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RESUMEN

Tesis interdisciplinaria enmarcada en los trabajos del proyecto institucional titulado:
“Aprendizaje de las experiencias acerca de la corporeidad y la corporalidad a partir de la
significacion de los cuerpos sexuados en el cine”. Con base en perspectivas psicoeducativas
y cinematograficas, se lleva a cabo el estudio de la identidad personal en nifios y nifias de 4
a 6 anos de edad bajo la problemética de coémo los contenidos en los medios audiovisuales
configuran sus realidades, especialmente el cine con sus personajes, repercutiendo en los
intereses e identidad de los mismos, encauzando la investigacion con la pregunta: ¢cual es
la importancia de identificar la influencia del audiovisual en nifios y nifias de 4 a 6 afos?,
cuestion con la que se tiene la conjetura de que los discursos audiovisuales en los que se
alojan los personajes, transmiten y modelan modos de ser y de hacer, siendo aprehendidos
por los nifios y niflas de tal manera que desatan una personificaciébn que revela la carga
simbdlica con la que son construidos los personajes y por consiguiente la identidad de los
infantes, pensando en que esto repercute en la forma en la que se desenvuelven en sus
diferentes circulos sociales.

Con tal de atender lo anteriormente aludido se ha fijado como objetivo general
identificar la influencia de los discursos audiovisuales en los intereses especificos de nifios y
nifias con una edad comprendida entre los 4 y 6 afios, y cémo influyen en la formacion de su
identidad, estableciendo dentro de éste mismo los siguientes objetivos especificos: 1) ubicar
el origen del interés por el o los personajes que logran influir en la identidad del nifio o nifia,
2) relacionar sus intereses con la manera en la que se desarrollan, 3) reconocer los efectos
gue producen en sus esquemas de comportamiento y 4) demostrar el impulso que generan

en su creatividad e imaginacion.

En la parte metodoldgica se adhiere el estudio a una investigacion empirica aplicado
desde un enfoque cualitativo con la ejecucion de una planeacién didactica y la estrategia

metodoldgica cualitativa denominada Multi- metodologia Autobiografica Extendida (MAE).

Palabras clave: Cine, identidad, desarrollo, aprendizaje, primera infancia, educacion

preescolar.
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INTRODUCCION

El desarrollo de la identidad personal en la infancia resulta ser un tema bastante
controversial y escasamente abordado en investigaciones previas, pues comdnmente se
encuentran temas referentes a este orientados a otros sectores etarios, tales como a la
adolescencia y a la adultez. Es por ello por lo que esta investigacion esta dirigida a abordar
el desarrollo de la identidad personal en la nifiez a partir del interés que la nifia o el nifio tiene
hacia un personaje de una obra cinematografica, reconociendo la importancia que tienen
tanto sus intereses como los medios audiovisuales en la construccién de su identidad, puesto
gue logran influir en procesos que resultan ser determinantes para su formacion. Se trata de
una investigacion interdisciplinaria integrada por informacién, datos, conceptos y teorias
correspondientes a disciplinas psicoeducativas y cinematograficas, incluyendo un andlisis

desde perspectivas derivadas de las mismas disciplinas.

Hoy en dia los nifios y nifias componen gran parte de las audiencias de consumo
audiovisual, siendo uno de los mas influyentes el denominado Séptimo Arte y a quien mejor
se le conoce como cine. Este medio ha nacido con la intencién de brindar nuevas experiencias
con la creacion de nuevos mundos desconocidos, provocando en el usuario un sin fin de
sensaciones, emociones y pensamientos que impulsan su creatividad e imaginacion a partir
del interés por descubrir todo lo relacionado con estos espacios inimaginables, por el querer
formar parte de ellos y el de recrear sus propias realidades. Sin embargo, el cine es un medio
gue va mas alla de sélo entretener, pues en vista de los avances y alcances que ha logrado
tener su propdsito se ha diversificado, por lo que ahora no solamente es concebido como un
simple medio de entretenimiento, sino también como aquel que puede transmitir modos de

comportamiento, actitudes, valores, habitos, costumbres y modos de habla.

En virtud de lo inmediato que esta el cine en la vida de los nifios y nifias, y por ser uno
de los medios por los cuales es probable que deciden sus gustos, el estudio de la identidad
personal en la infancia a partir de la aficion que se tiene por un personaje cinematogréafico
siendo observado desde el campo de la Psicologia Educativa, area de conocimiento
preocupada por conocer el funcionamiento del cerebro humano y en particular como se
produce el aprendizaje, permitirda comprender la trascendencia que implican los intereses de
los nifios y nifias en su desarrollo y la influencia tanto de éstos como de los medios
audiovisuales en la configuracion de su identidad.

Dado que ésta se produce en la representacion y que el cine sea uno de los que
proporciona mayores modelos de identificacion y proyeccién, se considera que la identidad

del nifio y nifia estara reflejando lo que éste esté observando, pensando en que si lo que esta



viendo corresponde a sus intereses sera mas evidente la influencia que el cine puede ejercer
sobre la misma.

Bustos (2010) desde una perspectiva educativa, considera que las herramientas visuales y
tecnologicas pasan de ser meros medios de entretenimiento a elementos configuradores,

afectando procesos de aprendizaje, procesos cognitivos, actitudes, valores y roles.

Entonces, el cine al ser mas alla que un sélo medio de entretenimiento, es: “(...) capaz
de configurar mentalidades e influir creando paradigmas de actuacion, sobre todo en el
publico infantil, (...); (De la Torre et al, 2005, citados por el Observatorio del Ocio y el
Entretenimiento Digital, [OCENDI], 2012); por tal motivo, es la importancia de identificar la
influencia que produce el cine y sus personajes en la identidad de las nifias y los nifios. En
ese sentido, la probleméatica sobre la cual se trabaja para esta investigacion corresponde a la
influencia que alcanza lo audiovisual en los intereses y en la configuracion de una identidad

personal de nifios y niflas de 4 a 6 afios de edad.

Con base en el problema anteriormente planteado surge la siguiente pregunta: ¢ cudl
es la importancia de identificar la influencia del audiovisual en nifios y niflas de 4 a 6 afios?,
teniendo la premisa de que la importancia reside en que los mensajes transmitidos por los
medios audiovisuales, enfatizando en el cinematografico, pueden influir en el desarrollo de
determinados procesos debido a la gran cantidad de modelos que proporcionan y por los
cuales se identifican y proyectan los nifios y niflas, encaminados a reforzar esquemas de
comportamiento y de pensamiento. Con esto en mente, el objetivo de este trabajo es
identificar la influencia de los discursos audiovisuales en los intereses especificos de nifios y
nifias con una edad comprendida entre los 4 y 6 afios, y como influyen en la formacién de su
identidad; objetivo que estara en funcion de los siguientes objetivos especificos: 1) ubicar el
origen del interés por el o los personajes que logran influir en la identidad del nifio o nifia, 2)
relacionar sus intereses con la manera en la que se desarrollan, 3) reconocer los efectos que
producen en sus esquemas de comportamiento y 4) demostrar el impulso que generan en su

creatividad e imaginacion.

Para este trabajo se parte de los supuestos teoricos de Palacios (1990-1997) con su
Psicologia Evolutiva; para los procesos psicologicos desarrollados en la primera infancia se
acude con Delgado (2015), etapa que, segun Piaget (1991), se ubica en el estadio
preoperacional. Como antecedentes, se retoman a Requena (2004) y su investigacion sobre
el desarrollo de la identidad personal en la educacion infantil, y a Calquin y Magafia (2018)

con su trabajo sobre el rol de la maquina de cine en la construccion de la identidad infantil.



La identidad al adoptar un caracter narrativo se cita a Bruner (1986) con sus
modalidades de pensamiento, enfatizando en la modalidad narrativa y su importancia, de
acuerdo con Aguirre de Ramirez (2012), en el desarrollo y aprendizaje en la infancia.

Para el marco del aprendizaje se consulta a Wenger (1998) con su teoria social del

aprendizaje y a Cole (1999) con su Psicologia Cultural.

Como parte de la metodologia, el estudio se ajusta a un informe de investigacion
empirica bajo un enfoque de corte cualitativo. A fin de tener un primer acercamiento se lleva
a cabo la aplicacion de una planeacion didactica con el objetivo de identificar el interés que
los nifios y nifias tienen por determinados personajes y el modo en que se identifican con
ellos. Posteriormente, el instrumento oficial por el cual se recolectan los datos es mediante la
estrategia metodolégica cualitativa denominada Multi-Metodologia Autobiogréafica Extendida
(MAE) de Esteban- Guitart, la cual consiste en estudiar la construccion narrativa de la
identidad a través de un conjunto de herramientas de las cuales se emplean tres: entrevistas
en profundidad, el dibujo identitario revisado y la deteccién de “artefactos- rutinas- formas de
vida”, con la finalidad de mostrar los hechos vitales mas importantes de los participantes, asi

como las relaciones gue tienen con su ambiente: personas, objetos, contextos o instituciones.



CAPITULO |

REFERENTES TEORICO-CONCEPTUALES EN TORNO A LA PSICOLOGIA DEL
DESARROLLO Y APRENDIZAJE EN INFANTES

El primer apartado, que lleva por titulo psicologia del desarrollo y aprendizaje, brinda
un panorama lo suficientemente amplio como para entender, desde diferentes perspectivas,
los procesos psicologicos que intervienen en el desarrollo integral del individuo, los cuales
van cambiando dependiendo del estadio evolutivo en el que se encuentre, importando, en
este caso, el estadio preoperacional correspondiente a la primera infancia, de tal manera que
se proporcionan multiples datos caracteristicos de la etapa, enfatizando en la importancia de
la identidad y narrativa en el desarrollo y aprendizaje del nifio y nifia, lo que nos lleva a discutir

sobre el cine y su capacidad de influir en la identidad, principalmente en la infantil.
1.1 Psicologia del desarrollo y aprendizaje

La psicologia del desarrollo es, de acuerdo con Delgado (2015), “el area de la
psicologia que estudia los procesos de cambio y continuidad que tienen lugar en la conducta
y las habilidades psicoldgicas durante el transcurso de la vida” (p.268); es por ello que se
considera pertinente hacer un contraste entre los diferentes modelos que abordan desde
diferentes perspectivas el desarrollo psicoldgico, iniciando por las ideas de Locke y Hume
sobre la mente humana, siendo una de ellas la metafora de Locke que, segun la cual, la mente
se puede comparar en el momento del nacimiento a una pizarra blanca, a una tabula rasa
(Palacios, 1990- 1997); refiriéndose a la experiencia que se adquiere hasta el momento de
tener un contacto directo con el entorno y sus estimulos, determinando, de este modo, los

contenidos del psiquismo.

Una de las tradiciones cuyas concepciones sobre la naturaleza humana y su
desarrollo la convirtieron en punto de partida de tradiciones de pensamiento fue la filoséfica
y a la que unos han llamado naturalista y otros idealista, situAndose en ella los planteamientos
de la Psicologia Evolutiva denominados organismicos u organicistas pero, por otro lado,
también encontrandose la tradicion empirica. Son tradiciones que enfatizan sobre todo en los
procesos de aprendizaje, tales como el conductismo, modelos mecanicistas de desarrollo y
en los que son de caracter universal, es decir, que se dan en todas las personas de todas las

culturas, llamados modelos organismicos u organicistas (Palacios, 1990- 1997).

Los denominados modelos mecanicistas se localizan en la tradicion empirica, lo que
significa que “lo importante no es lo que hay dentro del organismo, sino aquello que desde
fuera le llega y modela” (Palacios, 1990-1997, p.18); es decir, lo que llega a recibir una

persona por parte del medio que le rodea detona aprendizajes que reflejan su influencia en
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diferentes procesos de su desarrollo. Sin embargo, se ve de manera muy distinta desde una
perspectiva organismica u organicista, ya que desde aqui el énfasis se pone en procesos
internos mas que en los estimulos externos, desde esta mirada el desarrollo no ocurre de
cualquier manera, no es un proceso indeterminado que cada sujeto recorra a su modo, Sino
que cada persona en su proceso de desarrollo debe pasar por los mismos estadios

considerados auténticos y universales de nuestra especie (Palacios, 1990- 1997).

Ambos modelos eran fundamentales para la Psicologia Evolutiva pero fueron
fuertemente criticados por sus limitantes, por lo que se propuso un nuevo modelo denominado
modelo del ciclo vital, que mas alld de ser una teoria sobre el desarrollo psicolégico de los
seres humanos, es mas bien un marco amplio que plantea el “aceptar que el desarrollo
psicologico es un proceso que tiene multiples causas y que puede orientarse en mdultiples
direcciones” (Palacios, 1990-1997, p.21); considerando el enlace entre lo psicoldgico con lo
biolégico y lo histérico-sociocultural; en ese sentido, el desarrollo depende de una
multiplicidad de factores que, ya sea por lo acontecido a su alrededor, por las condiciones en

las que el individuo se encuentre o por su misma biologia, lo rigen.

A fin de aproximarnos al desarrollo psicolégico propio de la primera infancia, se
mencionan datos relativos a la etapa con tal de ofrecer una mirada acerca de lo que
naturalmente ocurre en ella. Empezando por contrastar lo que Piaget (1991) y en México

determinan o identifican como primera infancia.

Piaget, desde su Teoria del Desarrollo Cognitivo, propone que el desarrollo cognitivo
€S un proceso en continua construccion, el cual ajusta por etapas, necesidades y acciones.
Las etapas las divide en periodos de tiempo y define el momento y el tipo de habilidad

intelectual que el nifio desarrolla segun la fase cognitiva en la que se encuentre.

La poblacion que se pretende investigar pertenece, segun los estadios del desarrollo
cognitivo de Piaget (1991), al periodo preoperacional que va de los 2 a los 7 afios, rango de
edad que él mismo determina como primera infancia. Es la etapa en la que los nifios y nifias
se inician en el lenguaje escrito y oral. Con su aparicion, de acuerdo con Piaget (1991), se
empieza a dar un cambio en la conducta, especialmente en el aspecto afectivo e intelectual;
y con su uso, siguiendo a Piaget (1991), el nifio es capaz de reconstituir sus acciones pasadas
bajo la forma de relato y de anticipar sus acciones futuras mediante la representacion verbal,
derivandose tres consecuencias esenciales para el desarrollo mental: un posible intercambio
entre individuos, o sea, el principio de la socializacidén de la accion; una interiorizacion de la
palabra, o sea, la aparicion del pensamiento propiamente dicho, que tiene como soportes el

lenguaje interior y el sistema de signos, y finalmente, y de forma primordial, una interiorizacion



de la accién como tal, que de ser puramente perceptiva y motriz, pasa a reconstituirse en el
plano intuitivo de las imagenes y las “experiencias mentales”. Desde el punto de vista afectivo,
segun Piaget (1991), ello tiene como consecuencias una serie de transformaciones paralelas:
el desarrollo de los sentimientos interindividuales (simpatias y antipatias, respeto, etc.), y de
una afectividad interior que se organiza de una forma mas estable que durante las primeras

etapas.

En México, por otro lado, el Comité de los Derechos de los Nifios (2005, citado por la
Secretaria de Educacion Publica, 2019, p.17) puntualiza que “las definiciones de primera
infancia varian en los diferentes paises y regiones, segun las tradiciones locales y la forma
en que estan organizados los sistemas de ensenanza primaria”. En ese sentido, el periodo
de vida considerado por el mismo comité como Primera Infancia es aquel que incluye a todas
las nifias y nifilos desde el nacimiento, pasando por educacién inicial, preescolar, hasta la
transicién al periodo escolar primaria. Obteniendo una definicién similar por parte de la
Estrategia Nacional de Atencién a la Primera Infancia (ENAPI), la cual concibe como Primera
Infancia al periodo de vida que va desde el nacimiento hasta los 5 afios 11 meses, momento

en que las nifias y los nifilos en México se preparan para ingresar a la educacion primaria.

Grantham- McGregor (2007, citado por la SEP, 2019) considera que la Primera
Infancia es un momento decisivo para el desarrollo de las personas, ya que es el periodo de
mayor crecimiento y maduracion de la vida, en el cual nifios y nifias son altamente influidos
por factores psicosociales y bioldgicos.

Los procesos de desarrollo y las experiencias que ocurren en la Primera Infancia son,
para la SEP (2019), fundamentales ya que determinan la arquitectura basica del cerebro. Este
proceso inicia desde el momento del nacimiento y durante los primeros afios de vida, siendo
este el periodo mas significativo pues es cuando el cerebro se desarrolla mas rapidamente
creando de 700 a 1000 nuevas conexiones neuronales por segundo, una velocidad que nunca

se vuelve a alcanzar en el transcurso de la vida humana (SEP, 2019).

Las conexiones sinapticas que se forman en esta etapa temprana son, para Schady y
Britto (2015-2014, citados por la SEP, 2019), la base de la neuroplasticidad que, a su vez,
subyace a la salud mental y fisica de nifios y nifias y, por ende, determina la capacidad que
tendran para adquirir nuevos aprendizajes durante el transcurso de su vida, adaptarse y

controlar las experiencias psicoemocionales a las que estaran expuestos.

Landers (2002, citado por la SEP, 2019) define el desarrollo como el cambio de un

sistema simple a uno mas complejo y detallado; como un proceso ordenado y continuo en el



cual nifios y nifias adquieren conocimientos, comportamientos y habilidades
interdependientes mas refinadas.

El desarrollo tipico o normal, segun Landers (2002, citado por la SEP, 2019), es aquel
proceso integrado mediante el cual las nifias y nifios cambian de una manera ordenada en
términos de tamafio, estructura neuroldgica y complejidad en el comportamiento; asimismo,
acumulativo porque cada nuevo aspecto en el crecimiento, desarrollo e inclusive en el
resultado depende de logros anteriores y, finalmente, continuo por los intercambios

reciprocos entre la nifla o el nifio, sus cuidadores y el ambiente.

Estudios cientificos han demostrado que las capacidades cognitivas, emocionales y
sociales son inseparables y estan interconectadas a lo largo de la vida. Esto se debe, segun
el Center of Developing Child (2007, citado por la SEP, 2019), a que el cerebro es un érgano
altamente integrado cuyas multiples funciones operan de manera coordinada. En ese sentido,
Myers et al. (2013, citados por la SEP, 2019, p. 21) definen el desarrollo infantil como un
“proceso de cambio en el que el nifio/a aprende a dominar niveles siempre mas complejos de

movimientos, pensamientos, sentimientos y relaciones con los demas”.

Como podemos ver, la primera infancia es un periodo generador de habilidades o
capacidades claves para el desarrollo integral del nifio y nifia, siendo otra de ellas la funcion
semidgtica, la cual les permite ser capaces de representar el mundo con sus propias imagenes,
dibujos o palabras. Otro de los procesos que se presentan particularmente en la etapa es la
interiorizacién de los esquemas de accidon, entendiendo por esquema a la sucesion de
acciones, ya sean reales o mentales que estan de manera organizada y que son susceptibles
a aplicarse a situaciones semejantes, pero, son esquemas de accién porgue no funcionan
simplemente para almacenar el conocimiento, sino que también para actuar sobre el mundo

real o mental.

Hablando en términos neuropsicolégicos, el desarrollo cognitivo de los nifios y nifias
en la primera infancia demuestra tener avances neuralgicos, empezando por el proceso de
mielinizacién y la proliferacién de las conexiones nerviosas que, a pesar de que suelen
permanecer por muchos afios, sus efectos son mas visibles en esta etapa, esto por el
aumento de la velocidad del pensamiento y la accion (Delgado, 2015). Asimismo, de acuerdo
con Delgado (2015), “comienza la conexion entre partes especificas del encéfalo tales como
la corteza prefrontal, el sistema limbico y el cuerpo calloso” (p.283).

