de los cuales estan guardados pode-
res nefastos que amenazan con destruir el mundo. Yu-Gi resuelve el secreto de uno
de los articulos (el rompecabezas del milenio), en el cual estd encerrada la presencia
del emperador Yami Yu Gi. Al hacerlo, desencadena la liberacion de todas las fuer-
zas oscuras contenidas en los articulos, con lo cual se pone en riesgo la paz del mun-
do. Para restablecer el orden, el emperador se encarna en Yu-Gi y se constituye en su
alter ego, otorgandole un gran poder que, junto con su confianza en el corazon de
las cartas, le da la fuerza necesaria para enfrentarse con rivales dificiles y vencerlos.

6 Esta temporada fue emitida en Colombia entre 2004 y 2005.
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La historia se mueve entre espacios reales y espacios imaginarios o mentales
traidos a la realidad por medio del juego de cartas. La mayor parte de la serie se de-
sarrolla en las arenas de duelo, en las que se activan los monstruos de las cartas que
van emergiendo del tablero de juegos. En las peleas de estos monstruos parece haber
contacto de energias y no de cuerpos. Mediante el juego los personajes se trasladan a
lugares distantes, como Egipto, por ejemplo, con sus excavaciones, pirdmides y tum-
bas. Las puertas conducen de un escenario a otro completamente diferente, como si
a través de ellas se cambiara de dimension, de lugar y de tiempo.

El espacio es movil y hay una ruptura con la linealidad del tiempo. De acuerdo
con Corea y Lewkowicz (1999), el uso del lenguaje cinematografico es el que permi-
te manejar las anticipaciones y las retrospecciones que demanda del publico infantil,
competencias de mayor complejidad para su comprension. Asi, en la serie, pasado
y futuro aparecen simultineamente. Aunque los personajes son futuristas, viajan
al pasado egipcio, que parece revivirse a través de los dramas de la época. Trae lo
mistico a la actualidad. De la misma manera, suefio y realidad parecen mezclarse. El
poder obtenido en el juego incide en el poder en la vida real de los personajes.

No se evidencian formas de pensamiento dual tan fuertemente arraigadas como
en Occidente. Hay mas bien una transmutacion de un elemento en su opuesto. Asi,
la belleza puede transmutar en fealdad o la bondad en maldad, en un mismo ser.
Nada es porque si. Todo tiene una razén de ser en relacion con la dindmica de la
vida misma. Lo moderno estd anclado en lo tradicional. Por medio de la historia
contada se recrea un pasado milenario, un poder ancestral con los adelantos tecno-
l6gicos y los mundos virtuales.

La época representada corresponde al siglo XXI por el protagonismo de las
tecnologias. Asimismo, se puede observar la destreza de los personajes infantiles en
el manejo de éstas. Buckingham (2002) llama la atencién sobre la necesidad de re-
conocer que las diferencias generacionales en el uso de las nuevas tecnologias no son
producto exclusivamente de la tecnologia misma, sino el resultado de la conjugacion
de diversas fuerzas sociales, histéricas o culturales.

En Yu-Gi-Ob!, frente a la nocién de infancia vulnerable, desprotegida, fragil
y heterénoma, se erige la idea de la infancia salvadora, mas capaz incluso que los
mismos adultos. El esfuerzo permanente de éste y sus amigos consiste en evitar que
fuerzas malignas se apoderen de su mundo, desde la premisa de que la realidad que
viven ya constituye un orden que no se debe transgredir. Se privilegian situaciones
en las cuales los adultos son vulnerados y violentados: asi, Yu-Gi desarrolla toda
una estrategia de juego en compafia de sus amigos para salvar el alma de su abuelo,
Muto, denotando acciones de proteccion y apoyo de los nifios hacia los adultos,
presentados estos ultimos como incapaces y fragiles, trastocando de esta manera
una nocién fuertemente instaurada sobre los adultos, como aquellos que definen
el orden y los limites. Por otra parte, en la serie se minimiza la imagen adulta; son
personajes secundarios, tienen los mismos intereses que los nifios pero con menor
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poder. Estan tan presos del poder de las cartas como los mismos nifios, pero a su vez
son menos capaces de dominar el juego.

Al respecto de este desdibujamiento de los papeles asumidos tradicionalmente
por nifios y adultos, Arendt (1996) llama la atencién sobre la tendencia creciente
a igualar o borrar en la medida de lo posible, las diferencias entre jovenes y viejos,
nifios y adultos, alumnos y maestros, al suponer que

(...) existen un mundo y una sociedad infantiles ambos auténomos, por lo cual
han de entregarse a los nifios para que los gobiernen. La autoridad que dice a
cada nifio qué tiene que hacer y qué no tiene que hacer, estd dentro del propio
grupo infantil y esto produce una situacion en la que el adulto como individuo,
estd inerme ante el niflo y no establece contacto con él (p. 192).

Esta pérdida de contornos la refuerzan los medios a través de estrategias de
mercado que posicionan con firmeza ese universo infantil autosuficiente frente a un
adulto que cede cada vez mds terreno y pierde mas autoridad. En este sentido, si-
guiendo el argumento de Minzi (2006), para configurar un universo infantil cargado
por si mismo de contenido y fuerza, los productos dirigidos a la poblacién infantil
necesitan construir un otro, un distinto, un opuesto que cohesione el “nosotros”
nifios. Si los nifios son los protagonistas, los diferentes, los opuestos, los actores
secundarios por correlato son los adultos: “La invisibilizacion del adulto y la desle-
gitimacion de su autoridad son los sustentos de una representacion de infancia que
apuesta a seducir a los consumidores jugueteando con el deseo de autonomia, tan a
flor de piel en esa etapa de la vida” (p. 226).

Sin embargo, esta postura adultizada también resulta ambigua en la medida en
que se aspira a jugar con la irresponsabilidad del nifio en el sentido de que no asume
sus actos conscientemente, pero a la vez aspira a tener la autonomia de los adultos.
Esta es la conjugacion perversa que alude a la idea de quiero ser libre, pero que al-
guien se encargue de mi (Bruckner, 1996).

En las relaciones adulto-nifio se subvierte el orden instituido, la familia presen-
tada en la serie no corresponde a la tradicional. Aparece como un tel6n de fondo,
marginal, donde las figuras paternas y maternas estan casi ausentes. Los amigos son
los auténticos referentes de afecto. Se quiere mostrar la capacidad de los nifios para
entablar amistades fuertes, a través de las cuales se espera conquistar el mundo y
triunfar en los propdsitos. Con todo, esto revela igualmente la soledad de los nifios,
absorbidos por el juego y las tecnologias, sin que sus padres se percaten de ello.

En la serie, aunque en apariencia predominan la unidad y el esfuerzo mancomu-
nado, lo que en realidad se deja ver es una idea de lo colectivo utilitaria y opacada
por el sentido de liderazgo. Se trabaja en equipo no para un beneficio comiin, sino
para que el lider logre sus propésitos; por tanto, alcanzar poder es lo importante, la
amistad es s6lo una estrategia. La unién y la camaraderia cobran sentido para ata-
car y vencer al enemigo. Asi mismo el lenguaje estd cargado, de manera reiterativa,
de un sentido de confrontacién: son frecuentes términos como poderoso, rival, fuer-
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za de ataque, destruccion, defensa, sacrificio, el elegido, poder infinito, que ponen
en escena el antagonismo y las tensiones que son elementos centrales en la serie.

La infancia representada en la serie Yu-Gi-Ob!, corresponde de algiin modo a
lo que Narodowski (1999) ha denominado como hiperrealizada, caracterizada por
la demanda de inmediatez contenida en la misma cultura mediatica y una facilidad
sorprendente para dar cuenta de los nuevos desafios tecnoldgicos, superando con
creces a los adultos.