La habilidad de atencion resulta ser un proceso que estd en constante cambio, pero
en la medida en que el nifio y la nifia crece y madura va adquiriendo mayor capacidad para

regular su atencion y controlar sus impulsos, su memoria se vuelve mas precisa y su lenguaje



progresa en todos sus niveles: semantico, sintactico, fonoldgico, pragmatico y morfolégico
(Delgado, 2015).

En cuanto a su desarrollo emocional y social en esta etapa, Delgado (2015) afirma
que “el nino va adquiriendo mayor capacidad para conocer y expresar verbalmente sus
propias emociones (...), SUS causas y consecuencias, y aprende a controlarlas y manejarlas
(...)" (p.284); resultando ser un aprendizaje que esta bajo el influjo de la mielinizacion, la
maduracion y el entorno en el que se desarrolla el nifio (Delgado, 2015).

Para Delgado (2015) una de las bases mas solidas para su desarrollo social del nifio
son los vinculos afectivos que llega a establecer con las personas que integran sus circulos
sociales mas cercanos. En ese sentido, la primera infancia es una etapa en la que “el nifio se
inicia en las reglas y normas sociales, en su papel en un grupo social y en la construccién de

su identidad personal y de género” (Delgado, 2015, p. 285).

Continuando con lo que Delgado (2015) asegura sobre lo que significa la primera
infancia, pero destacando la construccion de la identidad personal por la que los nifios y nifias
empiezan a tomar conciencia, se trata de atender los conceptos de identidad e identidad
personal desde el punto de vista de varios te6ricos con tal de poder distinguir que tan afines
estan uno del otro y si es que existe alguna discrepancia entre ellos.

El concepto de identidad es dindmico y en su definiciéon intervienen elementos
sociales, culturales, educativos o discursivos, segun sea el area desde el cual esta siendo
visto.

El concepto fue retomado por las ciencias sociales a mitad del siglo XX derivando un
dialogo sobre identidad personal, colectiva, social o étnica y cultural. Sin embargo, la
definicion de identidad a la que estamos acostumbrados y que para algunos teéricos fue o
sigue siendo lo mas acertado, siendo la que refiere al conjunto de rasgos especificos que
conforman la identidad de una persona o0 grupo, es una concepcién que, de acuerdo con
Straub (2002, citado por Salzmann, 2017), confunde conceptualmente los términos
“‘identidad” e “individualidad”. Se habla de individualidad cuando Unicamente se reconocen
las caracteristicas propias de cada individuo, lo cual no responde a la explicacion de la
estructura de la identidad como tal, pues si se hiciera también se incluirian las similitudes

entre los mismos individuos.

Para Straub (2002, citado por Salzmann, 2017) lo que constituye a la identidad es “la
unidad, continuidad, coherencia y auto- referencialidad del pensamiento y la accion a la que
sirven de base” (p.107). Lo que quiere decir, segun Salzmann (2017), que la posibilidad de

referirse a uno mismo y constituirse seleccionando rasgos coherentes a partir de recuerdos,



forman una estructura integral y unitaria que llamamos identidad. En ese sentido, la
construccion de la identidad consiste, para Salzmann (2017), en “un mirar hacia el pasado
generando la coherencia de los recuerdos y, por lo tanto, en un ser consciente de los rasgos”
(p.107).

Por otro lado, nos encontramos con la distincion entre identidad individual e identidad
personal hecha por Asmann (1992, citado por Salzmann, 2017), reconociendo la primera
como la conciencia de la unicidad del individuo y la segunda como la identidad en relacién
con otros. Siendo definida esta ultima por Salzmann (2017), como un “constructo que
adquiere coherencia a través de la memoria y de las acciones sociales” (p.108). Entonces, se
trataria de una memoria que puede ser producida por lo que se ve, se oye 0 se siente.

De acuerdo con Castafieda (2021) “la experiencia es cotidiana y refiere a la vivencia
del sujeto en su individualidad, (...) (p. 229); sin embargo, las experiencias en la nifiez no
pueden ser pensadas fuera de un sistema linglistico e icénico, es decir, ho pueden ser
concebidas fuera de la cultura y del influjo constructivo que ha tenido el cine en ellas (Calquin
y Magaria, 2018).

La identidad se produce en la representacion y no fuera de ella, por lo tanto, la infancia
€s una construccién que se crea y se refuerza gracias a un sistema de aparatos sociales y
culturales, siendo el cine uno de los que proporciona mayores modelos de identificacion y
proyeccion armados en el proceso de construccion del personaje (Calquin y Magafa, 2018);
es por ello la importancia de identificar la influencia que el cine produce por medio de sus

personajes en la identidad infantil.

Con lo que Straub y Asmann piensan como identidad, Salzmann (2017) la define

como:

Una estructura cognitiva universal que todos los individuos tienen en comun, y no
como algo que los distingue uno del otro. Cuando se afirma que la identidad de una
persona se distingue de otra, se considera el contenido especifico de la estructura en

cada individuo, no la estructura en si. (p.108)

Siguiendo en la discusion acerca de lo que es la identidad, ahora nos aproximaremos
a su definicién a partir de sus derivados destacando particularmente la identidad personal y
cultural. De acuerdo con lo planteado por Straub, Salzmann y Asmann, la identidad en
correlacion con la personal y cultural, es el resultado de lo que hemos sido y hecho en el
pasado, es decir, lo que un dia fuimos e hicimos forja lo que actualmente somos. Se considera

gue los recuerdos vienen acompafiados de experiencias 0, sino es que, los recuerdos son
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experiencias que se toman como referencia para la incorporacion de nuevos contenidos a la
estructura de la identidad, lo que quiere decir que es un ir y venir entre recuerdos y el ahora
para dar forma a lo que se es y se quiere ser.

La construccién de la identidad personal o el “yo”, término empleado por diferentes
autores como Bruner, Markus, Kitayama y McAdams, se centran, partiendo del mismo
término, en las representaciones que se construyen en el marco de la cultura humana acerca
de lo que una persona es y deberia ser. Mientras que la identidad, segun McAdams
adoptando la perspectiva de William James y Erikson, son los rasgos y caracteristicas que el
individuo se atribuye a si mismo, teniendo un caracter reflexivo y narrativo; refiriéndose con
este ultimo al formato que adopta la identidad como una historia de vida: “en mi teoria de la
identidad en tanto historia de vida, he argumentado que la identidad toma la forma de una
historia, con escenas, ambientes, tramas, personajes, argumentos. (...).” (McAdams, 2003
citado por Esteban-Guitart, 2012, p.53).

Cuando se habla de cultura e identidad estamos hablando de dos conceptos que
resultan estar intimamente relacionados pero que no necesariamente significan lo mismo.
Para Cuche (1999, citado por Porta, 2014) la cultura, por un lado, implica inmersion y
absorcion, y es, por lo tanto, poco elegida, mientras que la identidad hace referencia a la

diferencia, es consciente y, por lo tanto, implica inclusién y exclusién, y diferenciacién cultural.

Como se puede apreciar, el discurso empieza a tomar protagonismo en la vida de los
nifios, no s6lo como elemento narrador, sino también como constructivo de la identidad.

Bauman (2005, citado por Porta, 2014) nos dice que la identidad, lejos de ser una
representacion interna, coherente y estable del si mismo, es un producto narrativo, que a su
vez se articula y sitia en escenarios cambiantes e inestables propios de la modernidad tardia,
por ello implica una posicién activa, porque se construye en las actuaciones con herramientas

culturales.

De acuerdo con Porta (2014) la identidad es una construccion mediada actualmente
por la oferta de los grandes medios de comunicacion de masas.

Para Gonzalez (2010, citado por Porta, 2014) la identidad es aquello que el sujeto dice
0 cuenta, aquello que se hace discursivamente y que su construccion se produce mediante
signos, a través de los cuales vincula los procesos sociales, culturales y psicolégicos.

Afadiendo a su definicién la funcién del discurso narrativo:

El discurso narrativo crea las identidades al organizar las experiencias vitales, las

relaciones sociales, las interpretaciones del pasado y los planes para el futuro. Asi,
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pues, destacamos la conformacién semidtica de la conciencia, y la emergencia de la
persona desde los procesos de comunicacion e interaccion social. (Gonzalez, 2010

citado por Porta, 2014, p. 63)

La narrativa, considerada por Bruner (1986) como una modalidad de pensamiento, se
encarga de las intenciones y acciones humanas, que consiste en contar historias de uno a
uno y a los otros. Al narrar historias, de acuerdo con Aguirre de Ramirez (2012), “vamos
construyendo un significado con el cual nuestras experiencias adquieren sentido, de modo tal

que la construccion del significado surge de la narracion” (p. 84).

Las narraciones son, para Aguirre de Ramirez (2012), parte fundamental en la vida de
las personas y especialmente en la de los nifios y nifias, dentro y fuera de la escuela, por su
conexién con sus suefios y fantasias, por su capacidad de hacerlos vivir aventuras y porque
estimulan su capacidad de ver el mundo como algo inédito, como algo que pueden explorar
infinitamente. Cuando se les permite expresar todo eso se fomenta el pensamiento
divergente, la imaginacion, la fantasia y la creatividad; por ende, el pensamiento narrativo
debe ser estimulado y desarrollado mediante la aproximacion de distintos medios narrativos.

Desarrollar un pensamiento narrativo es, para Aguirre de Ramirez (2012):

Asumir el lenguaje con una visién que vaya mas all4 de considerarlo como medio de
comunicacion y para informarse o informar y, verlo como un medio para reestructurar
el pensamiento, que posibilita el despliegue de la imaginacion, la cual cumple un rol
fundamental en la comprensién de nuevos aprendizajes y en la interpretaciéon de la

realidad. (p.85)

Al momento en que el nifio o nifla produce narraciones extiende su imaginacion,
potencia su capacidad de expresion y comprension, incrementando su autonomia. De este
modo, la narracion juega un papel fundamental como instrumento para el desarrollo integral

de las personas.

Asi como la narracién de cuentos influye en el desarrollo de capacidades intelectuales
como lo es la imaginacion (Aguirre de Ramirez, 2012); el cine también lo hace. Para Egan
(1999 citado por Aguirre de Ramirez, 2012) la imaginacion es el “acto o capacidad de formar
imagenes mentales de lo que no esta presente en la realidad o el acto o capacidad de crear
imagenes mentales de lo que nunca se ha experimentado en realidad” (p. 86). Asimismo,

sefala que “la imaginacion de los nifios es la herramienta de aprendizaje mas potente y
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energética” (p. 86); en este sentido, cabe enfatizar que la imaginacion debe ser cultivada por

la manera en que nos ayuda a vivir e interpretar la cotidianidad.

De acuerdo con Aguirre de Ramirez (2012), se le debe de dar la prioridad que la
capacidad de narrar se merece ya que, reiterando lo dicho anteriormente, “estimula el
surgimiento de la fantasia que frente a la realidad permite la facultad de situarse en mundos
distintos al real, de manera que ejercitar la fantasia ofrece la oportunidad de formar o deformar

todo lo que nos rodea” (p. 86).

Requena (2004), junto con otros autores, creen que “la persona es un ser en busqueda
constante de su identidad, y segn como ésta se vaya configurando a lo largo de su vida, la
persona podra gozar o no, de momentos de felicidad (...)” (p.1); es decir, la identidad es un
proceso perenne que no tiene un cierto limite de tiempo para establecerse y definir a una
persona en su totalidad, es un proceso en continuo balance que no puede ser concretado
debido al influjo constante de multiples factores, como es el caso de los medios audiovisuales,
por lo tanto, resulta inasequible poder determinar una identidad que comprenda todo lo que

somos.

La fuerza mas profunda del hombre, segin Requena (2004) coincidiendo con autores
como Allport, Maslow, Golstein, Horney, From, Rogers, entre otros; es su tendencia a ser él
mismo, tendencia que debe ser facilitada y potenciada durante los primeros tres afios de vida
por parte de la familia, en un hogar con lazos afectivos consolidados y estables. Sin embargo,
situaciones como la incorporacion de la mujer al trabajo fuera de casa o la creciente
importancia que se le ha atribuido Gltimamente a los primeros afios de vida han contribuido a
gue la educacion infantil se convierta en un periodo decisivo en la formacién de la persona
(LOCE, 2002 citado por Requena, 2004).

“La construccion de la identidad personal (I.P.) es el resultado de un proceso de ajuste
con el entorno mas inmediato, donde juegan un papel relevante la positiva imagen de uno
mismo, la estimacion y el autoconcepto” (Requena, 2004, p.1).

La autoestima, de acuerdo con Alcantara (1996, citado por Requena, 2004) es la
“actitud hacia uno mismo, actitud manifestada como forma habitual de pensar, amar, sentir y
comportarse consigo mismo” (p.1). Es un sistema fundamental por el cual ordenamos
nuestras experiencias vinculadas a nuestro yo personal, no es innata, sino adquirida a través
de la historia de cada persona, tampoco suele ser aprendida de manera intencional, sino por

medio del modelaje desde contextos informales educativos (Requena, 2004).

Para un andlisis mas amplio sobre esta dimension humana, Requena (2004)

considera necesarios sus tres componentes: como primer componente cognitivo tenemos al
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autoconcepto o la representacion mental que el sujeto tiene de si mismo, un segundo
componente es el afectivo, como la valoracion de lo que en nosotros hay de favorable o
desfavorable, es decir, que tan a gusto nos sentimos con nosotros mismos. Son juicios de
valor sobre nuestras propias cualidades. En esta misma valoracion, los sentimientos, la
admiracion o el desprecio, el afecto, la alegria o el gozo son donde se solidifica la esencia de
la autoestima; y como tercer y Ultimo componente es el conductual, la intencién o decision de
actuar de cierta manera, de llevar a la practica un comportamiento consecuente y coherente
segun los valores que se sustentan, como la busqueda del respeto ante los demas y ante
NOsOtros mismos.

Los nifios y nifas comienzan a percibir que los “demas” reaccionan ante ellos de
ciertas maneras, y ellos empiezan a reaccionar ante sus propias acciones y cualidades
personales tal y como lo esperan de otros. El nifio aprende a concebirse a si mismo como
poseedor de las caracteristicas que los otros perciben de él (Garcia, 1986 citado por
Requena, 2004).

A través de las relaciones del yo y el otro, del yo y el entorno, los nifios y nifias
progresan en el desarrollo de capacidades cognitivas, afectivas y de relacién social, lo que
resulta totalmente imprescindible para Requena (2004) en el desarrollo global, arménico e
integral de la persona. Todo esto enfatiza el caracter globalizador de la etapa y de las
interconexiones entre las areas o ambitos de experiencia que configuran el periodo de 0-6

afnos.

La autoestima y el autoconcepto de los nifios y nifias se forjan, en gran medida, por la
interiorizacién de ambos conceptos que los demas tienen y depositan en ellos, de ahi que las
aulas de Educacion Infantil (E.l) se conviertan en ambitos privilegiados para su desarrollo por
las continuas interacciones con sus iguales (Requena, 2004). Para la SEP (2017), la
interaccion entre iguales permite que los nifios se escuchen, expresen sus ideas, planteen
preguntas, expliquen lo que piensan acerca de algo que llama su atencion, se apoyen,

colaboren y aprendan juntos.

Wallon (1980 citado por Requena, 2004) menciona que “la conciencia de si mismo, la
I.P. no es algo que exista en nosotros desde el principio, sino que, aunque empieza a formarse
muy pronto, se necesita de un largo proceso para consolidarse” (p.3); alo que afade Requena

(2004) que se necesitaria de toda una larga vida para alcanzar una I.P. en toda su plenitud.

En atencion a lo dicho por Porta y Requena e incluyendo a los autores por los cuales
se justifican, se puede decir que existe un claro antagonismo entre lo pensado por Salzmann

y éstos como identidad, admitiendo que en algin momento llegan a coincidir en algunos
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puntos como en los que cohesionan a la identidad con los entornos mas inmediatos los cuales
dejan en los nifios y niflas experiencias que después de todo e insistiendo en lo referido por
Salzmann son recuerdos que van integrando su personalidad.

En ese sentido, se llega a la conclusion de que la identidad es mas que la suma de
sus partes pues al dimensionar lo que para otros autores, como los anteriormente citados, es
la identidad, podemos decir que es un sistema integrado por el tipo de persona que se esy
se fue alo largo de la historia, es decir, las acciones que fueron ejecutadas en un determinado
momento, el modo en el que se establecen las relaciones con los otros o la impresién que
otros tienen sobre nosotros, etc.; es parte de lo que nos convierte en quienes somos. Al
reintegrar los recuerdos y hacernos conscientes de los rasgos que habitan en ellos puede

gue se ajusten o mantengan dependiendo de la identidad que estemos construyendo.

Para esto, uno de los entornos mas inmediatos de los que es necesario hablar y que
resulta ser decisivo en el desarrollo de una identidad es el preescolar. Debido a que en los
primeros afios se dan cambios drasticos en el desarrollo y que la educacion preescolar sea
la que proporciona las herramientas que impulsan y canalizan procesos que son propios de
la etapa, se considera importante reconocer qué ofrece este nivel educativo para el desarrollo

de una identidad personal.

Las etapas de educacién basica, segun la Secretaria de Educacién Puablica (2017),
van acorde a los estadios del desarrollo infantil, siendo la primera etapa, que va de los cero
a los tres afios, la que presenta mayores cambios en el ser humano. A los tres y cuatro afios,
afio transicional entre la educacion inicial y la educacién preescolar, los nifios estan muy
activos y disfrutan aprendiendo nuevas habilidades, sus destrezas lingulisticas se desarrollan
rapidamente, su motricidad fina de manos y dedos avanza notablemente, se frustran con
facilidad y siguen siendo muy dependientes, pero también comienzan a mostrar iniciativay a

actuar con independencia (SEP, 2017).

La segunda etapa, segun la SEP (2017), comprende del segundo grado de preescolar
al segundo grado de educacion primaria, en ella hay un importante desarrollo de la
imaginacion de los nifios. Tienen lapsos de atencibn mas largos y de mucha energia fisica.
Asimismo, este es el periodo de apropiacion del lenguaje escrito, en el que se enfrentan a la
variedad de sistemas de signos que lo integran, teniendo la necesidad de interpretar y de
producir textos. Ademés de que crece su curiosidad acerca de la gente y de como funciona

el mundo.

Varios estudios realizados por diversas disciplinas han demostrado que el aprendizaje

comienza con la vida mismay, por lo tanto, los primeros cinco afios de vida son criticos para
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el desarrollo de los nifios (Levitt, 2009 citado por la SEP, 2017). Se sabe, hoy en dia, que en
esos afos ocurren en el cerebro humano multiples transformaciones, las cuales algunas de
ellas son resultado de la genética y otras producto del entorno en el que el nifio se
desenvuelve. Durante este periodo, de acuerdo con la SEP (2017), los nifios aprenden a una
velocidad mayor que en cualquier otro momento de sus vidas, dandose el desarrollo de
habilidades para pensar, hablar, aprender y razonar, lo que tiene un impacto en sus

comportamientos actuales y futuros de los mismos.

Las experiencias e interacciones con el medio fisico y social (cultural) en el que se
desenvuelve cada nifio resultan ser estimulos fundamentales que fortalecen y amplian sus
capacidades, conocimientos, habilidades y valores; ademdas, cabe mencionar, que los
factores biol6gicos (genéticos) son determinantes en las diferencias de desarrollo entre los
nifios (SEP, 2017).