Rebelde: la juvenilizacion de la infancia

Las transformaciones latentes de la infancia contemporanea se asocian, segtin algu-
nos autores, con la consolidacion de un agente socializador infaltable en los hogares:
la television. Por este medio circulan relatos que se constituyen en horizontes de
significacién, incorporados por los nifios como parte central de sus vidas.

La telenovela es el producto mas importante de la industria cultural televisiva.
El relato que propone, posibilita la construccion de sentidos individuales y colectivos
a través de la relacion de consumo, donde tanto productores como consumidores
son capaces de establecer una conexién de sentidos y hasta de intereses: los primeros
no son ajenos a las expectativas y realidades del ptblico, y los segundos encuentran
en los medios no s6lo una parodia de sus vivencias, sino sus anhelos reflejados y sus
suefos cumplidos (Martin-Barbero, 1992).

En esta perspectiva, se puede afirmar que la telenovela es uno de esos relatos
que permiten seguirles la pista a esos nuevos significados que se estan instalando en
la construccion social y cultural de la infancia. Al respecto, la serie Rebelde’ sirve de
pretexto para hacer una aproximacion al andlisis de la tendencia de la sociedad con-
tempordnea a posicionar “lo juvenil” como el icono ideal en la constitucién de suje-
tos, en particular de la infancia. Algunas de las evidencias asociadas a este fenémeno
tienen que ver con el fin de la autoridad adulta y el poder paterno, la omnipotencia
del deseo “todo aqui y ahora mismo” (Bruckner, 1996), la imposiciéon de un estilo,
los nifios asumidos como los principales socios de las empresas comerciales, etc.

En octubre de 2004 sali6 al aire la primera temporada de la telenovela juve-
nil Rebelde, una adaptacién mexicana de la serie original Rebelde way, emitida en
Argentina. El éxito de la version mexicana, producida por Televisa, desbordé todas
las expectativas del mercado internacional, convirtiéndose en un icono de consumo
televisivo en América Latina y la comunidad de habla hispana en Estados Unidos.

Rebelde trata de un grupo de adolescentes que estudian en el Elite Way School,
un internado mixto, reconocido como uno de los mejores colegios para las clases
mads ricas y poderosas de México. La historia se articula alrededor de la creacién y
consolidaciéon del grupo musical RBD, que no sélo es el eje de la trama sino que se

7 Rebelde no es, en sentido estricto, una telenovela, pero incorpora claves argumentales propias del
género.
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convierte en un producto con vida propia fuera de la telenovela, sus temas musicales
inundan las emisoras y ganan adeptos que quieren parecerse a los personajes de la
serie que conforman el grupo musical.

El mundo de lo juvenil, puesto en escena a través de la combinacién de rebeldia,
musica, moda, baile, le da a la serie un clima dramatico novedoso que contribuye a
transformar el formato de la telenovela tradicional, generando identidades y compli-
cidades con el publico, que se siente representado. Esta mixtura del formato plantea
nuevos contenidos y propuestas estéticas al melodrama, en cuanto logra conectar
historias, subjetividades y contextos sociales de distintos personajes que sostienen
un flujo narrativo complejo, atrapando el interés del publico.

Sin embargo, el éxito de Rebelde no solo tiene que ver con una trama cercana
a la vida cotidiana de los adolescentes; es también el resultado de una estrategia
de mercado dindmica, mediante la cual se puso en marcha toda la infraestructura
comercial y publicitaria de Televisa y de los canales privados locales que compra-
ron los derechos de transmision, para posicionar la serie en las franjas infantiles y
juveniles.

En el caso colombiano, la masiva acogida de Rebelde, especialmente entre los
nifios, incentivd el cambio de horario de transmision de la serie: de media hora
diaria de lunes a viernes, a la franja infantil de los fines de semana, en reemplazo de
dibujos animados y otras ofertas. Este seriado juvenil alcanzé una emision cercana
a las cinco horas semanales, situdndolo en el primer lugar de las preferencias televi-
sivas del publico infantil colombiano.