Debido a los recientes aportes que han arrojado diversos trabajos de investigacion se
tiene la perspectiva de que en los primeros cinco afos de vida se forman las bases del
desarrollo de la inteligencia, la personalidad y el comportamiento social. Por ello, y tomando
en cuenta que en México los nifios son sujetos de derechos y que la educacién es uno de
ellos, la educacién preescolar tiene lugar en una etapa fundamental de su formacion (SEP,
2017).

Cuando los nifios cruzan por el periodo preescolar se enfrentan al proceso que implica
en la nocion que tienen de si mismos con su nocién de mundo, esto a través de la interaccion
gue tienen con su entorno, es decir, se encuentran frente a un proceso que resulta ser
permanente, dinamico y fluido; en el que van determinando su sentido de mismidad y de

mundo.

Los nifios crecen y maduran en un mundo lleno de interacciones que a través de ellas
se configuran, se reconocen y estructuran sus capacidades (SEP, 1992); en ese sentido, el
proceso de identidad se encuentra en constante vulnerabilidad por la interaccion que se
mantiene con el entorno, con sus elementos y circunstancias que lo componen, influyendo en
el sujeto, pero permitiendo discernir la manera en la que la identidad se va configurando. Son
entonces, las caracteristicas propias del sujeto, las circunstancias en las que se ha visto
involucrado, sus relaciones afectivas, los recursos a los que tiene acceso y la cultura a la que
pertenece, por mencionar algunos; los elementos considerados detonantes para el proceso

de desarrollo de una identidad personal.

Uno de los recursos a los que se tiene acceso, considerados parte de los elementos

antes mencionados, es al medio cinematografico y con el que los nifios y nifias empiezan a
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relacionar y aprender desde una edad muy temprana. Este aprendizaje es producto de la
constante interaccion que tiene con el medio audiovisual, el cual se ve reflejado en su

desarrollo, pero siendo mas evidente en su proceso de identidad.
1.2 Entorno cultural

Asi como la identidad puede estar influenciada por medios audiovisuales, transfiriendo
maneras de pensar y actuar, del mismo modo sucede con el entorno cultural, ya que esta
constituido por un conjunto de herramientas o mecanismos que configuran el sentido de
mismidad de los mismos miembros que lo conforman.

La nifia o el nifio, al incorporarse a un mundo ya constituido que funciona a través de
interacciones sociales, paulatinamente va adquiriendo y estableciendo un conjunto de
mecanismos que lo convierten en un sujeto social. Al interaccionar con el entorno que le rodea
y volverse participe de una comunidad, se apropia de un bagaje cultural que repercute en su
desarrollo.

Las nifias y los nifios crecen en una comunidad ya preestablecida, pero en el
transcurso de los afios se adhieren a comunidades segun sean los contextos a los que se
incorporen. Al agruparse o incorporarse a una de estas comunidades configuran tanto su vida
como el sentido de si mismos. Estas comunidades no suelen ser permanentes, van
cambiando, dependiendo del entorno, por lo tanto, cada comunidad es distinta una de la otra
por lo que cada una de ellas ofrece aprendizajes distintos, promoviendo e introduciendo
nuevas practicas sociales y culturales que determinaran la participacion de cada uno de los
miembros implicados en la comunidad. Estas practicas son el resultado de la interaccién que
se establece entre la nifia o el nifio y su entorno, definiendo su identidad a partir de su

participacién en la comunidad de la que forma parte.

Wenger (1998), en su teoria social del aprendizaje, considera que el aprendizaje

radica en la participacion social, entendiendo por participacion social:

Un proceso de mayor alcance consistente en participar de una manera activa en las
practicas de las comunidades sociales y en construir identidades en relacion con estas
comunidades. Esta participacion no sélo da forma a lo que hacemos, sino también

conforma quienes somos y como interpretamos lo que hacemos. (p.22)

Para poder comprender este proceso son necesarios los componentes que toda teoria
social del aprendizaje debe de integrar para caracterizar a la participacion social como un

proceso de aprender y de conocer (Wenger, 1998). Componentes como el significado, la
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practica, la comunidad y la identidad, prestando mayor atencién al tltimo de los componentes,

el cual alude al cambio que produce el aprendizaje en quienes somos.

Para saber a qué nos referimos Wenger (1998), en su libro Comunidades de préctica.
Aprendizaje, significado e identidad, propone una teoria social del aprendizaje, reconociendo
qgue el aprendizaje ha sido objeto de estudio en varias ocasiones por teorias psicolégicas,
siendo una de ellas las teorias del aprendizaje social que toman en cuenta las interacciones

sociales y, asimismo:

Destacan las relaciones interpersonales que intervienen en la imitacion y el modelado
y que, en consecuencia, se centran en el estudio de los procesos cognitivos por los
qgue la observacion se puede convertir en fuente de aprendizaje. Son Utiles para
comprender los detallados mecanismos de procesamiento de informacién por los que
las interacciones sociales influyen en la conducta. (Bandura, 1977 citado por Wenger,

1998, p.21)

El aprendizaje es, de acuerdo con Wenger (1998), “un vehiculo para el desarrollo de
identidades y su transformacion” (p.33); es decir, el aprendizaje es un proceso que esta en
constante estimulacién por los mecanismos o0 herramientas que componen al entorno y que
rodean al nifio y nifia, entorno que aporta aprendizajes que permiten la formacién de procesos
personales y cognitivos. Uno de los procesos a mencionar es la identidad, que esta en funcion
de las précticas sociales y culturales que imperan en cada comunidad y que dependiendo de
estas practicas es que la identidad se vera en un proceso de transformacion. En ese sentido,
Bruner (1997) afirma que “el aprendizaje y el pensamiento siempre estan situados en un
contexto cultural y siempre dependen de la utilizacién de recursos culturales” (p.22); es decir,
todo aprendizaje adquirido es fruto de lo que el mismo contexto cultural ofrece, un simbolismo
gue no soélo es compartido por los miembros de una comunidad o cultura, sino también
conservado, confeccionado y trasladado a generaciones posteriores, preservando de ese
modo la identidad que los define como cultura o comunidad.

Cole (1999) denomina a estos mecanismos, herramientas o recursos culturales como
artefactos que, de acuerdo con él, Dewey, Hegel y Marx, son “un aspecto del mundo material
gue se ha modificado durante la historia de su incorporacién a la accion humana dirigida a
metas” (p.114). Es un concepto que ha tenido varias discrepancias en su definicion, por lo
gue Marx Wartofsky (1973, citado por Cole, 1999) jerarquiza en tres niveles a los artefactos
con tal de comprenderlos de mejor manera, el primer nivel consta de artefactos primarios que

estan dirigidos a la produccion de actividades humanas, es decir, artefactos materiales o
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ideales que coadyuvan a la realizacion de tareas especificas. Los artefactos secundarios
cumplen la funcién de preservar y transmitir los modos de accion y creencia; que incluyen las
creencias tradicionales, normas, constituciones, etc. Y por ultimo se tienen a los artefactos
“que pueden llegar a construir un mundo” (...)” (Wartofsky, 1999 citado por Cole, 1999, p.117);
es decir, artefactos que dan la posibilidad de construir mundos imaginados a través de obras

de arte y de procesos de percepcion.

En este sentido, se puede decir que la cultura estda mediada por multiples artefactos
de los cuales se conforma el entorno cultural y a consecuencia de la interaccion con estos
mismos es como se va adquiriendo un aprendizaje, el cual va a determinar los modos de
pensar y actuar; definiendo de este modo una identidad correspondiente a una cultura o
comunidad en particular.

Geertz (1973, citado por Cole, 1999) propone que la cultura debe ser vista como una
receta o un programa de ordenador, refiriéndose a ellos como “mecanismos de control” (p.18).

Este enfoque, de acuerdo con Geertz (1973, citado por Cole, 1999), dirigido a la cultura:

Comienza con el supuesto de que el pensamiento humano es basicamente social y
publico a la vez (...). Pensar no consta de “sucesos en la cabeza” (...), sino de trafico
enlo que G. H. Mead y otros han llamado simbolos significativos: palabras en la mayor
parte, pero también gestos, dibujos, sonidos musicales, dispositivos mecanicos como

relojes. (p.19)

Por lo tanto, los personajes de obras cinematogréaficas pueden ser parte de este
conjunto de simbolos significativos, ya que los nifios y nifias suelen atribuirles un significado

gue los convierten en modelos de identificacion.

Toda cultura cuenta con un sistema de significados que son transmitidos a través de
las practicas con las que se mueven las mismas comunidades. Estos significados le permiten
ala nifia y nifio comprender el mundo dirigiendo sus percepciones y acciones; y construyendo
asi una identidad cultural. Sin embargo, esta identidad no sélo es moldeada por artefactos y
significados, sino también por una clase de esquema, término utilizado por Mandler (1985,
citado por Cole, 1999) para referirse a las estructuras de conocimiento en las que las partes
se relacionan entre si y con el todo de una manera ordenada, orientado a las actividades
cotidianas de las personas. Esta clase de esquema son los de acontecimientos, pero son
comunmente denominados por guiones (Schank y Abelson, 1977 citados por Cole, 1999).

Un guion es, segun Cole (1999), “un esquema de acontecimientos que especifica las

personas que considera apropiadas para participar en una situacién, los roles sociales que

18



desempefian, los objetos que utilizan y la secuencia de acciones y relaciones causales que
aplica” (p.121); es decir, los guiones establecen pautas que determinan la manera en la que
se debe de ejecutar una accion, por quien debe ser ejecutada y cuando es el momento
apropiado para hacerlo; en ese sentido, también por guiones o esquemas de acontecimientos

es como se puede adquirir una cultura y determinar una identidad.

La cultura es adquirida y proporcionada a través de diversos mecanismos de los que
el mismo entorno esta compuesto, un aprendizaje que influye en procesos cognitivos y
configurando de esta manera una identidad. Todo entorno cultural inculca ideologias,
practicas, costumbres, tradiciones, etc.; que poco a poco van cambiando la perspectiva que
se tiene de si mismo al grado de compaginar esa identidad con la cultura de la que es
participe.

1.3 Entorno audiovisual

Ahora bien, como se ha mencionado anteriormente, los medios audiovisuales tienen
la capacidad de influir en la identidad al transmitir formas de comportamiento social, actitudes,
valores, habitos, costumbres y modos de habla; por ende, se considera necesario hacer
énfasis en el entorno audiovisual y su forma de predisponer con lo que los nifios y nifias usan

como referente para definirse o identificarse, es decir, con los personajes.

En la actualidad, los medios audiovisuales ocupan un lugar fundamental en la vida de
los nifios y nifias, resultando ser algo tan basico y cotidiano que los vuelve un sustento clave
de su existencia. Su caracter ordinario o comun les da la posibilidad de estar mas cerca de
ellos, lo cual los convierte en una clase de medio ambiente con el que interactian

constantemente.

En vista de lo inmediato que estan los medios audiovisuales en la vida de los nifios y
nifias, la probabilidad que tienen de ejercer su influencia en el desarrollo de determinados
procesos es incuestionable. Es el caso del cine que, como discurso, se torna cada vez mas
como una clase de esquema simbdlico y cultural por los cuales van construyendo significados

derivados de la representacion de una realidad a través de simbolos.

El cine es detonador en el reconocimiento de como los nifios y nifias se vislumbran
con los atributos y acciones de un personaje, desencadenando una personificacion por parte
ellos, y es que usualmente el adjetivo que se le atribuye suele traspasar la pantalla al
nombrarlos de la misma manera, lo cual se lo creen ya que estdn en la edad en que se

conciben a si mismos por las caracteristicas con las que los nombran o distinguen los demas.
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La percepcion es uno de los procesos cognitivos por el cual podemos demostrar lo
influyente que puede llegar a ser el entorno audiovisual, dada su manera de representar la
realidad y de determinar el mundo tal y como nos lo presenta, o incluso de llegar a cambiar

la imagen que se tiene de si mismo.

Para la percepcion, los sentidos son el medio por el cual nos conectamos con la
realidad, la construimos e interpretamos, dicho de otro modo, son la via por la cual percibimos
y concebimos la realidad. Sin embargo, Mitry (1986) desde su propia definicion de percepcion,
asegura que no todo lo que sentimos corresponde a la totalidad de lo que es la realidad, pues
de acuerdo con él, “lo real captado por nuestros sentidos no es mas que una minima parte

de la realidad del mundo fisico” (p.223).

La sensorialidad es propia del ser humano de tal manera que nos permite mediar en
el mundo, de comprenderlo y de establecer nuestro propio concepto de él.

Cada uno de nosotros cuenta con un nivel sensorial que nos permite registrar sucesos
gue solemos denominar fendmenos o cosas. Las cosas que fijamos como parte de la realidad
estan determinadas o definidas por nosotros mismos haciendo real lo percibido, es decir,
somos nosotros quienes les damos forma a las cosas para que ellas puedan darle forma a

nuestra propia realidad.

Por otra parte, lo real absoluto, como una realidad inmanente y trascendente a la vez,
refiere a la totalidad del mundo fisico que comprende a la vez lo perceptible y lo no perceptible
(Mitry, 1986). Cuando la conciencia no ha captado ningun dato, se encarga de construir una
imagen vinculando progresivamente los elementos que le llegan a través de los sentidos
(Mitry, 1986). Los datos que son almacenados y, por consiguiente, inmediatos a la conciencia,
son el efecto de la constante y perpetua mediacion o, mejor dicho, percepcién que estamos

haciendo del mundo y de su realidad.

La realidad que percibimos no es realmente una realidad en si, pues es producto de
lo que sentimos y, en consecuencia, admitimos como realidad. La realidad esta dada,
independientemente de si es que la sentimos o0 no, pues después de todo sigue existiendo,

para toda conciencia y para cualquier nivel sensorial.

Bruner (1997), desde su forma de considerar el funcionamiento simbdlico y
ocupandonos por esta ocasion de la colectivista, asegura que no sélo representamos el
mundo en nuestras mentes (repletas de significados), sino que respondemos con una
sensibilidad preternatural a la forma en que el mundo se representa en las mentes de otros;
siendo las peliculas un claro ejemplo de la representacion de mundos concebidos por otras

mentes pues en ellas son mostrados de acuerdo al concepto de mundo pensado por el
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director cinematogréafico, hecho que nos indica la procedencia de los géneros
cinematograficos.

Los nifios y nifias crean una nocidon de mundo a partir de lo que observan, detonando
una determinada reaccion dependiendo del universo al que se estén exponiendo. En ese
sentido, Bruner (1997) reconoce que es gracias a la sensibilidad que formamos una
representacion del mundo tanto con lo que aprendemos de él a través de otros como con

nuestra respuesta directa a acontecimientos del mundo.

Por otro lado, la teoria de la Gestalt la cual se basa en parte de teorias y experiencias
de Titchener (1906, citado por Mitry, 1986) quien demostré que la significacion no era el
resultado de una sintesis operada por la conciencia a partir de sensaciones diversas, sino
gue era consecuencia del contexto en el que se presenta siempre una sensacion
determinada, entrega otra manera de aproximarnos al mundo y sus formas que logran darle
un aspecto tangible o real. Esto es, en palabras de Mitry (1986), “(...), toda sensacion es
“global’: percibimos a la vez las relaciones y sus términos, es decir, un “todo” que determina

la significacion de las partes” (p. 236).

Para Mitry (1986) se trata de una “estructura espontanea” que termina siendo la
“forma” de las cosas percibidas, es decir, su “Gestalt’. Nuestras capacidades sensoriales no
nos permiten captar mas alla de los lazos, las relaciones y diferencias. Segun Mitry (1986), el
arte de la pintura se basa en la armonia de las formas y de los colores, es decir, en el sentido
gue adoptan relativamente entre si en un conjunto determinado, y en el plano del fiim el
sentido no radica en las imagenes sino en sus relaciones entre si y si se llega a generar un

cambio en alguna de las partes, se transforma el conjunto y por ende se presta a otro sentido.

Volviendo a lo dicho por Mitry (1986) sobre lo “global” que son las sensaciones, la
Gestalt afirma que sensacion y percepcién son una sola y misma cosa, a lo que Mitry (1896)
hace distincién de ambas afiadiendo a ésta la conciencia; entendiendo por sensacion "la “raiz”
del percibir y la conciencia como su final” (p.237). Una vez hecha la distincién Mitry (1986)
indica, en suma, que las sensaciones son el principio de toda forma conferida a un sentido,
sentido que depende de qué tanto es consciente la misma conciencia de él y conciencia que
se tendra si y solo si se toma conciencia de la forma. En breve,” [la] forma y [el] sentido son
la “manera” en que lo percibido aparece a la conciencia” (Mitry, 1986, p.237); demostrando lo
inherente que es el sentido a la forma de modo que son los datos sensoriales quienes la

determinan.
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Permaneciendo en la idea de la percepcién como el principio de toda forma, ahora se
aborda desde las cualidades propias de la misma, es decir, desde su propia esencia derivada
del conjunto de propiedades que caracterizan a cada cosa y a cada ser.

La denominacion de esencia que se maneja entre psicélogos como esa interioridad
del ser que le permite tener las propiedades que lo caracterizan es, para Mitry (1986), nada
mas y nada menos que lo real fisico el cual corresponde al mundo en su totalidad y del cual
nos encargamos de extraerle forma a las cosas. Para todo ser existente se tiene un espacio,
un tiempo, un medio o un entorno que demuestra que tan afines son unos de otros, asi como

su particularidad entre ellos mismos.

Las formas junto a los seres o cosas que perfilan son parte de fenémenos en los que
llegan a simbolizar la causa de un hecho determinado, pero, ya que nuestras capacidades
sensoriales no permiten percibir mas all4 de las relaciones, en la vida como en el filme se
necesita de una sucesion de actos que confirmen quién realmente es la causa del evento
divisado, sometiendo a prueba nuestra percepcién, el juicio y la idea de causalidad que

tengamos.

Hasta el momento, se puede estar de acuerdo con Mitry (1986) sobre lo que el arte
del filme implica en relacién con lo referido a la percepcion y su funcién como receptora de
formas que van armando un mundo y una realidad, pues segun él es un arte dedicado a la
creacion de relaciones de hechos, causales o no, légicas, aunque arbitrarias encargadas de

formar un real ficticio mas significante que lo real mismo.

Se insiste en el modo de construir un mundo “real”’, esto es, un mundo que para
nuestros 0jos es genuino, palpable, objetivo con un espacio y tiempo”, el cual, segun Mitry
(1986), se da por la ordenacion de datos arrojados por la experiencia a través de un esquema,
para no perder de vista la diferencia entre lo que el mundo nos ofrece para sentirlo verdadero
con lo que el entorno audiovisual entrega para hacer creer en un mundo que jamas podra ser

vivido.

El espacio-tiempo nos confirma la existencia de un mundo debido a la funcion de la
gue estan a cargo en ese universo, el espacio, por ejemplo, esta determinado por los
fendmenos por lo tanto son ellos quienes establecen su existencia como espacio de algo o
de alguien. El tiempo, por otro lado, es el cambio, la consecuencia y la comprobacion de ese
cambio. En el transcurrir del tiempo no somos nosotros quienes transitamos sobre él pues,
segun Mitry (1986), son los contenidos los que realmente lo hacen, refiriéndose por
contenidos a los hechos, los actos y los sentimientos. Un acto es producto de otro acto al

igual que un sentimiento o un estado. Para Mitry (1986) es esta sucesion lo que conforma el
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tiempo, notificando que la evolucion de las cosas no se hace en el tiempo, sino que es el

tiempo mismo, su expresion y su evidencia.