Es evidente que para el discurso televisivo el criterio de edad como principio
que separa los receptores de la telenovela desaparece; por encima de esta conside-
racion, lo que predomina es una politica de marketing de los canales comerciales
que definen como el receptor ideal de sus programas a los sujetos entre 5 y 25 afios
de edad. En el discurso mediatico lo que cuenta es ser joven o adolescente, no en
la perspectiva de la edad como rasgo distintivo sino como imagen de juventud; en
principio, cualquiera que se precie de ser joven es un potencial consumidor televisivo
(Corea y Lewkovicz, 2004). En este esquema se borra todo limite entre generacio-
nes, por lo que una serie como Rebelde se produce para cualquiera que corresponda
al imaginario de lo joven.

Adultos y nifios son invisibles en la trama de la telenovela. Los primeros, a
pesar de aparecer en las escenas, son actores marginales, ignorados o ridiculizados,
y los segundos estdn fisicamente ausentes en casi todo el desarrollo de la trama. No
obstante, la ausencia en escena no impide que las historias contadas representen
mundos de vida juveniles que sirven de referentes para el publico que sigue la serie,
en cuanto nutren y alimentan con significados los suefios, los ideales y las formas de
existir de los sujetos.
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La vida a contracorriente: el modelo ejemplar

La trama plantea sutilmente la confrontacion entre los adolescentes y las dindmi-
cas sociales que los producen. Este esquema de confrontacién estructura un tejido
argumental donde el concepto de rebeldia es el eje articulador de las decisiones, las
acciones e interacciones de los protagonistas; desafiar la autoridad y las normas
establecidas, ir contra la corriente define el cardcter de los personajes juveniles de
la serie. La tension que resulta propone un escenario donde el orden instituido se
desmorona. El andamiaje social normatizado se agota ante el impetu juvenil que se
reinventa permanentemente y desborda las marcas previas que lo contienen.

La vida de los adolescentes se pone en un escenario que restringe, que vigila
pero a la vez ofrece las posibilidades para la evasion o para la infraccion. Cons-
tantemente, los jOvenes logran frustrar los planes de disciplinamiento tanto de los
profesores como del director, cuya autoridad resulta marginal e insulsa. Aunque los
jovenes protagonistas sean “cachados o pillados”, la historia propone una salida
airosa para el infractor. Muchas veces, en su propésito de transgredir el orden insti-
tuido logran la colaboraciéon de padres y maestros, que para proteger a los jovenes
del rigor de la norma o ayudarlos en sus propositos de retar los codigos impuestos
por la directiva institucional, se convierten en complices de la desobediencia.

Si bien el escenario de la trama estd propuesto con medidas disciplinarias y
coercitivas, lo que alli acontece hace eco a lo que Lipovetsky (1994) describe como
la tendencia de la sociedad contemporanea a reducir la rigidez de las organizaciones,
a flexibilizar las relaciones y privilegiar la comunicacién sin coercion.

En relacion con el tiempo, la historia muestra un presente intenso. Las evoca-
ciones del pasado justifican las acciones del presente y las referencias al futuro son
s6lo para no olvidarse del mafiana. Se muestran adolescentes sin arraigos profundos
en tradiciones, lo que resulta evidente en su apropiacién ambigua: si se consideran
pertinentes para su beneficio, valen; de lo contrario, se desechan, se pelea contra ellas
o se esconden, porque lo que importa es la realizacién personal, anclada en la idea de
satisfaccion inmediata de los deseos, en la premisa de vivir intensamente el hoy.