Con todo lo mencionado anteriormente queda claro lo remitido por Mitry (1986) acerca
de lo que interviene en la construccion de un mundo, destacando los sentidos retenidos de
los fenébmenos del mundo fisico. Desde un mundo audiovisual el espectador recibe un
seudorreal al igual que recibe lo real verdadero. Por supuesto que la forma de percibir es
distinta, pero Mitry (1986) asegura que es de modo semejante por el hecho de no darse
cuenta de la mediacién que prepara lo que le es inmediato. Lo seudorreal del filme no es

“seudo” hasta que se compara con lo real “mundano”, considerado como “verdadero”.

En cuanto al espacio-tiempo, se vuelve real una vez que nos impresiona lo percibido
sea ficticio 0 no. Es a base de la impresion que nos luce tan real lo que el espacio-tiempo
cinematogréfico desarrolla ante nuestros ojos, aun cuando nos proyectamos en él. Con esto,

una vez mas se hace hincapié en que el cine no es el mundo sino una representacion de él.

Por dltimo, Mitry (1986) pone fin a lo tratado sobre la conciencia de lo real al apuntar
gue lo real cinematogréafico no es mas ni menos cierto que lo real mismo, tan sélo es una
realidad paralela con las mismas posibilidades. Al que esté siendo representada no significa

gue no es valida, simplemente esta adoptando otro modo de ser narrada.
1.4 Discurso audiovisual y narracion

La narracién es considerada como el fundamento de lo audiovisual y por lo tanto
resulta ser imprescindible en el andlisis de su contextura pero para saber donde empezar y
gué abordar de una creacion artistica, reiterando que para esta investigacion se esta viendo
al cine como arte, se revisa, primeramente, a uno de los pioneros de una rama original de la
psicologia soviética basada en la naturaleza sociohistérica de la conciencia humana, Lev
Vygotsky de quien se recuperan varias de las ideas que plantea en su libro Psicologia del
Arte (1971) a traves del analisis que hace sobre la estructura de la creacion artistica. Dicha
investigacion inicia causa de su interés por la psicologia en conexion con su preocupacion
por el arte, planteando preguntas como: una creacion artistica ¢qué es lo que hace? o ¢qué

es lo que la convierte en una obra de arte?

Partimos de la idea de que todo aquello considerado como arte tiene la capacidad de
suscitar sensaciones, emociones, sentimientos o de producir determinadas reacciones en el
espectador, pues de acuerdo con Vygotsky (1971), “el arte sistematiza una esfera muy
especial de la psique del hombre social: sus emociones” (p.22); y en ese sentido, se coincide

con la idea de que “el arte no es una simple cuestion de percepcion visual” (p.5); lo que incluye
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al cine por ser considerado un arte y por la manera en que su produccién esta constituida por
una variedad de elementos que le permiten representar una realidad a través de simbolos y
mediante los cuales consigue despertar un sentimiento de satisfaccion en el espectador u
otros estados de &nimo, asi como de atraer su atencién. En tal sentido, podemos decir que
cualquier creacion artistica es una produccién de simbolos que colocan al espectador en un
estado de experiencia en el cual decide sus gustos a partir de lo que para él le resulta

interesante o llame su atencion.

Las condiciones del entorno o las sociales, juegan un papel crucial en el
establecimiento de determinados gustos y conceptos estéticos. Nosotros al pertenecer a una
determinada colectividad estamos circulando entre esquemas culturales y simbdlicos por los
cuales nos apropiamos de ciertos gustos y conceptos que coinciden o van acorde a la
sociedad de la que somos parte. Como sefala Plekhanov (1922, citado por Vygotsky, 1971,
p.20), sobre lo que significan las condiciones del entorno para definir gustos estéticos, es que
“la naturaleza humana esta constituida de tal modo que el hombre puede tener unos gustos
y conceptos estéticos. Sus condiciones ambientales hacen real esta posibilidad; al entorno le
debemos el que determinado individuo social (o determinada sociedad, pueblo o clase) posea

ciertos gustos y conceptos estéticos y no otros”.

Con base en ideas anteriores, el entorno es el proveedor de lo que nos define como
individuos, es decir, mediante sus dinamicas sociales adquirimos rasgos que nos distinguen
de los demas, de tal manera que desarrollamos una identidad que demuestra quienes somos
a partir de los gustos que tenemos. Tanto en la cultura como en la familia los gustos son
traspasados a las nuevas generaciones interviniendo en lo que resultaria ser un aspecto

decisivo en la formacién de una identidad.

Otra de las cosas que depende de las condiciones sociales es la determinacion del
caracter y el efecto de una obra artistica. Para que una obra tenga un impacto artistico de
gran magnitud debe, ya sea, corresponder a la época en la que esté siendo expuesta, o bien,
gue su contenido o forma transmita ideas que produzcan en el espectador reacciones 0
comportamientos estéticos, cabe resaltar que para Vygotsky (1971), a la hora de estudiar la
“anatomia” de un producto artistico y encontrarse con la gran cantidad de niveles de actividad
necesarios para su plena realizacion, no es suficiente la descripcién del contenido de una
creacion artistica o la explicacion de las propiedades del material con que estd hecha, en el
caso de una escultura, ya que: “el Unico factor realmente decisivo es eso que estad mas alla
de la forma y que la crea. Nada méas y nada menos que el contenido encarnado en una obra

de arte, su significado” (p.7).
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En este mismo sentido, Volkelt (1900, citado por Vygotsky, 1971) coincide con la idea
de que: “un objeto estético (...) solo adquiere su especifico caracter estético a través de la
percepcion, el sentimiento y la imaginacién de la persona que lo percibe” (p.18); entonces,
podemos decir que la denominacién de un objeto estético como estético estd determinada
por la misma persona que lo esta observando y por lo que logra provocar en ella.

En repetidas ocasiones nos hemos encontrado en la situacion en la que no sabemos
como explicar el porqué de nuestros gustos o disgustos, y es que simplemente estamos
programados para saberlos. Estos estan determinados, como ya se ha mencionado, sobre
todo por la experiencia individual, el aprendizaje, la familia y la cultura, es decir, por todo lo
gue nos hace ser individuos. Vygotsky (1971) lo afirma, al momento de hacer la distincion
entre las psicologias subjetiva y objetiva, y menciona que “por su propia naturaleza, un
sentimiento estético resulta incomprensible y fundamentalmente oscuro en su evolucién para
la persona que lo experimenta. Ni sabemos ni comprendemos realmente por qué nos gusta

o disgusta un objeto” (p.26).

En el caso del artista o autor de una obra de arte, es importante entender que a pesar
de que se quiera plasmar un mismo concepto entre diferentes artistas, cada uno lo disefiara
a su manera y gusto pero sin dejar de lado las reglas tradicionales anteriormente aplicadas,
es decir, el autor para hacer propia su creacion puede fusionar sus ideas con las clasicas y
de ese modo demostrar su creatividad e imaginacion; por ejemplo, si a una obra literaria le
deslindamos la parte creada por el propio autor de lo que éste ha tomado de la tradicion
literaria, nos encontrariamos con que la creatividad se cifra en seleccionar ciertos elementos,
combinarlos segun unas normas dadas y comUnmente aceptadas, trasponer ciertos
elementos tradicionales a otros sistemas y asi sucesivamente (Pushkin, 1963 citado por
Vygotsky, 1971).

Wundt (1900-1909, citado por Vygotsky, 1971) dice que: “la creatividad de un individuo
puede ser reconocida por otro individuo como una expresion apropiada de sus propias ideas
y emociones; por ello una serie de personas distintas pueden ser simultineamente creadoras
de un mismo concepto” (p.24). Lo que nos lleva a hablar sobre una de las técnicas
correspondientes al instrumento de investigacion, siendo el dibujo identitario al cual nos
referimos, pues un dibujo que ha sido realizado por un nifio o nifia es considerado como obra
de arte o creacion artistica debido a que en él plasman elementos que reflejan sus emociones,
sentimientos, gustos o lo que para ellos es importante en su vida, lo cual, lo hace Unico y
propio a él o ella, lo que significa que, si a un conjunto de nifios o nifias les atrae un mismo
personaje, los dibujos no necesariamente van a ser idénticos pues ese mismo personaje

puede producir en ellos diferentes sentimientos, emociones o0 sensaciones.
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Vygotsky (1971) menciona que “para el psicologo, toda obra de arte es un sistema de
estimulos organizados consciente e intencionalmente de modo que exciten una reaccion
estética” (p.31); es decir, todo estimulo desencadena una respuesta y la obra al estar
compuesta por un conjunto de ellos despertaran, segun sean los intereses del espectador,
una reaccion o respuesta. Lo mismo sucede con el cine, ya que a la hora de narrar una historia
algunos de los elementos por los cuales lo hace es por medio de la reproduccion de imagenes
gue comprenden a un conjunto de personajes, acontecimientos, situaciones y ambientes que

de alguna manera llegan a impactar en el espectador y dan lugar a una reaccion.

Ahora bien, continuando con la idea de la narracion como el fundamento de los medios
audiovisuales, ahora se abordar4 desde la construccion narrativa de la realidad para
comprender su funcionamiento en la construccion légica de acontecimientos. Para ello nos
dirigimos al séptimo capitulo del libro La educacion, puerta de la cultura (1997) de Jerome
Bruner y el cual titulé “La construccion narrativa de la realidad”. En él, Bruner defiende la idea
de que si hay universales y que son esenciales para vivir en una cultura. Por universales,
Bruner (1997) se refiere al sentido que los seres humanos le dan al mundo a través del
intercambio de historias sobre el mismo usando distintos métodos narrativos y sobre ello

formar una concepcion de la realidad.

Larealidad es construida por la manera en que interpretamos y entendemos al mundo,
esto a través de un discurso que nos permite dar sentido y forma a nuestra propia concepciéon
de realidad. Esta realidad es comprendida por el modo en que percibimos las cosas, las
experiencias que nos dejan determinadas situaciones o por los mismos acontecimientos que
ocurren a nuestro alrededor, por mencionar algunos; lo que quiere decir gue Somos nosotros
quienes decidimos o establecemos lo que pertenece 0 no a nuestro propio concepto de
realidad, ya que todo depende de nuestra propia experiencia, interpretacioén y percepcion que

tenemos de mundo.

Es en el caso del cine que el discurso narrativo yace en lo que Bruner (1997) llama
los nueve universales de las realidades narrativas, es decir, “nueve maneras en las que las
construcciones narrativas dan forma a las realidades que crean” (p.152). Empezando por una
estructura de tiempo cometido, en donde el tiempo es segmentado por la narracion a través
del desarrollo de acontecimientos cruciales, ordenandolos por un principio, por una mitad y
por un final (Bruner, 1997); lo mismo que sucede en el cine y su manera de organizar el
desarrollo de acontecimientos, lo cual le permite poder narrar una historia y convertirla en una

pelicula.
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La importancia del tiempo narrativo radica en los significados que le son asignados a
los acontecimientos, dados por los mismos protagonistas de la narracién, por el narrador al
momento de narrar o, si no, por ambos (Bruner, 1997). La inherente temporalidad de la
narracion la podemos encontrar, segun William Labov (1967, citado por Bruner, 1997), en la
secuencia de clausulas preservadoras de significado, lo que constituye el propio discurso
narrativo. Sin embargo, se tienen otras formas de representar la secuencia de
acontecimientos que se pueden visualizar tanto en las clausulas como en las peliculas y es a
través de los saltos en el tiempo, los cuales en el cine son conocidos como elipsis y por la
cual se pueden llevar a cabo la analépsis que es voltear a ver el pasado y la prolepsis que es
el futurizar, el ir hacia adelante; asi como también, por medio de la sinécdoque temporal, entre

otros.

La particularidad genérica, como otro universal de las realidades narrativas, se refiere
a las narraciones que se ocupan de casos o historias particulares pero que se ajustan a un
género o tipo (Bruner, 1997); lo que nos conduce a los distintos géneros cinematograficos,
pero sin antes de haber definido si los géneros son generadores de historias concretas o si
son meros pensamientos que ocurren después para organizar las mentes académicas
(Bruner, 1997).

Los argumentos que convencen a Bruner (1997) de tomar a los géneros como
generadores de casos particulares son, en primer lugar, el sentido comin que afirma que las
historias por mas particulares gue sean se parecen o asemejan a versiones mas generales
(Bruner, 1997); por ejemplo, las historias de una persona pueden hacer recordar a otras
personas con historias iguales o semejantes. El segundo argumento, al responder qué clase
de categorias son los géneros, afirma que “los caracteres y episodios de las historias toman
sus significados de, son “funciones” de, estructuras narrativas que abarcan mas” (Bruner,
1997, p.153); es decir, un relato es un sistema integrado de estructuras narrativas por las
cuales los acontecimientos reciben un significado al incluir detalles particulares que cumplen

con la narracién genérica de la historia.

Los géneros corresponden a una variedad de realidades que desciframos segun sea
el contenido que atiendan. Los libros, por ejemplo, son encasillados por géneros literarios de
acuerdo a su contenido especifico y estructura, lo mismo pasa con el cine al ser clasificado
por géneros cinematograficos.

El género esta en un texto como lo esta en una pelicula, en su argumento y forma de
narrar, en su forma de dar sentido al relato y de representar el mundo. Sin embargo, cualquier
relato puede resguardar una infinidad de realidades narrativas debido a las diversas

interpretaciones a las que esta sujeto, determinando, de ese modo, un género.
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Constituimos nuestro mundo a partir de lo que extraemos de los géneros narrativos,

dandoles un sentido a los acontecimientos al asociarlos a un determinado género.

Como tercer universal de las realidades narrativas tenemos a las acciones tienen
razones, de lo cual podemos decir que detrds de toda accién se tiene una intencion que
justifica el por qué actuamos como actuamos. Nuestras acciones son motivo de nuestras
propias creencias, deseos, teorias, valores u otros “estados intencionales” (Bruner, 1997); en
ese sentido, estos estados se convierten en el contexto y lugar de origen de nuestras
acciones, sin embargo, nunca determinan completamente el curso de la accién o el flujo de
los acontecimientos (Bruner, 1997). En la narracion siempre nos vamos a encontrar con lo
gue Bruner (1997) denomina un elemento de libertad o agencia, refiriéndose a la eleccion que
toma una persona para ejecutar una determinada accion, pues de acuerdo con él, los estados
intencionales no “causan” cosas, sino lo que realmente causa algo es lo que moralmente nos

hace responsables, es decir, nuestras propias decisiones.

La composiciébn hermenéutica, como cuarto universal, consiste en las diversas
interpretaciones que puede tener una misma historia debido a los significados que resguardan
cada una de sus partes.

Un relato tiene la capacidad de capturar nuestro interés pero, mas aun, por medio de
las partes que lo conforman, es decir, por medio de sus detalles particulares llenos de
significados que hacen posible su comprension y que, en consecuencia, derivan nuevos
cuestionamientos o necesidades, lo que nos lleva a otra caracteristica hermenéutica de la
realidad narrativizada que consiste en la ansiedad que provoca el descubrir el porqué de las
cosas, por ejemplo, por qué se narra bajo las circunstancias en las que se narra o por qué lo
narra quien lo esta narrando. Cuando estamos frente a un relato solemos cuestionar lo que
esta siendo narrado para posteriormente dar nuestro punto de vista, lo mismo ocurre cuando
un niflo o nifia se encuentra frente a una pelicula y lo primero que hace es preguntarse por
todo lo que ocurre en ella y asi luego ellos puedan dar su propia version o interpretacion de

la historia.

El quinto universal corresponde a la canonicidad implicita, la cual nos indica que
cuando una narracion vale realmente la pena para ser narrada es cuando ésta esta lo mas
apartada posible de los cdnones narrativos convencionales, es decir, de las narrativas
clasicas a las cuales ya estamos acostumbrados; pues, mientras las narraciones sigan
permaneciendo entre estos canones estaran dando lugar al aburrimiento.

Como se sabe, la mejor manera de construir la realidad es por medio del modo

narrativo y para evitar caer en este aburrimiento el narrador debe de ser lo bastante innovador
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como para que sus relatos puedan partir de los cAnones narrativos convencionales y al mismo

tiempo mostrarnos lo que otros no han podido ver.

Las realidades narrativas que parten de los cAnones convencionales nos advierten de
lo que estamos préximos a contemplar, es decir, de historias de las que ya sabemos qué
esperar, de las que esta permitido hablar o de las que habitualmente estamos en contacto, lo
cual, nuevamente, puede terminar por aburrir. Por lo tanto, el creador de realidades estara
innovando siempre y cuando nos vincule a estos canones y nos haga considerar como nuevo

algo que ya ddbamos por hecho.

En cuanto a la ambigiiedad de la referencia, Bruner (1997) menciona que a pesar del
reconocimiento de los hechos ocurridos en una narracién siempre se pondra a discusion
aquello de lo que supuestamente trata la historia. Es la misma narracion la que determina su
referencia, es decir, la realidad que se encargard de mostrar; sin embargo, esta referencia
acaba por ser ambigua de tal manera que nunca se podra precisar qué es realmente lo que

la historia esta tratando de contar.

Pasamos con la centralidad de la problematica distinguiendo que lo que realmente
engancha al publico de una narracion es la problematica sobre la cual gira o se desarrolla la
historia. Al que los relatos trabajen bajo un método quebrantado, instalan la probleméatica
como el eje de las realidades narrativas (Bruner, 1997).

Bruner (1997) sefiala que las historias que merecen ser contadas y construidas suelen
provenir de una problemética. Puede que sea a causa de un desequilibrio en el desarrollo de
acontecimientos que la probleméatica surge y la convierta en el motor de la narracion, sin
embargo, Bruner (1997) nos hace saber que las probleméaticas también pueden estar en un

desajuste entre el protagonista y su entorno, y en la lucha interna que tiene para construirlo.

Previo al dltimo universal nos encontramos con la negociabilidad inherente, es un
hecho que por naturaleza propia tendemos a negociar con tal de llegar a un acuerdo y que
las partes involucradas puedan salir beneficiadas, es en el caso de una narracién que, segun
Bruner (1997), es aceptada hasta cierto punto ya que quien la cuenta es desde su propia
perspectiva y al que todos tengan una version de la historia es necesaria una negociacion
narrativa que tome en consideracion cada interpretacion a fin de llegar a una coherencia del

propio relato.

Finalmente, el ultimo universal pertenece a la extensibilidad histérica de la narracion
segun la cual una historia de vida o en cuyo caso, un universo cinematografico son edificados

por un conglomerado de acontecimientos o “puntos de inflexién” (Bruner, 1997, p.163); que
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le dan continuidad al relato y lo expanden a través del mismo argumento, personajes y

contexto.
1.5 Mundos simbdlicos: Unarevision conceptual del cine en la escuela

El cine al igual que la escuela pertenece a dos mundos completamente distintos, cada
uno con sus respectivas maneras de enlazar al espectador y estudiantado con el exterior, del
cual deben aprender a resolver problemas segun la época en la que transcurran y las
herramientas disponibles para hacerlo. Para entender a qué nos referimos por mundos
simbodlicos, se inicia con el desglose de los componentes cinematograficos que convierten al
cine en uno de ellos, seguido de la interpretacion de la escuela como otro y al término tratar
de entregar otra mirada acerca de lo que el cine es y seria posible hacer con él en las
escuelas, pues se tiene la sospecha de que sabiendo darle la direccion correcta se podrian
obtener buenos resultados.

La idea de nominar al cine y la escuela como mundos simbdlicos se debe a su modo
de operar con recursos que permiten otorgar significados a objetos o textos, expresar
sentimientos o ideas, y comunicar informacién. Por dispositivos nos referimos al lenguaje y

como lenguaje esta el cine por su formular a través de medios que lo posibilitan.

El cine transformado a lenguaje, catalogado por Casetti y Di Chio (1990) como la
“linguisticidad” del filme, integra tres modalidades de exploracion, empezando por su
desviacion hacia una serie de “materias de la expresion o de significantes” (Casetti y Di Chio
(1990, p. 66), en seguida, contrarresta una variada tipologia de signos, vy, finalmente, se
coordina con una suma significativa de codigos.

Son distintos los significantes de los cuales se ayuda el area expresiva del filme,
Casetti y Di Chio (1990) los tipifican por significantes visuales y sonoros. Refiriéndose por
significantes visuales a todos aquellos elementos relacionados con la vista y por sonoros,
claro esta, con el oido. Encontrandose entre los visuales las categorias: imagenes en
movimiento y signos escritos, mientras que en los sonoros estan: las voces, los ruidos y la
musica. Esto da un total de cinco tipos de significantes: imagenes, signos escritos, voces,

ruidos y musica que hacen posible su ejecucion.

Para la segunda modalidad se estara hablando de los tipos de signos que utiliza un
filme, destacando su gran envergadura a la hora de remitir un mensaje o una idea, debiéndose
su verdadero valor a la forma que adopta el contenido del mensaje, esto es, la relacion entre
el significante, significado y referente, y no por el material del que est4 hecho, es decir, si
viene por escrito o hablado, o en otro formato. Es a partir de lo que en realidad equivalen los

signos para un filme que Casetti y Di Chio (1990) los clasifican en: indices, iconos y simbolos.
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El indice nos indica que algo pas6 o alguien estuvo en determinado lugar sin dar
demasiados detalles de lo sucedido o de la persona, basta con un solo dato para saberlo. En
el caso del icono, nos hace saber de la existencia de un objeto o cosa con s6lo mostrar sus
cualidades. Y los simbolos, como el dltimo de los signos, Casetti y Di Chio (1990) los
enmarcan como un signo convencional al igual que las palabras en el dia a dia. Para él no es
necesario decir si realmente existe o no un objeto, ni sus cualidades, tan sélo con mencionarlo

se sabe de lo que se esta hablando.

Para terminar con el cine y con lo que a nuestro pensar lo hace un mundo simbdlico,
estan los codigos que, segun Casetti y Di Chio (1990) y las tantas definiciones que existen en
torno a ellos, son vistos como dispositivos de correspondencia o repertorio de sefiales dotado
de sentido, e incluso como un conjunto de leyes o hormas de comportamiento.

Al igual que los significantes y signos son clasificados, los codigos son distinguidos
por cédigos cinematograficos y cdadigos filmicos. Los primeros siendo considerados por
Casetti y Di Chio (1990) como parte tipica e integrante del lenguaje cinematografico, mientras
gue los segundos, aun dotados de un rol determinante, no estan relacionados con el cine en
cuanto tal. En resumen, es a través de ellos que todo cobra un sentido y significado en un
filme. Este ultimo se va a servir de los medios expresivos como mejor le funcione,

determinando su particularidad con el modo en el que los mezcle.

Es momento de pasar con la escuela como otro mundo simbdlico, convirtiéndolo en
uno el ambiente de convivencia que permite establecer entre sus agentes educativos. La
escuela es un espacio dedicado a la formacién, pero para que esta pueda ser posible se
requiere de una interaccién entre los responsables en educar y los que son favorecidos con

ésta.

De la misma forma que el cine se sirve de componentes comunicativos, la escuela
también lo hace s6lo que en su caso se les conoce como principios éticos y politicos mediante
los cuales se fijan significados en comun, tales como: el lenguaje, el pensamiento y la historia

cultural, etc.

El método de comunicacion mas comuan entre la comunidad estudiantil es el didlogo
bilateral a través del cual se ponen al descubierto las intenciones, son posibles las relaciones

interpersonales y los acuerdos que beneficien la coexistencia de los involucrados.

Un punto importante que considerar y por el que precisamente se asume la escuela
como un mundo simbélico es por ser uno de los espacios de socializacién donde los nifios y
nifias forjan su identidad personal en relacidon con los otros. Existe un intercambio de

mentalidades con las cuales se dan a conocer las distintas personalidades, el compartir un
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mismo espacio facilita el trato con sus iguales favoreciendo el desarrollo de la identidad pues
al interactuar se aduefian de comportamientos, pensamientos, actitudes e intereses, por

mencionar algunos, que contindan con la edificacion del proceso.

Ambos tienen un compromiso con su poblacion, el cine, por un lado, complacer a su
consumidor y la escuela, por el otro, equipar y preparar a sus estudiantes con los
conocimientos necesarios para dar respuesta a las demandas y exigencias de la sociedad.

Hoy dia, la implicacion del cine en la ensefianza es denegada, no hay escuela publica
en México que esté aprovechando lo que el cine como medio audiovisual ofrece, a excepcion
del Colegio Nacional de Educacion Profesional Técnica (CONALEP). De acuerdo con el
Instituto Mexicano de Cinematografia (IMCINE) (s.f.), a partir del 2022 se incorporaron dentro
de los planes de estudio del CONALEP carreras técnicas sobre cine y audiovisual con el

asesoramiento de La Academia Mexicana de Artes y Ciencias Cinematogréficas (AMACC).

El cine, por ejemplo, puede funcionar como suministro de contenidos propios del
curriculum, tan solo la presencia del recurso audiovisual en las aulas diversificaria su
concepto, dejando de ser visto como simple entretenimiento a ser considerado como auxiliar

educativo.
1.6 Ciney escuela

Una de las razones por las cuales se decide bajar con este tema fue por la falta de
investigacion en el area de Psicologia Educativa sobre el impacto que generan los medios
audiovisuales en determinadas poblaciones, importando, en este caso, la infantil. Los medios
audiovisuales son un terreno poco explorado y el cual debe ser atendido por todo lo que
implica su funcionamiento y estructura en la educacion de los nifios y nifias.

Martin Barbero (2002, citado por Porta, 2014) propone, debido a la sobreexposicion
de los media a la que estan sometidos los nifios y nifias, prestar mayor atencién a una escuela
capaz de darles un uso creativo y critico a los medios audiovisuales y a las tecnologias
informaticas, opinando que no sélo deberia importar el uso que se les puede dar, sino también
la capacidad que tienen de influir en diferentes procesos del desarrollo, pues de manera

directa o indirecta estan siendo parte de su formacion.

En la busqueda de trabajos previos referentes a la cuestion se pudo percatar la falta
de investigacion en el area de Psicologia Educativa en comparacion con el de Pedagogia,
destacando la cantidad de estudios que abordan tanto el efecto que producen los medios
digitales, principalmente el cine, en diferentes procesos que involucran el desarrollo integral

de los nifios y nifias, como el uso que se le puede dar como herramienta o recurso educativo.
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Es incuestionable pensar que los nifios y nifias, hoy en dia, no interactdan con el
mundo audiovisual, es evidente que su implicacion en estos medios esta predominando e
incrementando con el paso de los afos, principalmente, por lo comuin que ahora resulta estar
rodeado de ellos y el precipitado contacto que se da a una edad mas temprana. Uno de los
responsables en facilitar un primer acercamiento, principalmente al televisivo y
cinematogréfico, es el hogar que habitualmente esta constituido por estos recursos; pero, es
el medio cinematografico que, con sus elementos, logra atraer al espectador mas pequefio,
especialmente con sus personajes determinando, a través de ellos, sus intereses y su hocion

de si mismo.

Su aplicacién puede estar a beneficio del desarrollo, pero es probable que al momento
de funcionar como herramientas formativas estén promoviendo actitudes o comportamientos
gue resultan ser inapropiados para un publico adn inmaduro, incapaz de identificar o
diferenciar lo “bueno” de lo “malo” y permeando de este modo la configuracion de una
identidad.

La educacion, en los ultimos afios, ha asumido el uso de los medios audiovisuales
bajo un prisma innovativo, generando cambios en los modos y metodologias de ensefianza,
produciendo un impacto y transformacién en la cultura y sociedad, e incorpordndose como

una herramienta generadora de situaciones creativas de aprendizaje.

El cine, se caracteriza por ser un medio de gran difusion, asegurando Amar Rodriguez
(2003, citado por Bustos, 2010), que ha sido y sigue siendo un sistema transmisor de
ideologias, actitudes, normas y valores; en este sentido, se debe adiestrar al espectador en
el medio, en este caso a los nifios y nifias, con la finalidad de que puedan descubrir nuevas
dimensiones estéticas desde un punto de vista critico, creativo y reflexivo. Lo que se espera
de su incorporacion al mundo cinematografico es que sepan abordar desde diferentes
perspectivas un producto audiovisual de tal modo que en el proceso se detonen una

multiplicidad de interpretaciones, emociones y comportamientos.

Una pelicula, al estar compuesta por una gran cantidad de elementos que le dan forma
a su narrativa, da la posibilidad de generar una variedad de comentarios y reflexiones, es
decir, cada obra cinematografica esta sujeta a multiples interpretaciones derivadas de su

contenido, de su manera de presentarlo y del percibir del espectador.

Martinez-Salanova Sanchez (2002) formula dos maneras en las que el cine puede ser
utilizado en las aulas, la primera como instrumento técnico de trabajo y la segunda como
sustento conceptual, ideoldgico y cultural, o bien, teniendo en cuenta a Bustos (2010) y su

manera de verlo como alternativa en la creacion de nuevos contextos educativos, como medio
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didactico. El primero sirviendo como punto de encuentro con la sociedad y la realidad,
ofreciendo otros métodos de conectar con el mundo y las formas de vida que en él habitan.
Por otro lado, el cine como sustento estd pensado para tratar de demostrar un reflejo de la
realidad y sobre ello cuestionar si en efecto lo que ocurre en pantalla ocurre en el mundo real.
Y como disyuntiva en la mejora de los sistemas de ensefianza, la incorporacion del cine como
medio didactico promete, segun Bruner (2000 citado por Bustos, 2010), formar parte
indisoluble de la vida del alumnado, el docente le podra dar la direccién pedagogica que mejor
se adecue a sus objetivos a alcanzar, a su modalidad didactica que desee emplear o al
contenido que planee trabajar. EI mundo de imagenes y sonido acercara al alumnado a
diferentes temas que forman parte de la estructura de saberes propios del curriculum escolar

y lo insertara en una dimension critica, creativa y reflexiva del aprendizaje.

Para poder ejecutar lo pensado en torno a la incorporacién del cine en el salén de
clases es preciso anticipar una serie de valoraciones que apunten en qué momento y por
donde conviene empezar a planear con el medio audiovisual. Es trabajo de la metodologia
didactica saber cémo abordar una nueva innovacion educativa, como lo seria el ingreso de
nuevas tecnologias, con tal de que este cambio asegure un aprendizaje integro, Util para el
individuo y la sociedad, eficaz para el mercado laboral y significativo en cuanto a la vocacion

personal y profesional.

Todo cambio estructural en los métodos de ensefianza debe adecuarse a las
exigencias que demanda la sociedad a fin de garantizar desde los primeros afios de
educacién la motivacion, la creatividad y el fomento de la curiosidad. La educacion siempre
se ha focalizado en que cada estudiante de cada nivel educativo pueda adquirir un
razonamiento global e integro de sus experiencias de aprendizaje, sin embargo, Martinez-
Salanova Sanchez (2002) asegura que para que esto pueda suceder se deben proponer
experiencias de trabajo que permitan adquirir dicho razonamiento. Ciertamente, vy
continuando con Martinez-Salanova Sanchez (2002), habria repercusiones en la manera de
mostrar los contenidos, pasando de ser contenidos, ciencias, materias o disciplinas, a ser

unitario, es decir, interdisciplinar.

Desde luego que también la légica de la ensefianza estaria sometida a un cambio.

A consecuencia de estos cambios, el cine en el aula podria asistir como punto de
partida y de estrategia de trabajo por lo lidico y creativo que puede llegar a resultar, y por su
manera de funcionar a través de su técnica, lenguaje, planificacion, contenidos e
investigacion. Trabajar con el cine reformaria totalmente el panorama del salén de clases
tornandose atractivo lo cual haria de las actividades mas significativas, tangibles y

experimentales.
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La razdn didactica de todo esto es, para Martinez-Salanova Sanchez (2002), que la

motivacion es el elemento primordial del aprendizaje.
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CAPITULO I

REFERENTES TEORICO-CONCEPTUALES EN TORNO A LAS PSICOLOGIAS DEL
ARTE Y DEL CINE

En el siguiente capitulo se recopila y recapitula lo que se entiende por cine de acuerdo
con los autores revisados a lo largo del texto y la idea que se formula a partir de dichos
planteamientos. Se afiade una breve descripcién sobre el consumo audiovisual infantil
durante el periodo 2020 - 2021 y las psicologias del arte del cine que refieren a la forma en
la que debe de ser y debe de pensar la persona a cargo de la produccién de una pelicula y
las posibles razones por las cuales espectadores y espectadoras se deciden por unos u otros

contenidos.

El cine es un arte visto de diferentes modos, como un sistema transmisor de
ideologias, actitudes, normas y valores (Rodriguez, 2003 citado por Bustos, 2010); como una
grabacién, en una cinta de celuloide, de una serie de imagenes que después son proyectadas
en una pantalla (Gémez de Benito, 1996); como el medio que mejor imita la vida real (Cepeda,
2005); o como producto o bien experiencial (Eliashberg, Sawhneyal, Neelmegham y Jain,
1994 - 1999, citados por Cepeda, 2005). Segun parece no existe una sola idea de lo que es

cine afiadiendo a la lista el ser un objeto estético y producto cultural.

Entre tantas definiciones, se puede percibir como un narrador de historias veridicas y
utopicas por las cuales podemos entender e interpretar al mundo y sus realidades; mientras
gue para la investigacion se concibe como un mundo simbdlico que, gracias a sus recursos,
entre los que destaca el lenguaje, es posible otorgar significados a objetos o textos, expresar

sentimientos o ideas, comunicar informacion, en suma, conectar y generar reacciones.

Vigotsky consideré que los productos culturales como el lenguaje, los sistemas de
notacion y otros productos mas elaborados como la literatura, los cuentos, o las obras de arte
y expresion, median en la conformacioén de los procesos psicoldgicos superiores como el
pensamiento, la formacién de conceptos, la atencion, etc. Ante dicha multiplicidad de
discursos el mismo Vigotsky considera determinantes los discursos de los media, por lo que
los estudios de la comunicacibn de masas no pueden limitarse a analizar Unicamente
discursos e imagenes, sino que, también, deben preocuparse de cémo los consumidores se

apropian de lo que consumen y lo reinterpretan segun sus propias logicas (Porta, 2014).

El cine, como producto cultural, tiene la capacidad de modelar la identidad a través de
su contenido, independientemente del pablico al que esté dirigido; sin embargo, el contenido,

gue suele estar destinado a la poblacion infantil habitualmente estd compuesto por
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representaciones que inducen e introducen al espectador a un proceso formativo,
aduefidndose de los esquemas que el mismo medio reproduce. Estos esquemas estan en
funcion de los discursos utilizados en la narracion de las historias, transmitiendo mensajes
con un alto grado de significacion que transportan un conjunto de practicas, normas,
creencias, etc.; que el espectador integra a sus propios esquemas de pensamiento y

comportamiento, reproduciendo lo adquirido para poder integrarse a la sociedad.

Son entonces estos esquemas los que surten efecto en la identidad, imponiendo
pautas legitimas de comportamiento e identificacion que los nifios y nifias inconscientemente

repiten y se apropian, esto debido a los modelos que despiertan un interés en ellos.

Es claro que, desde muy pequefios, los nifios y las nifias son consumidores de
producciones cinematograficas estén destinadas o no a ellos, exponiendo su integridad por
la gran cantidad de material cultural y mediatico que transmiten, y en el que se manifiestan
representaciones sociales que estan encaminadas a fortalecer esquemas de comportamiento
socialmente aceptados. Los nifios y nifias se identifican con estos esquemas que terminan

por determinar su identidad.
2.1 Industria cinematografica: Consumo audiovisual infantil

A continuacion, se mencionan algunos datos proporcionados por El Instituto Federal
de Telecomunicaciones (s.f.) sobre el consumo de contenidos audiovisuales prestando mayor
atencion a los numeros de consumo cinematografico por parte de las infancias, considerando
gue estaran reflejando el incremento de la audiencia debido al confinamiento generado por la
Covid-19, tiempo en el que se empez0 a desarrollar la presente investigacién. No obstante,
también se recuperan las cifras correspondientes al 2022 a fin de contrastar y conocer los

cambios que han ocurrido durante estos afios.

El (IFT) mediante la Encuesta Nacional de Consumo de Contenidos Audiovisuales,
reporte especial 2020 - 2021, nos expone el impacto que generd el confinamiento por Covid-
19 en las audiencias mas pequefias. Tomando mayor consideracion a los datos que aseguran
la exposicion al contenido cinematogréafico por parte de las infancias, del 98% de las nifias y
nifilos que vivieron en hogares con televisor el 82% vieron canales de television abierta y de
ese 82% el 43% consumieron peliculas. Con respecto a la television de paga, el 48% de las

nifias y nifios contaron con ella destinando su consumo a peliculas el 49% de ellos y ellas.

En cuanto a las plataformas de streaming, del 83% de las nifias y nifilos que hicieron
uso de internet en casa o0 en cualquier otro lugar, el 67% consumieron contenidos
audiovisuales por internet, siendo YouTube la plataforma mas utilizada, con un 79% de las

preferencias, seguido por Netflix con un 37%. Y para cerrar, del 67% de las nifias y nifios que
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consumieron contenidos por internet, el 50% vio con mayor frecuencia programas educativos

y peliculas, mientras que el 36% vio series.

En el 2022, el IFT (s.f.) se encontr6 con que los hogares del 96% de las nifias y nifios
dispusieron de television, el 79% con television abierta y el 47% de paga. Entre los programas
mas vistos por las nifias y nifios con television abierta fueron las peliculas con un 53% de
frecuencia. Datos que se consideraron para la encuesta de ese afio y no para la del 2020-
2021, fueron acerca de con quién veian la televisién, si solos, acompafiados o ambas; y el
lugar donde la veian, si en sus hogares, en la casa de un familiar o amigo, en restaurantes o
cafeterias o en lugares publicos. El 46 % de las nifias y nifios con television abierta la vieron
de ambas maneras, el 43% acompafados y el 10% solos. Con respecto al lugar, el 97% lo
hizo en sus hogares, el 16% en la casa de un familiar o amigo, el 2% en restaurantes o

cafeterias y otro 2% en lugares publicos.

En torno a las nifias y nifios con television de paga, las peliculas también fueron uno
de los programas mas vistos por ellas y ellos con un 53% de frecuencia. Referente a como
veian la television, el 52% la vieron de ambas maneras, el 38% acompafiados y el 9% solos.
El hogar fue el lugar en donde la mayoria vieron television de paga con un 99% de frecuencia,
el 19% lo hizo en la casa de un familiar o amigo, el 3% en restaurantes o cafeterias y el 2%

en lugares publicos.

En cuestion de streaming, el 65% de las nifias y nifios que consumieron contenidos
por internet, el 39% utiliz6 Netflix para hacerlo y el 12% Disney+. Ahora, el contenido mas
visto en internet por nifios y nifias fueron peliculas con el 56% de frecuencia, al 50% de ellos
los acompafaron a verlas y también lo hicieron solos, al 27% los acompafiaron y al 23% los

dejaron hacerlo solos.