Los mundos de vida juvenil que propone Rebelde son mundos seducidos por la
idea de felicidad como legitima aspiracion al bienestar individual. En el caso de la
serie, ser Rebelde se relaciona con la posibilidad de satisfacer de inmediato los capri-
chos y demandas de libertad de los jovenes. Las situaciones de la serie muestran a los
jovenes evadiendo el marco normativo de la institucion, sin la intencién de dafiar;
sus travesuras no tienen maldad. Parece que sus acciones son inocentes, pues sélo
buscan reparar, hacer justicia, reivindicar el amor o simplemente ser rebelde, como
pregona el coro del tema musical de la serie:

Y soy rebelde cuando no sigo a los demas
y soy rebelde cuando te quiero hasta rabiar
y soy rebelde cuando no pienso igual que ayer

[143] Revista Colombiana de Educacion, N.° 53. Segundo semestre de 2007, Bogota, Colombia



REVISTA COLOMBIANA DE EDUCACION

y soy rebelde cuando me juego hasta la piel
si soy rebelde es que quizas nadie me conoce bien.

Son reivindicaciones que liberan del deber, la espera, la maduracion, la conten-
cién y todo lo que tenga que ver con preocupaciones y responsabilidades (Bruckner,
1996).

El bienestar individual se asocia con la posibilidad de acceder a las comodidades
que eliminan las diferencias materiales y crean las condiciones de la felicidad, para
que cada cual intente “no ser como los demds”; esto es, ser alguien entre la multitud
a través de la compra de los objetos o de los estilos de vida que dan la posibilidad
de hacer la diferencia. En este orden de ideas, las vidas de los personajes de Rebelde
fluyen como si no existiera oposicion entre ricos y pobres. La trama resuelve las di-
ferencias ofreciendo un espacio de confort que todos disfrutan por igual. La relacion
con el dinero y la solvencia que algunos personajes expresan, las acciones de con-
sumo explicito de atuendos y objetos diversos (regalos como televisores, muifiecos,
relojes, autos, etc.) circulan en la serie sin que se explicite el origen de los ingresos
en el sentido de la materialidad laboral y comercial que implica su obtencion. En la
cotidianidad del internado, los personajes intercambian productos que se venden en
el mercado, como papas fritas y otros. Los escenarios confortables y la ausencia de
preocupaciones econOmicas legitiman la relacion entre bienestar, poder y consumo
como indisociable, y este ultimo como determinante de lo anterior.

En este punto cabe la reflexion de Sodré (1998), quien sostiene que cuando en
las telenovelas pobres y ricos estdn en el mismo escenario, no como antagénicos sino
como privilegiados, empieza a circular la ilusién de participacion equitativa en los
beneficios del mercado y de la riqueza; se pone en escena el suefio de las audiencias
de una distribucién de las “ventajas” de la riqueza que facilitan el acceso a ese bien-
estar material que promete la felicidad.

La fluidez del vinculo familiar: los padres malos

En Rebelde se muestra una familia en transicion, con relatos diferentes de la he-
rencia espafiola, que enarbolaba la familia monogdmica y patriarcal como el Gnico
modelo posible de convivencia familiar. Aunque el modelo tradicional coexiste con
otras formas de ser familia, en la trama predomina un orden familiar distinto del
instituido; aparece una configuracién nueva:

Los padres reconocen ciertos deberes para con sus hijos: pero no hasta el pun-

to de permanecer unidos toda la vida y sacrificar su existencia personal (...) Ya

no se respeta la familia en si, sino la familia como instrumento de realizacién

de las personas, la institucion “obligatoria” se ha metamorfoseado en institu-

ci6n emocional y flexible (Lipovetsky, 1994, p. 162).

En un andlisis complementario, Corea y Lewcovicz (2004) sefialan que el mer-

cado ha producido realidades asentadas sobre la fluidez, y en la fluidez las conexio-
nes son contingentes. En el caso de la familia representada en Rebelde, no hay un
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andamiaje estructural que la soporte, “el vinculo se sostiene sobre practicas efecti-
vas y no en un sistema clasificatorio, no en una institucioén. El vinculo se sostiene
por haberse elegido mutuamente, por cuidarse, acompafarse, no porque haya un
anclaje dado de antemano sino porque el haberse encontrado produce un entorno
significativo” (p. 113).