De momento se puede decir que hay cambios en las frecuencias, pero no en el hecho
de consumir peliculas, pues siguen estando entre los contenidos mas vistos por los nifios y
nifnas.

2.2 Cine e infancia

En los primeros seis afios de vida, segun la Secretaria de Educacion Publica (SEP),
(2020) el nifio “se desarrolla fisica, social e intelectualmente, formando su personalidad y
adquiriendo aprendizajes que perduran toda su vida” (p.9); desarrollo que, hoy en dia, se lleva
a cabo en contextos mayormente audiovisuales, acompafnado de multiples espacios digitales
gue han cambiado sus modos de ver y aprender. Gran parte de los contenidos aprendidos
por los nifios y las nifias provienen de estos medios que, si bien, se les da un buen uso,

pueden convertirse en fuentes de aprendizaje, potencializadores en el desarrollo de diversos
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procesos cognitivos, tales como un pensamiento critico, creativo y reflexivo, o bien, en
espacios que dan la posibilidad de formar e informar de forma diferente y fuera de lo habitual.

Suelen ser herramientas y recursos que actualmente se encuentran en torno al
espacio que rodea y afecta a los nifios y nifias; por lo tanto, la infancia, su historia, sus
definiciones y su lugar en la cultura no pueden ser pensadas sin los dispositivos y tecnologias
gue han participado en su produccién, entre los que se destaca el cine (Calquin y Magafa,
2018). El cine ha contribuido en determinar la imagen de la infancia, proporcionando otra
mirada a partir de diversas representaciones, que en algunos casos forman positivamente y

en otros se afiaden conductas que conducen a desérdenes que afectan su desarrollo.
2.3 Psicologias del arte del cine

Aun nos falta mucho por recorrer en lo que al cine respecta, dada su manera de
trabajar con lo que técnicamente hablando consiste, viéndolo como una grabacion, en una
cinta de celuloide, de una serie de imagenes que después son proyectadas en una pantalla.
Su capacidad de influenciar a las personas no sélo es cuestion de la reproduccion de
imagenes pues en ello hay mas de lo que uno se puede imaginar. En su proceso de
produccion nos encontramos con lo que Gomez de Benito (1996) nombra la doble psicologia
del arte del cine. Con esta psicologia, Gomez de Benito (1996), nos hace saber los procesos

psicolégicos implicados en la creacién de un filme y la psicologia del espectador de cine.

Pero antes de pasar a mencionar los procesos psicologicos propiamente dichos, es
de interés hacer notar la manera en que funciona el cine a través de una cinta celuloide en la
cual no existe la posibilidad de grabar todo lo que el ojo humano es capaz de percibir, lo que
nos lleva a replantearnos nuevamente la carencia de realidad en un filme puesto que en él
sOlo se representa cierta parte de esta y al que esté siendo representada significa que esta
siendo transformada. En ese sentido, el realizador es quien determina dos cuestiones claves
en la elaboracién de un filme, segin Gomez de Benito (1996), la primera es la proporcién de
la realidad con la que va a trabajar y la segunda, como la va a exponer ante los ojos del
espectador. Las decisiones que son tomadas por el realizador estan en funcion de su peculiar
modo de ver el mundo, de su sentir de las cosas, de su forma de juzgar a sus semejantes, y

sobre todo del mensaje que quiera transmitir.

Ahora bien, es momento de conocer las peculiaridades psicologicas del creador de
imagenes y del espectador. El primero se muestra como un narrador de historias con
imagenes de quién se puede destacar cuatro caracteristicas que lo definen a grandes rasgos,
estando entre ellas: la resonancia interior, la empatia visual, la curiosidad y la originalidad. La

primera tiene que ver con el efecto que producen las emaociones en nuestra mente, que en lo
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gue al director cinematografico y su mundo intimo respecta, este Ultimo se encarga, gracias
a las percepciones, emociones y pensamientos que en él se alojan, de impulsarlo a crear
arte. La empatia, de acuerdo con el Diccionario de Psicologia de Arnold, Eysenck y Meili (s.f.,
citado por Gomez de Benito, 1996) es: “el esfuerzo de reproducir en uno mismo los
sentimientos ajenos, a fin de comprender a la otra persona”; en otras palabras, “ponerse en

el lugar del otro” (p. 131).

En la empatia visual participan, segun Gomez de Benito (1996), factores perceptivos
y cognitivos, encontrandose entre los perceptivos la agudeza visual, las dotes observadoras,
la discriminacién perceptual, etc., mientras que en los cognitivos la capacidad de analisis, la
imaginacion, las comparaciones y los juicios. Sin embargo, la referida al director
cinematografico esta formada a base de dos aptitudes, la primera es la de conseguir que los
actores al momento del rodaje puedan reflejar cada uno de los estados de animo lo mas
aproximado posible, y la segunda la capacidad de pronosticar las posibles reacciones que las
imagenes desataran, es decir, se trata del talento de adivinar las repercusiones que tendran

las imagenes en los espectadores.

La curiosidad es, de manera muy puntual, el afan por conocer. Innata en los seres

humanos, necesaria para todo aquel que quiera expresarse visualmente.

Finalmente, la originalidad se refiere a la exigencia como artista de explorar hasta
encontrar un estilo propio con el que pueda marcar su arte y ser reconocido. En la busqueda
del sello, para los ojos aquello que en su momento fue ordinario se vuelve insélito y la
personalidad se revela ante ello. En palabras de Herbert Read (1971, citado por Gémez de
Benito, 1996): “cada obra de arte es la expresién de una personalidad o un temperamento

particular’ (p.132); instalandose en esto la originalidad.

Es momento de pasar con el espectador, el cine ha sido uno de los artes mas
aplaudidos a lo largo de la historia, su aparicién trajo consigo, segun Gomez de Benito (1996),
dos ingredientes psicolégicos que han sido auge de su éxito: el manejo de las emociones y
la fantasia. Ambos fueron puntos de origen de elementos de la psicologia filmica, estando
entre ellos los mecanismos de identificacion y proyeccién mediante los cuales el espectador
se crea la idea de asemejarse a un personaje, o bien, que el personaje esta dotado de sus
particularidades.

Cada que un director de cine esté por hacer una pelicula se debe plantear antes que
nada el como le har4 para despertar en el publico determinados sentimientos e introducirlos

en un mundo en el que le esté permitido sofiar.
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En continuidad con el espectador, ahora su valoracion es tratada desde otra arista
gue hard de nuestro saber el comportamiento que manifiesta como consumidor de cine. La
revision literaria en manos de Cepeda (2005), la cual integra en su articulo “El
comportamiento del consumidor de cine: una revision preliminar de la literatura”, es la
principal fuente de consulta para el esclarecimiento de lo que el cine hace hacer al espectador

a la hora de querer consumir una pelicula.

Reiterando en la impresion que la narracion de historias causa en la vida del ser
humano, Cepeda (2005) lo confirma al mencionar que el acto de contar y oir historias es el
fundamento al entendimiento del mundo y sus culturas. Asimismo, Cepeda (2005) nos
demuestra que la narrativa ocupa un lugar elemental en el dia a dia dado que a través de ella
el mundo se nos hace mas facil de interpretar y de darle un sentido a la vida misma. Imitar la
realidad, repetir los eventos en orden cronolégico y revivir lo vivido son cosas que la narrativa
permite integrar en el discurso, pero para uno se tornan necesarios en la lucha constante con

la vida y sus inquietudes.

En un principio eran varias las formas en las que el hombre habia encontrado la
viabilidad de relatar las historias, de forma oral, poética, teatral o novelesca. Sin embargo, en
el siglo XX se desarrollé lo que Fulford (1999, citado por Cepeda, 2005) llamé la narrativa
industrializada, consistiendo en: “la narracion de historias planeada para la reproduccion y
distribucion masiva” (p.90); de la cual hacen parte la television, la radio, la imprenta, el internet

y el cine.

El cine y la televisiéon son, para Cepeda (2005), los medios que mejor imitan la vida
real porque uno, narran historias y dos, su manera de hacerlo es diferente a la de los demas.
Se han encargado de refinar los medios por los cuales podemos contar y oir historias, y desde

luego han acrecentado la gama de cuentos a los que tenemos acceso.

El catalogo de historias al que estamos expuestos es ilimitado y por la mayoria de
ellas, al menos por las que la television y el cine ponen a nuestra disposicion, debemos pagar
determinada cantidad de dinero a cambio de poder consumirlas. La economia del siglo XXI,
segun Cepeda (2005), considera a las historias como productos y al ser humano, que necesita

de ellas y las compra, como el consumidor.

La eleccion que el ser humano hace de producto se debe, siguiendo a Cepeda (2005),
a la busqueda de la respuesta a su necesidad de darle sentido al mundo en el que vive.

El cine es entendido por Eliashberg y Sawhney (1994, citados por Cepeda, 2005) y
Neelmegham y Jain (1999, citados por Cepeda, 2005) como un producto o bien experiencial.

Los Ultimos establecen dos categorias de bienes experienciales: los productos de

41



entretenimiento y los servicios de entretenimiento. El cine, para ellos, es un producto de
entretenimiento, al igual que los conciertos y los eventos deportivos, mientras que las comidas
de los restaurantes y los paquetes vacacionales son servicios de entretenimiento. Asimismo,
y volviendo a lo ya mencionado en pérrafos anteriores, el cine ha sido catalogado como

producto cultural junto con la television, el ballet, los museos, los conciertos, entre otros.

Con tal de entender el porqué del comportamiento del consumidor de cine, Cepeda
(2005) primero hace referencia a la Psicologia como una de las disciplinas atraidas por el
tema, en seguida entrega un sumario de campos especializados de investigacion que han
estado interesados en el mismo y de lineamientos teoricos surgidos en la literatura. Los
primeros son los encargados de los estudios de la comunicacion, del ocio y del consumidor,
pero antes de indicar los tres lineamientos tedricos, una de las discusiones centrales en
cuanto a la mejor manera de entender al consumidor de cine, segun Cepeda (2005), es la
gue gira en torno a la importancia de los componentes de racionalidad y emotividad en su
comportamiento. En ese sentido, los lineamientos son trabajados por Cepeda (2005) como

una especie de respuesta a la pregunta sobre cudal de los dos es mas determinante.

El primero de los lineamientos corresponde al procesamiento de informacion, un
enfoque tedrico que enfatiza en la importancia del intelecto en el comportamiento del
consumidor de cine formando parte del modelo cognitivo de la Psicologia. EI movimiento
heddnico o experiencial como el segundo de los lineamientos remite a la perspectiva tedrica
gue entiende el consumo del cine a partir de la emocién. Y el tercer y dltimo lineamiento son
los usos y gratificaciones el cual se adhiere a la literatura sobre las motivaciones del

comportamiento humano.

Desde la perspectiva del procesamiento de informaciéon, Goldsmith y Brown (1998,
citados por Cepeda, 2005) indican que las decisiones que toma el consumidor se entienden
como una secuencia de etapas de resolucion de problemas que concluyen en la decisién final

acerca de la compra de un producto.

Por otro lado, Linton y Petrovich (1988, citados por Cepeda, 2005) destacan la falta
de literatura acerca del proceso de seleccion de peliculas, circunstancia que los orill6 a
emprender una investigacion con un enfoque basado en el conocimiento sobre el
procesamiento de informacion humano, cuyo principio era la limitada capacidad de
asimilacién y proyeccion humana. Con esto esperaban demostrar que la capacidad del
consumidor para elegir entre tantos productos est4 en sus atributos determinantes que

facilitan su escogencia. Esto es, cuando estamos por decidir entre qué pelicula consumir su
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subconjunto de caracteristicas o algunos de sus atributos son lo que realmente influye en la
seleccion de un producto.

Segun la literatura explorada por Cepeda (2005) la escogencia de un producto
depende de tres a cinco de sus dimensiones méas importantes, suponiendo Linton y Petrovich
(1988, citados por Cepeda, 2005) que se trata de sus pistas intrinsecas en lugar de las
extrinsecas, esto debido a la mayor atencién que las personas les prestan a las cualidades
relacionadas directamente con la composicion del producto que a las cualidades
indirectamente relacionadas, como la publicidad de éste, por ejemplo. Para Jacoby, Chestnut
y Fisher (s.f., citado por Cepeda, 2005) las pistas intrinsecas son los principales indicadores

de la calidad de un producto.

La perspectiva heddnica o experiencial fue desarrollada en 1982 por Holbrook y
Hirschman como una critica a la aproximacion tradicional del procesamiento de informacion
en el estudio del comportamiento del consumidor. Para Holbrook y Hirschman (s.f., citados
por Cepeda, 2005, p.92) el consumo es “principalmente un estado subjetivo de conciencia
con una variedad de significados simbdlicos, respuestas hedénicas, y criterios estéticos”.

De acuerdo con Eliashberg y Sawhney (1994, citados por Cepeda, 2005) la
aproximacion experiencial busca rescatar la importancia del papel del afecto, los sentimientos
y las emociones en la manera de comportarse del consumidor. Su foco de estudio principal
es la experiencia de consumo, cuya esencia es la interaccién dinamica entre el individuo v el
producto experiencial, y enfatiza las situaciones de consumo en las que el consumidor busca
la diversion y el ocio. Un concepto central de la aproximacion es la respuesta hedonica del
consumidor la cual, segun Eliashberg y Shugan (1997, citados por Cepeda, 2005, p. 92), es
“la configuracién de efectos emocionales como las fantasias, las imagenes y la excitacion

obtenidos del uso de los productos”.

Para Eliashberg y Sawhney (1994, citados por Cepeda, 2005) es un enfoque que se
adecua particularmente bien al estudio del cine tanto por las caracteristicas del cine como
producto, como por la experiencia de su consumo. Debido a su énfasis en el ocio y el
entretenimiento, Eliashberg y Sawhney (1994, citados por Cepeda, 2005) lo consideran
apropiado para estudiar los productos experienciales como el cine. Ahora, Eliashberg con
Shugan (1997, citados por Cepeda, 2005), lo distinguen de otros productos por ser un “objeto
intangible, consumido por placer en lugar de por la maximizacion de un beneficio econémico”
(p.92). Como dato adicional, para Austin (s.f., citado por Cepeda, 2005), uno de los
investigadores mas importantes del cine, la experiencia del consumo de cine es una

experiencia inmediata, “su esencia es la interaccion entre la pelicula y el que la esta viendo”
(p.92).
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En direccion a la aproximacion de usos y gratificaciones como el tercer y tltimo de los
lineamientos, ésta se centra en las motivaciones del consumidor para escoger un producto.
Entiende al miembro de la audiencia como una persona que escoge activamente la

comunicacion masiva a la que quiere estar expuesta, no como un receptor pasivo.

Es una perspectiva que investiga, segun Edwards (1991, citado por Cepeda, 2005),
“las necesidades psicoldgicas y sociales que generan expectativas de los medios masivos.
Se piensa que estas necesidades llevan a las audiencias a distintos patrones de exposicién
a los medios con el propdsito de lograr gratificacion” (p.93). En palabras mas simples, debido
a las necesidades que como seres humanos tenemos y que debemos de atender, nos
dedicamos a buscar la comunicacion masiva a la que nos queremos exponer y la cual nos

sabra satisfacer.

Pueden ser varios los motivos que nos impulsen a consumir determinados medios
masivos. Siguiendo con Edwards (1991, citado por Cepeda, 2005), el patron exacto de
motivaciones dependera de la persona, la situacion, el medio y el contenido. Los motivos
pueden ser por escapismo, por relaciones interpersonales y acompafiamiento, excitacion

sensorial, experticia/control o por busqueda de informacion.

A continuacién, de manera muy escueta, serdn mencionadas las metodologias
empleadas por méas de 40 afios para el estudio del consumidor de cine las cuales pueden ser
clasificadas segun su tipo de disefio: (a) disefios correlacionales, (b) disefios experimentales,
y (c) otros disefios.

Para el primero de los disefios, por ejemplo, Eliashberg y Shugan (1997, citados por
Cepeda, 2005) estimaron la correlacion entre los comentarios de criticos y el desempefio en
taquilla por cada semana de la vida de una pelicula. En los disefios experimentales, el uso
de aparatos mecanicos era otra manera de evaluar la respuesta de la audiencia. Y en otros
disefios, Radas y Shugan (s.f., citados por Cepeda, 2005) desarrollaron en 1995 un modelo

sobre el efecto de la temporada en que se estrena una pelicula en su desempefio en taquilla.

Los resultados de las investigaciones sobre el consumidor de cine también pueden
ser clasificados segun los temas especificos que se estudien, por ejemplo: (a) la
segmentacion del mercado, tema que fue acertado para algunos autores para trabajar la
exploracion de la relacion entre la demografia de la audiencia y la asistencia a cine; (b) los
factores que influyen en la escogencia de una pelicula, los cuales de acuerdo con Linton y
Petrovich (1988, citados por Cepeda, 2005) los personajes, la trama y la actuacion de las
peliculas son atributos determinantes para la escogencia; (c) los factores que influyen en la

respuesta a una pelicula vista, en donde la respuesta emocional a una pelicula, segun varios
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estudios, se explica en gran parte por tres factores que componen la gama de emociones
humanas: excitacion, placer y dominio; y (d) el desempefio de una pelicula en taquilla, el cual,
de acuerdo con algunos estudios, depende de la cantidad de Premios de la Academia de
Cine y del género al que pertenezca la pelicula.

En sintesis, se puede concluir que, de acuerdo con la literatura entregada por Cepeda
(2005), el comportamiento del consumidor de cine es determinado por mdltiples factores que
se relacionan de manera complejay a los cuales se les debe prestar atencién dada su manera

de impactar la vida de los espectadores.
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CAPITULO III
METODO: PROBLEMATIZACION Y OBJETO DE ESTUDIO
3.1 Génesis

En el siguiente capitulo se explica el proceso de construccion del analisis
cinematografico disefiado particularmente para la presente investigacion, donde se incluyen
las repercusiones que generaria tenerlo en cuenta en la formacion docente y practicas

educativas.

Es necesario mencionar que este andlisis se basa en algunas perspectivas
psicoldgicas y en una narrativa formal, permitiéndonos la ultima poder entender de qué tratan
las historias que las peliculas les cuentan a los nifios y nifias, de explicar los modos de ser
de cada personaje, incluyendo sus comportamientos, la funcién que desempefan segun las
decisiones que toman para resolver los problemas y los métodos que utilizan para

relacionarse con los demas.

En primer lugar, se seleccionaron audiovisuales que pertenecieran al cine de
animacién y qué estuvieran disefiados para un publico infantil, decidiendo trabajar con
producciones de una de las mas grandes empresas de medios de comunicacion y
entretenimiento, The Walt Disney; y de uno de los legendarios y pioneros estudios
cinematogréficos de peliculas animadas, Pixar. Entre las peliculas recopiladas para la
intervencion esta Grandes Héroes, 2014; Moana, 2016; Frozen, 2013; Valiente, 2012 y Un
gran dinosaurio, 2015; la razén de esta accién obedece a las historias que narran y las
circunstancias por las que tienen que atravesar los personajes, dandoles un giro inesperado

a los relatos y, por lo tanto, a sus formas de ser y de hacer de los personajes.

Grandes Héroes, 2014; por ejemplo, aborda diversos temas, pero parece centrarse
de manera precisa en la pérdida de las figuras parentales y el duelo de este proceso, aspectos
gue para un nifio o nifia son dificiles de dimensionar. La pérdida de los padres aun cuando
se depende de ellos y que tiempo después muera un hermano, son situaciones que se viven
en la peliculay que se pueden considerar una interrupcion en la construccion de una identidad
en el caso del personaje principal, pues con tan solo 14 afios, sigue en busca de quién quiere
ser y a donde quiere ir, y el hecho de perder a personas que lo constituian hace mas

complicado su proceso.