En cuanto a las nuevas relaciones que surgen en estas formas de existencia de
la familia, la serie muestra un debilitamiento de los deberes de los hijos hacia sus
progenitores: “ya no se educan nifios para que honren a su padres sino para que sean
felices, para que se conviertan en individuos auténomos, duefios de sus vidas y de sus
afectos” (Lipovetsky, 1994, p. 164), mientras que los deberes de los padres hacia sus
hijos se refuerzan, pues el mandato es cuidar, acompafiar y subsidiar a sus hijos; de lo
contrario, se les castiga: “Ya no hay nifios malos, s6lo padres malos” (p. 1635).

La familia que proyecta Rebelde no responde a la solidez de la institucion fami-
liar que contribuy6 a definir al nifio moderno protegido y dependiente, sino aquella
en la que los pares, la television, los videojuegos, y en general el universo medidtico,
conforman los soportes afectivos de los nuevos niflos—jovenes.

La infancia en las narrativas audiovisuales

Las representaciones de la infancia contemporanea expuestas en las narrativas me-
didticas analizadas atienden a nociones de infancia no univocas, ni homogéneas,
sino moviles y complejas, en las que se entremezclan visiones modernas de fragilidad
e inocencia con aquellas donde lo intrépido, la capacidad de resolucion y el saber se
plantean como propiedad de los nifios y los adolescentes.

La edad es otra categoria que se moviliza en cuanto los sujetos presentes en los
textos son fundamentalmente jovenes y adolescentes, que sirven como referente de
identificacion para los nifios y remiten a una nifiez adultizada o a una adultez juve-
nilizada; por tanto, los papeles se invierten, ya que los nifios aspiran con creciente
ansiedad a la libertad que supuestamente reside en la juventud, y muchos adultos
se deleitan con la irresponsabilidad de la infancia, razén por la cual la juventud se
convierte en una eleccion de vida.

Otro aspecto relevante es la imagen de la infancia que se transforma desde la
perspectiva mediatica, lo cual esta asociado con procesos de conservacion, de movi-
lidad y de reorganizacion, que no supone cambios absolutos, de un modo estable a
otro, sino que implica la fluidez con que la categoria infancia se adapta, se desplaza,
toma forma en los contextos particulares en los que se produce, de acuerdo con las
presiones que ejercen tanto las audiencias como los mismos creadores del mundo
audiovisual.

Si bien no se afirma que los nifios apropien literalmente lo expuesto por los me-
dios, si se insiste en la carga simbdlica de las imagenes transmitidas por las nuevas
educadoras del siglo XXI: las industrias culturales. Las propuestas de los medios se
incorporan a la psiquis colectiva mediante férmulas repetitivas sobre el deber ser
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del confort y del bienestar individual. Los medios contribuyen a la produccion de
imdgenes de infancia que funcionan como referentes identitarios y guias de acciéon
individual y colectiva.

Por dltimo, la produccion medidtica presenta un mundo de igualdad, en el
que no se reconocen la heterogeneidad de la poblacion infantil ni el conflicto. Las
narrativas audiovisuales contempladas producen una imagen estereotipada de la
nifiez, creando una idea de normalidad en la que el esquema confortable de la clase
media se constituye en modelo y realidad tnica, invisibilizando las desigualdades
y diferencias de una sociedad en la que un alto porcentaje de la poblacién estd en
condiciones de miseria. Se uniformiza a la poblacién infantil en una idea dorada
de felicidad e igualdad, quitandoles sentido a las problematicas que la aquejan, asi
como a la referencia a sus derechos y a las reivindicaciones al respecto.