En Moana, 2016; por otro lado, se puede ver a la protagonista confundida por no
querer permanecer en su aldea y no sentirse identificada con sus préacticas. Situacion que la

obliga a buscar por su propia cuenta su identidad, descubriendo que sus intereses encajaban
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con lo que eran y hacian sus antepasados. Es una manera de demostrarles a los nifios y
nifias que deben construirse con lo que a ellos y ellas les gusta, con lo que los y las haga
sentir comodos y comodas Yy, sobre todo, felices. Desde luego que para que esto pueda
suceder tienen que estar y sentirse respaldados y respaldadas por sus padres,

principalmente.

En el caso de Frozen, 2013; ademas de que también se vive la pérdida y el duelo, se
experimentan las inquietudes con las que lidia el personaje principal, siendo estas el no tener
permitido mostrar su verdadero yo, por lo tanto, tiene que reprimir sus sentimientos,
emociones 0 sensaciones para no revelar su verdadera identidad. En el transcurso de la
historia el personaje decide ser libre y aceptarse tal y como es. Se trata de una pelicula que
puede ensefiarles a los nifios y niflas a que se permitan sentir, expresar, reconocer sus

diferencias y que las aprecien y aprovechen.

En cuanto a Valiente, 2012; es muy similar la situacién que se vive en Frozen, 2013;
la protagonista desea ser libre, tomar sus propias decisiones con respecto a lo que quiere
hacer y ser. Por ser libres nos referimos a que se les dé la posibilidad de forjarse a través de
SUS propios intereses y que se respeten.

Algunas de estas cintas parecen partir de la misma tematica, que es el duelo, Un gran
dinosaurio, 2015; Grandes Héroes, 2014; y Frozen, 2013; solo que, en el caso de Un gran
dinosaurio, 2015, el personaje principal tiene que afrontar sus miedos para demostrarse a si
mismo que es capaz de lo que nunca se imaginé poder hacer. Es un audiovisual con el que
se les puede hacer ver que esta bien tener miedos, sélo que eso no los frene a conseguir sus

suefios y cumplir sus deseos.

Tan pronto como se identificaron las peliculas se revisaron una por una para tratar de
encontrar las tematicas por las que circulan las historias y a la vez interpretar la forma en que
acttan los personajes. Para ello se clasificaron segun el papel que ocupan en la historia y las
repercusiones que tienen en ella. Una vez que se distribuyeron en las distintas categorias
gue sugieren Casetti y Di Chio (1990) se seleccionaron las secuencias las cuales fueron
enmarcadas en la nocién de identidad y sus derivados, por derivados nos referimos a sus

variantes en su concepto, es decir, como la identidad personal (1.P.) e identidad cultural (I.C.).

Todo este analisis surge luego de que, a la hora de buscar informacién acerca del
consumo audiovisual infantil, principalmente cinematografico, no se encontrara mas que
datos muy generales del consumo de contenidos audiovisuales (ver pag.37 y 38). La falta de
referencias en torno a lo que consumen las infancias e influye en ellas hace pensar en que

no hay un interés por saber cuales son esas historias que las enganchan y educan. Se

47



entiende la desatencion hacia ese tipo de informacién, pues nunca se nos ha ensefiado a
cuestionarnos sobre lo que consumimos, a ser criticos con lo que conectamos o a reflexionar
sobre si lo que estamos viendo es Util para nosotros. Se piensa que con un analisis como
este el cine puede adquirir la relevancia que merece en las aulas, ciertamente para que esto
se pueda materializar es necesaria una formacion del profesorado con la que puedan obtener
habilidades que les permitan desarrollar metodologias pedagogicas basandose en el uso de
peliculas y puedan presentarles a los estudiantes las peliculas como lo que son, es decir,
como productos culturales a valorar al igual que se hace con otras manifestaciones artisticas:
conociendo su autoria, su historia, la pertenencia 0 no a un género, su repercusion social, su

proceso de produccion y su contexto, los rasgos de estilo, etc. (Lara et al., 2019).

En Espafia, por ejemplo, ademas del Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y
Formacioén del Profesorado (INTEF), existen diversas iniciativas y programas de ensefianza
audiovisual que contemplan planes de formacion para docentes y acompafiamientos

didacticos para ayudar a los profesores a trabajar las peliculas en las aulas (Lara et al., 2019).

En México, por otro lado, ademas de disponer de la Asociacion Mexicana de Teoria y
Andlisis Cinematografico (SEPANCINE), una asociacion civil que agrupa a los investigadores
y docentes de teoria y andlisis cinematografico en el pais, y que pretende contribuir a la
profesionalizacion gremial y a la creacién de redes de investigadores en teoria y andlisis
cinematografico (Sepancine, s.f.); se cuenta con La Matatena, A.C., una asociacion de cine
para nifias y niflos creada con el propdsito de acercar a la poblacion infantil a una
cinematografia de calidad mediante materiales realizados en México y en otras partes del
mundo que se proyectan en el Festival Internacional de Cine para Nifios (... y no tan Nifios)

(La Matatena, s.f.).

Es momento de pensar en otras alternativas narrativas que contribuyan a cambiar las
maneras de conectar con el cine, pues cuando nifios y nifias, jévenes y adultos consuman
una pelicula lo hagan desde una mirada critica y reflexiva. En ese sentido, se debe de
promover una cultura y educacion audiovisual a fin de que se sepa elegir y percibir las
peliculas que se quieran consumir, ser conscientes y curiosos de lo que se compra y en lo

gue se invierte, y se tenga la capacidad de opinar sobre un filme y su contenido.

3.2 Categorias de analisis del corpus

En este apartado se dan a conocer los ejes categoriales mediante los cuales se
propone el andlisis de los personajes, identificando el tipo de personaje que estan
representando a lo largo de la pelicula. Los ejes a partir de los cuales se hace el analisis

pueden verse en la Tabla 1 (ver pag. 50, 51 y 52) siendo extraidos del libro Como analizar
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un film (1990) de Francesco Casetti y Federico Di Chio, los mismos que para el analisis de la
narracion, en el que incluyen a los personajes por ser concebidos como componentes
narrativos, sugieren tres categorias para su propio analisis, estando entre éstas el personaje
como persona, como rol y como actante, llevando por estos tres ejes el estudio de los
personajes correspondientes a las peliculas que se trabajan para esta investigacion.

En el analisis del personaje como “persona”, éste se asume como un individuo
equipado con un perfil intelectual, emotivo y actitudinal, duefio de una gama de
comportamientos, reacciones y gestos. Para esta categoria lo importante es convertir al
personaje en algo tendencialmente real, es decir, que el personaje en cuanto a persona se
aproxime a ser un individuo que se enfrenta a lo que nos solemos enfrentar en la vida misma.
Es decir, por ejemplo, en el caso de Hiro Hamada de Grandes Héroes podemos ver cOmo se
enfrenta al duelo debido a la pérdida de su hermano Tadashi Hamada.

Otras categorias mas especificas por las cuales se hace el andlisis son las que se
relacionan con el caracter y el gesto, tratandose el primero del “modo de ser” del personaje,
considerandolo como una unidad psicologica, y el segundo de su “modo de hacer’,
pensandolo como una unidad de accién. Con estas categorias podemos descubrir su
identidad junto con todo lo que pertenece a su estructura, correspondiendo a ello su cardcter,
sus actitudes y su forma de ser fisicamente. Cabe destacar que las actitudes manifestadas
por un personaje no pueden ser explicadas por si mismas pues tienen una razén de ser, se
piensa que son producto de acontecimientos ocurridos en la historia lo que hace que actue

de determinada manera justificando su reaccién ante la situacion a la que se enfrenta.

En cuanto al personaje como “rol”, este se aborda desde el tipo de personificacion que
estd desempefiando, es decir, agui lo importante es identificar el género del gesto del que se
hace cargo y las clases de acciones que lleva a cabo. Para lograr tal identificaciébn nos
orientamos por algunos de los grandes rasgos que pueden caracterizar a los “roles” segun
Casetti y Di Chio (1990), entre los cuales esté el personaje activo y pasivo, influenciador y
autonomo, modificador y conservador, en estos Ultimos se pueden dar otro tipo de rasgos
dependiendo del sentido en el que trabaja el personaje, éste sera mejorador o degradador en
el caso del modificador y en la cuestién del conservador se dara el protector o frustador segun

la funcién que cumpla, y como ultimo rasgo tenemos al protagonista y antagonista.

Antes de continuar con el andlisis, es necesario saber que para poder definir los roles
narrativos se debe de acudir tanto a la tipologia de sus caracteres y acciones, como a su
sistema de valores, las axiologias de las que son portadores, y que el perfil de cada rol nace
tanto de la extrema especificacion de las funciones (y de los valores) asignadas, como de la

combinacion de diversos rasgos (Casetti y Di Chio, 1990).
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Otro componente para considerar en el andlisis de la narracion y por ende de los
personajes, son los acontecimientos. Como sabemos, para que una historia tenga algo que
contar, en ella le deben suceder cosas a alguien y que alguien las haga suceder, siendo los
sucesos, o bien, acontecimientos los encargados en darle un sentido a la narracion y por los
cuales terminamos entendiendo el asunto que trata de comunicar la misma historia.

Casetti y Di Chio (1990) categorizan los acontecimientos con base en el agente que
los provoca, esto es, cuando se trata de un agente animado se habla de acciones mientras

gue cuando el agente es un factor ambiental o una colectividad anénima de sucesos.

Puesto que para esta investigacion se trabaja con peliculas infantiles y todas entran
en la categoria de cine de animacion, la categoria que mejor se ajusta al analisis de los
acontecimientos con relacion a dichas peliculas es la que trata con agentes animados y habla
de acciones.

Debido a la falta de precision en la definicion de la categoria, Casetti y Di Chio (1990)
proponen identificar diversos planos de analisis como en su caso lo fue para los personajes,
Para esta ocasion, también sera por medio de las tres perspectivas de observacion,
modalidades de aproximacién o niveles por los cuales se da la investigacién de los
personajes, refiriéndose a los niveles fenomenoldgico, formal y abstracto, llevando por estos

niveles el analisis de la acciébn como comportamiento, funcion y acto.
Tabla 1

Categorias de analisis del personaje

Unidad de Andlisis
PERSONAJE
“Las tramas narradas son siempre, en el fondo, tramas “de alguien”,
acontecimientos y acciones relativos a quien, (...), tiene un nombre, una
importancia, una incidencia y goza de una atencion particular (...)” (Casetti y
Di Chio, 1991, p.177).

Modalidades de
aproximacion

Categgr_w}s de Conceptualizaciéon | Subcategorias Descripcién
Analisis
Individuo  dotado “Modo de ser’
Como persona fje un pe_rfil Caracter del perso_naje
intelectual, emotivo como  unidad
Se convierte el |y actitudinal con psicoldgica.
Fenomenoldgico personaje en una gama propia “Modo de
algo de hacer” del
tendencialmente | comportamientos, Gesto personaje como
real reacciones, unidad de
gestos, etc. accion.
Como rol “Tipo” de - Activo: Fuente
personificacion directa de Ila
Elemento que desempena; accion.
Formal codificado: “se | identificacion  de | Activo - Pasivo
convierte en una | los géneros de los - Pasivo: Objeto
parte, o mejor, gestos que asume de las iniciativas
en un rol que y las clases de de otros;
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puntiay
sostiene la
narracion”

acciones que lleva
a cabo.

terminal de la
accion.

- Influenciador:
“Hace hacer” a

. los demas.

Influenciador -

Autébnomo . )
- Autonomo:
“Hace”
directamente.
- Modificador:
Trabaja para
cambiar las
situaciones, en
sentido positivo
0 negativo
segun los

Maodificador - casos:

Conservador mejorador o]

(Mejorador - degradador.

Degradador)

(Protector - - Conservador:

Frustador) Conserva el

equilibrio de las
situaciones 0

Protagonista -
Antagonista
Fuentes tanto
del “hacer
hacer” como
del “hacer”.

restaura el
orden
amenazado:
protector o]
frustador.

- Protagonista:
Sostiene la

orientacién del
relato.

- Antagonista:
Manifiesta la
posibilidad de
una orientacion
exactamente
inversa.

Abstracto

Como actante

“Elemento valido
por el lugar que
ocupa en la
narraciéon y la
contribucién que
realiza para que
ésta avance

“Posicion” en el
disefio global del

producto y
“Operador” que
lleva a cabo ciertas
dinamicas.

Sujeto - Objeto

- Sujeto: Aquel
gue se mueve
hacia el Objeto
para

conquistarlo vy

como aquel
que,
moviéndose

hacia el Objeto,
actla sobre él y
sobre el mundo
que lo rodea.

- Objeto: Punto
de influencia de
la accion del
Sujeto:
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representa
aquello hacia lo

que hay que
moverse
(dimensiéon de
deseo) y
aquello sobre lo
que hay que
operar

(dimension de
la
manipulacion).

Ejes auxiliares

Destinador -
Destinatario

- Destinador:
Punto de origen
del Objeto.

- Destinatario:
Es quien recibe
el Objeto, se
enriquece con
él y extrae
beneficios.

Adyuvante -
Oponente
(Héroe -
Antihéroe)

- Adyuvante
(Héroe): Ayuda
al Sujeto en las
pruebas que
éste debe
superar  para
conseguir el
Objeto
deseado.

- Oponente
(Antihéroe): Se
dedica a
impedir el éxito.
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3.3 Andlisis del corpus

Una vez reveladas las categorias de andlisis, en el andlisis del corpus se aprovechan
para fragmentar a cada uno de los personajes de acuerdo con la resonancia que tienen en
sus propias historias. La razén de hacer este primer andlisis del corpus en mapas
conceptuales fue por la manera en que permiten representar la informacién y se juegue con
ella sin que se pierda el sentido de esta. Desde luego que todo depende de la estructura que
se les dé, con la que aqui se les dio se lograron desenmascarar a los personajes entendiendo
gue a pesar de ser ficticios estan compuestos de la misma manera en la que est4 una persona
real lo que explica el por qué los nifios y nifias se puedan identificar y construir a través de
ellos.

En cuanto al analisis de las secuencias, se extraen fragmentos que ilustran una
situacion en la cual se compromete la identidad de los personajes y con la de ellos la de los
nifios y nifias. Con las tablas fue mas sencillo reflexionar sobre las secuencias y los mensajes
gue se transmiten a través de ellas, ademas de revelar las decisiones que los personajes

tienen que tomar para defender la persona que son y en la que se quieren convertir.

Se decide por el andlisis de los personajes y de las secuencias, ambas entidades
funcionando como unidades de analisis, por lo que pueden comunicar y se puede vivir a través
de ellas. En cuanto los nifios y nifias entran en contacto con los personajes y sus miedos,
alegrias, tristezas, preocupaciones, con toda su atmosfera; lo que se busca es identificar la
influencia que desembocan en sus identidades, saber en qué se fijan en los personajes para
gue se conviertan en sus favoritos, poder relacionar lo que les gusta de ellos con la manera
en la que estan creciendo, reconocer los efectos que producen en sus esquemas de
comportamiento y demostrar el impulso que generan en su creatividad e imaginacion. Una
vez que fueron considerados los personajes y las secuencias para el analisis del corpus se
pudo entender que todo tiene una razon de ser y que por algo las historias deben ser contadas

por personajes que las hagan sentir reales y posibles de vivir.

3.3.1 Analisis de los personajes, su personificacion y roles en el corpus

cinematografico

De la Figural ala5 (ver p4g. 54 - 64) se entrega el andlisis de los personajes de las
peliculas que fueron seleccionadas para la investigacion con base en las mismas categorias
revisadas en la Tablal (ver pag. 50, 51 y 52), asociando a cada uno de ellos a las distintas
formas en las que pueden ser vistos en un filme. Ya que no se alcanzaron a reproducir las
secuencias de las peliculas Valiente, 2012 y Un Gran Dinosaurio, 2015, se omitieron los

analisis de los personajes que mas gustaron de dichas peliculas pues los nifios y nifias no
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estuvieron en contacto con ellos, por lo tanto, no se pudieron identificar cuéles fueron los que
mas llamaron su atencién.

3.3.1.1 Grandes Héroes (Big Hero 6, 2014)

Figura 1

Andlisis de los personajes de la pelicula Grandes Héroes

Unidad de Analisis: Pelicula:
PERSONAJES | = Grandes Héroes

Personaje
como
actante

Personaje

como
persona

Personaje
como rol

Se ientifica su identidad ) i v .
“Posicion” “Operador” que ¥ . 1 Genero de gestos Clases de acciones
en el disefio lleva 2 cabo Matices de Gama de que asume que feva a cabo
global del clertas personalidad comportamientos
producto dinamicas ; 7 "
Caralcter Actitudes  Peril Iﬂ'sico
|
- )
Suieto)

 Brofesor Robert Calaghan™ X
/S (Yoka) N\
estinatario /

Adyuvants - Heros /

/
SRR [F—

< Oponentz - Antiheroe™

Andlisis de los personajes que mas gustaron en laintervencién

Hiro Hamada:
e Como persona: Intelectual, Emotivo y Actitudinal.

Joven de 14 afios con un coeficiente intelectual que por naturaleza no corresponde a

su edad, prueba de ello es que culmina la secundaria a los 13 afios. En vista de lo que
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puede hacer decide dedicarse a las peleas roboéticas que por cierto son ilegales. Se
muestra un tanto arrogante e impertinente pues piensa que ya no necesita ir a la

universidad ya que cree saberlo todo.

A causa de situaciones desafortunadas como la muerte de sus padres cuando apenas
tenia 3 afios y la de su hermano Tadashi Hamada tiempo después su personaje
presenta cambios de humor y temperamento que lo obligan a dejarse llevar por sus
emociones y tomar decisiones precipitadas. Por otro lado, demuestra ser muy buen
amigo y fiel compafiero, siempre en busca de salvaguardar a los suyos y por miedo a

guedarse solo procura mantenerlos cerca.
Como rol: Activo, Influenciador y Protagonista.

A lo largo de la historia se puede ver su actividad tomando decisiones que lo ayudan
a encontrar al responsable de la muerte de su hermano, una vez que descubre que
su muerte fue provocada decide hacer justicia por su propia cuenta disefiando un plan
para el cual convence a sus amigos de acompafarlo y poder vengar a su hermano
quien era también amigo de ellos. Hiro es por quien el relato tiene un principio y un

final.
Como actante: Sujeto y Destinatario.

Se propone ir tras el causante de la muerte de su hermano, al principio su intencion
era Unicamente capturarlo, pero al descubrir de quién se trataba (el profesor
Callaghan) decide acabar con él. Era un hombre brillante y sencillo dedicado a la
investigacion y a inspirar a sus estudiantes. Fue quien impulsé a Tadashi a crear a
Baymax y motivo a Hiro a ser altruista con su conocimiento y no venderlo al mejor
postor.

Luego de que Baymax por medio de un video logra que cambie de opinion se empefia
en buscar al profesor, con ayuda de sus amigos, consiguiendo su captura y poniéndole

fin al duelo por el cual estaba pasando.

Baymax:

Como persona: Intelectual, Emotivo y Actitudinal.

Robot disefiado por Tadashi Hamada para auxiliar a las personas con sus problemas
de salud fisica, emocional y social. Se queda a cargo del cuidado y bienestar de Hiro

por lo que atiende su estado emocional con diferentes tratamientos en pérdidas
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personales como la compasion y el consuelo fisico, el contacto con sus amigos y seres

queridos, también ayudandolo participando en la persecucion del profesor Callaghan.
Como rol: Modificador - Mejorador y Conservador - Protector.