Mas alla de los textos audiovisuales

En la perspectiva de Buckingham (2002), la intertextualidad se ha convertido en
una caracteristica dominante de los medios actuales que refleja el creciente proceso
de convertir todo en mercancia y la necesidad de explotar los éxitos a través de
una amplia gama de estrategias, en el menor tiempo posible. En este sentido, los
textos analizados son ademds videojuegos, peliculas, cartas de juego, albumes, afi-
ches, camisetas, loncheras, juguetes, entre otros. Esta caracteristica textual demanda
la existencia de un lector idéneo, que maneje los elementos basicos de la trama y
asuma, en palabras de Corea y Lewkowicz (1999), una implicacion subjetiva con el
texto y un mayor esfuerzo interpretativo del que exigiria el relato lineal. Pero mds
alld de las habilidades interpretativas que exigen este tipo de textos, estd la alianza
entre producciéon y consumo, entre medios y marketing, que responde a la ldgica
del sistema social actual, caracterizado por la preponderancia de lo efimero frente
a lo duradero, de lo individual frente a lo colectivo, de la competencia frente a la
cooperacion.

Tanto Yu-Gi-Ob! como Rebelde se emiten en el marco de lo que implica la co-
tidianidad televisiva, en la cual se integran contenidos comerciales a los de las series
como tal, en un flujo de imagenes conectadas por la logica del consumo. Las franjas
publicitarias son bastante extensas y se incorporan al flujo televisivo sin generar
rupturas con los contenidos desarrollados en las series; de este modo se construye
un nexo entre textos medidticos especificos y productos publicitados, que remiten
sin contradiccion a un discurso que fluye y va de la serie Yu-Gi-Oh! a las cartas, a
los videojuegos, y del teledrama Rebelde a los discos, los atuendos, los posteres, y de
la pelicula El rey leén a los mufiecos, las loncheras, las camisetas, los cuentos para
colorear y los combos de hamburguesas.
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Preguntar por las narrativas audiovisuales
es preguntar por la sociedad actual

Como decir de otra manera lo que todos sabemos y repetimos constantemente;
cémo insistir en que lo aparente y obvio no esconde ninguna verdad mds alla de lo
que se hace visible, pero que nos cuesta ver; el presente articulo nos permite aproxi-
marnos a la comprension de esa verdad que esta latente.
Los relatos audiovisuales, en general:
® Responden a fendmenos de la contemporaneidad, apuestan por la homogenei-
zacion de los sujetos en el marco del mercado, donde el individuo es rey y la
principal evidencia de bienestar es el consumo.

® Apelan, cuando estan dirigidos a los nifios, a la idea de inocencia, diversion y
placer como propios y exclusivos del mundo infantil, con contenidos problemd-
ticos, de tipo sexista, clasista, colonialista, consumista.

e No son uniformes, ni persiguen los mismos ideales, como si se tratara de una
fuerza compacta; por el contrario, se constituyen en motivo de pugna y de deba-
te, configurando de manera contradictoria modos de ser sujeto.

e Son una agencia fundamental, no la tnica, en la construccion de lo social al in-
corporar los deseos, las preguntas, los ideales de los sujetos, elaborando desde
alli un deber ser articulado a la l6gica del capitalismo financiero.

e Son grandes relatos, que en conexion con los de la publicidad, el mundo de la
calle y el mundo de la vida, conforman fuentes importantes desde donde se in-
terpreta y se actda en la cotidianidad.

Finalmente, es clave que las sociedades globalizadas y los sujetos que las con-
forman, cuestionen el lugar en el que han puesto a los medios y la importancia que
les conceden en la produccion de significaciones sobre el mundo. En esta perspec-
tiva, no basta con responsabilizar a los medios de la crisis de lo instituido, incluso
de lo asociado con la desaparicion de la idea de nifiez moderna; es necesario que se
asuma la complicidad e indiferencia con las cuales se instala lo medidtico en la vida
personal y colectiva, y se permite su centralidad en la configuracion del presente.
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