Fue creado Unica y exclusivamente para el cuidado de la salud por lo que su
programacion solo le permite acudir a los llamados de auxilio, pero Hiro para poder
llevar a cabo su plan le hace algunas modificaciones, entre ellas el karate, sin
embargo, después de enterarse quién habia sido el responsable de la muerte de su
hermano hace que Baymax se reprograme para que lo pueda destruir quebrantando
su misiébn como asistente médico personal. Baymax reconoce que no esta bien lo que
Hiro hace y con un video que grabé mientras su hermano lo construia lo hace
reflexionar logrando convencerlo de lo contrario, teniendo nuevamente como Unico

objetivo el capturarlo.
Como actante: Adyuvante - Héroe.

Contribuye en la captura del profesor Callaghan, salvaguardando la vida de las
personas de San Fransokyo, lugar donde transcurren los hechos. Lo que no saben de
él es que todo lo que habia hecho habia sido para vengar a su hija quien desaparecio
en un experimento por culpa del empresario tecnolégico Alistair, siendo la razén por
la cual se convierte en un villano oscuro y cruel dispuesto a querer acabar incluso con

sus propios alumnos.
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3.3.1.2 Moana: un mar de aventuras (Moana, 2016)

Figura 2

Analisis de los personajes de la pelicula Moana: un mar de aventuras

Unidad de Anafisis:
PERSONAJES
de by

Pelicula:
Moana: un mar de aventuras

]
Categonias
da Analisis

Personaje
como
actante

i,
esu@

nte - Heroe ot 8

@,v" TeFiti/ Te Ka

o .Qfa_kamo_ry ~/

i_

» @iﬁ.cadm - rre;ra—d@
— S
Modificador - degradador
I
Conservador - protector

Conservador - frustador

Andlisis de los personajes que méas gustaron en laintervencién

Moana:

e Como persona: Intelectual, Emotivo y Actitudinal.

Sufre de grandes crisis de identidad. Por un lado, es la siguiente en tomar el lugar de
su padre quién es el jefe de Motu Nui lo que la compromete a garantizar la seguridad
y estabilidad de su pueblo forzandola a permanecer con él. Y por otro, tiene una

peculiar curiosidad por el mar que siente la necesidad de navegarlo y vivir la vida mas

alla de la isla.

57



Maui:

Demuestra ser digna del puesto pues tiene la capacidad de resolver los problemas a
los que se enfrenta su pueblo, pero el sentimiento que le genera el océano hace que
se sienta indecisa sobre lo que tiene que hacer, si quedarse en la isla y lidiar con la
escasez de peces por la que esta atravesando la aldea o aprovecharse de la situacion
y por fin cruzar el mar en busca de una solucién. Decide emprender el viaje y de no
haberlo hecho no hubiera conocido mas sobre si misma y sus origenes, pues resulta

gue sus antepasados eran navegantes lo que explicaria su interés por el océano.
Como rol: Activo, Influenciador y Protagonista.

Se desplaza de un lado a otro en busca de una solucién al problema ocasionado por
Maui quién rob6 el corazén de Te Fiti, razén por la cual hay problemas en su isla. Esta
decidida a salvar a su pueblo y a la vez elegir sobre quién quiere ser y qué hacer. Es

gracias a ella que hay una historia que contar.
Como actante: Sujeto, Destinatario y Adyuvante - Héroe.

Fue elegida para traer de vuelta la prosperidad a su isla por lo que tiene que encontrar
a Maui para que regrese el corazon a donde pertenece. Es ella quien se dirige hacia
él sin saber que ambos saldrian beneficiados, Maui recuperando su anzuelo y con él
sus poderes y Moana demostrandole a su pueblo y a si misma de lo que es capaz y
de lo orgullosa que esta de quién es y de donde viene. De no haber sido por ella Maui
no se hubiera hecho responsable de sus actos y hacer que todo volviera a ser como

antes.

Como persona: Intelectual, Emotivo y Actitudinal.

Semidids del viento y el océano con fuerza sobrehumana. Por momentos se muestra
arrogante y presumido debido a la gran reputacion que le precede gracias a sus
grandes hallazgos y logros. A causa del abandono (estilo de crianza) de sus padres
siempre estaba dispuesto a satisfacer las necesidades de la humanidad con tal de

recibir la aprobacion que un dia le fue negada.
Como rol: Modificador - Mejorador.
Aun cuando fue el autor del robo a la isla Te Fiti generando cambios en la flora y fauna

de las islas a su alrededor, entre ellas Motu Nui, se encargd del problema devolviendo
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lo que habia tomado sin permiso, accién que hizo que volviera a ser quién un dia fue,

es decir, un semididés en busca de paz y armonia en el mundo.
Como actante: Adyuvante - Héroe.

Admite ser el responsable de lo que estd pasando y acepta que se equivocé lo cual

guiere remediar regresando el corazén a Te Fiti.
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3.3.1.3 Frozen: una aventura congelada (Frozen, 2013)

Figura 3

Analisis de los personajes de la pelicula Frozen: una aventura congelada
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Andlisis de los personajes que més gustaron en la intervencion

Elsa:

e Como persona: Intelectual, Emotivo y Actitudinal.

Su puesto como reina le impide mostrarse tal y como es. Por poner en peligro la vida

de su hermana es obligada a reprimir sus emociones a fin de mantener a salvo el

reino. Es la razon por la cual es reservada, evita el contacto fisico incluso con su

hermana, vive frustrada, deprimida, preocupada y con miedo por lo mismo de no poder

ser y hacer lo que su corazon le hace sentir.
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Anna:

Olaf:

Como rol: Pasivo y Protagonista.

Pese a su poca participacion en la aventura, ella es la causa por la cual se lleva a

cabo.

Como actante: Objeto.

Ella es quien tiene la solucion al problema por el que la historia se desarrolla y debido

a que revela sus poderes frente a todos huye del reino por lo cual es buscada.

Como persona: Intelectual, Emotivo y Actitudinal.

Desde que inicia la pelicula se puede ver a una nifia feliz, con ganas de jugar sin
importar la hora y mas si se trataba de hacerlo con los poderes de su hermana. Aun
cuando no entendia el porqué de su distanciamiento entre ella y Elsa, ya que tuvieron

gue suprimir los recuerdos que conservaba de sus poderes, la seguia queriendo.

Como rol: Activo, Influenciador y Modificador - Mejorador.

Es a quien se ve de un lado a otro en busca de su hermana luego de que sus frios
poderes condenaran a su pueblo a un invierno eterno. Para hacerlo le pide ayuda a

Kristoff, a su leal reno Sven y a Olaf.

Como actante: Sujeto.

Va en busca de su hermana quien resulta ser la Unica que puede hacer que regrese

el verano a Arendelle y salvarlo de la destruccion.

Como persona: Intelectual, Emotivo y Actitudinal.

Mufeco de nieve que surge de los poderes de Elsa. Extremadamente amigable, su
inocente y extrovertida personalidad suefia con experimentar el verano ignorando que

necesita del frio para sobrevivir.

Como rol: Activo y Modificador - Mejorador.

Se le puede ver ayudando a la causa, haciéndolo al instante en el qué dice saber

donde esta Elsa.
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Sven:

Como actante: Adyuvante - Héroe.

Por él Anna da con el paradero de Elsa. Después de saber lo que estaba pasando en
Arendelle se ve interesado pues su ilusion es saber lo que pasa con el hielo en el

verano.

Como persona: Intelectual, Emotivo y Actitudinal.

Un reno fiel a su duefio a quien acomparia a todas partes incluso a la aventura a la

cual acceden a cambio de herramientas y comida.

Como rol: Activo y Modificador - Mejorador.

A pesar de ser un reno que sigue 6rdenes es capaz de entender lo que esta pasando
de manera que decide continuar en la travesia por muy peligrosa y complicada que

sea.

Como actante: Adyuvante - Héroe.

Contribuye en la busqueda de Elsa, es el medio por el cual se trasladan, siendo de
gran ayuda ya que es un camino que requiere de animales de su estilo aparte de que
sabia cual era la mejor ruta para llegar a Elsa lo mas rapido posible. También se le ve

intentando salvar a Anna antes de que su corazén se congelara.
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3.3.1.4 Valiente (Brave, 2012)

Figura 4

Andlisis de los personajes de la pelicula Valiente
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3.3.1.5 Un gran dinosaurio (The Good Dinosaur, 2015)
Figura 5

Andlisis de los personajes de la pelicula Un gran dinosaurio

Unidad de Anafisis:
PERSONAJES

(pterodactilos)

Ramsey
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3.3.2 Andlisis de las secuencias

Ademas del analisis de los personajes se hace una revision de las peliculas, la cual
puede verse de la Tabla 2 ala 11 (ver pag. 65 - 71), a fin de extraer secuencias que guarden
alguna relacion con el concepto de identidad y sus derivados. De cada pelicula se obtiene su
ficha técnica y las secuencias con las que se espera los nifios y nifias se puedan sentir
identificados o les genere un determinado sentimiento. Tratandose de escenas que capturan

situaciones que pueden poner en riesgo, entorpecer, favorecer o nutrir el proceso de

construccion de la identidad.

Tabla 2

Ficha técnica de la pelicula Grandes Héroes

FICHA TECNICA

Titulo en espafiol

Grandes Héroes

Titulo original Big Hero 6 ”
Afo 2014 ==
Director(es) Don Hall,

Chris Williams 2
Empresa FortyFour Studios

Walt Disney Animation Studios

Walt Disney Pictures

Tabla 3

Andlisis cinematogréfico de la pelicula Grandes Héroes bajo el concepto de identidad y sus

derivados

Pelicula: Grandes Héroes

Conceptualizacion

el entorno mas
inmediato, donde
juega un papel
relevante la positiva
imagen de uno
mismo, la estimacion
y el autoconcepto
(Requena, 2004);
agregando a esto las
circunstancias

propias del entorno
que llegan a incidir en
el bienestar mental y

(00:04:20)
de su
Tadashi

trastorno

realizar

futuro.

enfrenta a la pérdida
hermano
Hamada,
desencadenando un
emocional
que repercute en su
estado animico hasta
al punto de perder el
apetito e interés por
actividades
que comprometen su

I.P (Identidad Secuencia Situacion Fotograma
Personal)
Proceso de ajuste con | 00:22:38 - 00:26:02 | Hiro Hamada
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emocional, segun el
hecho del que se | 00:39:05-00:44:16 | Baymax como
trate. (00:05:39) asistente médico
personal atiende a
Hiro con diferentes
tratamientos en
pérdidas personales
como la compasion y
el consuelo fisico, el
contacto con amigos
y seres queridos,
afadiendo a estos la
captura del hombre
de la mascara quien
resultaria  ser el
culpable de la muerte
de su hermano.

Tabla 4

Ficha técnica de la pelicula Moana: un mar de aventuras
FICHA TECNICA

Titulo en espafiol Moana: un mar de aventuras
Titulo original Moana
Afio 2016
Director(es) Ron Clements,
John Musker,
Don Hall
Empresa Hurwitz Creative
Walt Disney Animation Studios
Walt Disney Pictures

Tabla b

Andlisis cinematografico de la pelicula Moana: un mar de aventuras bajo el concepto de

identidad y sus derivados

Pelicula: Moana: un mar de aventuras
Conceptualizacion
I.C (Identidad Secuencia Situacion Fotograma
Cultural)

Proceso asociado al | 00: 04:32 - 00:11:55 | Moana como princesa
entorno que  nos (00:08:27) de Motu Nui era su
equipa con deber liderar en la isla
mecanismos que nos y de mantener todo
hacen ser individuos. en orden para su
Mediante sus bienestar y el de su
dinamicas  sociales pueblo, sin embargo,
adquirimos rasgos desde nifia habia
que nos distinguen de crecido con la
los demas, de tal sensacion de
manera que pertenecer al océano
desarrollamos una de tal manera que en
identidad que repetidas ocasiones
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demuestra  quienes
somos a partir de los
gustos que tenemos o
por la funciéon que
desempefiamos. En
la familia los gustos y
roles son traspasados

a las nuevas
generaciones
imponiendo e

interviniendo en lo
gue resultaria ser un
aspecto decisivo en la
formacién de una
identidad.

sentia la necesidad
de subir a un bote y
navegarlo.

00:13:13 - 00:16:09 | Debido al robo del

(00:03:38) corazén de Te fiti la
isla empieza a
padecer las

consecuencias al no
encontrar mas peces
a sus alrededores,
por lo que Moana
propone cruzar el
arrecife en busca de
mas pero su padre, el
jefe Tui, prohibe ir
mas alld de éste por
un acontecimiento
ocurrido afios atras.
Hecho que hizo dejar
de hacer las practicas
gue en su momento
distinguian a la tribu.

00:21:25 - 00:26:32 | Moana al buscar

(00:05:03) respuestas sobre
quién es en realidad y
entender su interés

por el océano
descubre que sus
ancestros fueron

viajeros y que todo
indicaba el porqué de
su aficién por el mar.

Tabla 6

Ficha técnica de la pelicula Frozen: una aventura congelada

FICHA TECNICA

Titulo en espafiol

Frozen: una aventura congelada

Titulo original

Frozen

Afo

2013

Director(es)

Chris Buck,
Jennifer Lee

Empresa

Walt Disney Animation Studios
Walt Disney Pictures

FROZEN

§
A
%
o
)
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Tabla 7

Andlisis cinematogréfico de la pelicula Frozen: una aventura congelada bajo el concepto de

identidad y sus derivados

Pelicula: Frozen: una aventura congelada

Conceptualizacion

I.P (Identidad
Personal)

Secuencia Situacién

Fotograma

Sistema integrado por
dimensiones
humanas que le dan
forma a la persona
que se llega a sery se
intenta mostrar ante
los demas, estando
esto en manos de la
autoestima junto con
todo lo que implica su
composicién, pues al
tratarse ésta de la
actitud que se tiene
hacia uno mismo se
encarga de atender el
autoconcepto o la
representacion
mental que se tiene
de si mismo, Ila
valoracion de lo que
en uno hay de
favorable o]
desfavorable,
encontrandose dentro
de esta misma
valoracion los
sentimientos, la
admiracién o el
desprecio, el afecto, la
alegria o0 el gozo, y la
intencibn o decisidn
de actuar de cierta
manera.

00:03:33 - 00:08:14 | Elsa posee singulares

(00:05:13) poderes que para ella
y su hermana Anna
les resultan dtiles
parajugary divertirse,
sin embargo, por su
falta de capacidad en
el manejo y control de
los poderes pone en
peligro la vida de
Anna, por lo que el
Rey y la Reina
deciden tomar
medidas drasticas
que la obligan a “no
abrir su corazon”,
reprimiendo cualquier
tipo de emocion,
sentimiento o]
sensacion en ella, lo
gue le siembra miedo
e Iimpide que se
pueda relacionar con
los otros, incluyendo
su hermana Anna.

00:25:40 - 00:29:28 | El dia de su
00:31:00 - 00:34:43 | coronacion Elsa, al no
(Cancién) estar de acuerdo con
(00:05:08) el compromiso de
(00:03:17) Anna y el Principe
Hans, pone de
manifiesto los
poderes que tanto
habia guardado
delante de todos,
forzandola a
abandonar el reino y
huir a las montafias
para finalmente ser
libre y dejar de ocultar
la persona  que
realmente es.
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Tabla 8

Ficha técnica de la pelicula Valiente

FICHA TECNICA

Titulo en espafiol Valiente
Titulo original Brave
Ao 2012

Director(es)

Mark Andrews,
Brenda Chapman,
Steve Purcell

Empresa

Walt Disney Pictures
Pixar Animation Studios

Tabla 9

Andlisis cinematografico de la pelicula Valiente bajo el concepto de identidad y sus derivados

Pelicula: Valiente

Conceptualizacion

adquirido, fruto de lo
que el mismo contexto
cultural ofrece, un
simbolismo que no
s6lo es compartido
por los mismos
miembros de una
comunidad o cultura,

sino también
conservado,

confeccionado y
trasladado a

generaciones
posteriores,
preservando de ese
modo la identidad que
los define como
cultura o comunidad.

(00:04:49)

princesa primogénita
descendiente del clan
Dunbroch esta
decidida a no seguir
con la tradicion del
matrimonio que su
madre, la Reina
Elinor, le impone;
hecho que desata una
enemistad entre ellas.
Para el Rey Fergus,
padre de Mérida, es
totalmente diferente
ya que no insiste en el
cumplimiento de las
costumbres que
obligan a su hija a
contraer matrimonio,
pues él la acepta tal y
como es, y la apoya a
ser como ella quiere
ser.

I.C (Identidad Secuencia Situacion Fotograma
Cultural)
Aprendizaje 00:12:04 - 00:16:07 | Mérida, joven

00:24:00 - 00:27:20
(00:03:40)

Para que Mérida
pueda forjar su propio
destino desafia lo que
se espera de ella en
su rol de princesa al
defender su mano de
los herederos de los
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clanes Macintosh,
MacGuffin y Dingwall.

Tabla 10

Ficha técnica de la pelicula Un gran dinosaurio

FICHA TECNICA
Titulo en espaiiol Un gran dinosaurio
Titulo original The Good Dinosaur
Afo 2015
Director(es) Peter Sohn
Empresa Pixar Animation Studios wEEE5D
Walt Disney Pictures DINOSSLR
Tabla 11

Andlisis cinematografico de la pelicula Un gran dinosaurio bajo el concepto de identidad y sus

derivados

Pelicula: Un gran dinosaurio

Conceptualizacion

Identidad

Secuencia

Situacién

Fotograma

Caracteristicas de la
personalidad

correspondientes a la
suma del caracter y

circunstancias  que
requieren dar mas de
si se forja un caracter
que responde ante
cualquier adversidad,
coincidiendo con
Asmann (1992) sobre
la identidad como un
constructo que nace
de las experiencias de
las personas.

00:08:38 - 00:09:46
(00:02:24)

Arlo, un apatosaurio
que desde pequerio le
teme a todo, es
obligado a enfrentar

temperamento. A sus miedos para que
medida en que uno se pueda poner su huella
enfrenta a en el cilo de maiz que

edific6 Henry, su
padre; una marca que
para Arlo y su familia
significa que han
hecho algo grande
por algo mas
importante que ellos
mismos.

00:14:31 - 00:20:02
(00:06:27)

Un dia se le da la
tarea de atrapar una
criatura que los deja
sin comida y si
continla haciéndolo
no tendrian alimento
para sobrevivir el
invierno. Cuando
llega el momento de
hacerlo Arlo no Ilo
logra por sus miedos,
lo cual hace enojar a
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su padre de tal modo
gue comete el error
de querer seguir las
huellas de la criatura
en medio de una
tormenta, terminando
en una tragedia
debido al incremento
del nivel del agua en
el rio que provoca un
desborde y lo arrastra
ocasionando su
muerte.

00:20:06 - 00:22:56
(00:03:02)

A causa de la
ausencia de su padre
la carga de trabajo en
la granja aumenta por
lo que tienen que
reunir la comida antes
de que empiece a
nevar 0 no tendran
suficiente para el
invierno. Al momento
en que Arlo va a
depositar el maiz al
cilo se encuentra
nuevamente con la
criatura y al pelear
con ella caen al rio
llevandolos muy lejos
la corriente de la
granja, accidente que
sirve para que una
fuerte amistad entre
Arlo 'y la criatura
(Spot) empiece.

71




CAPITULO IV
CONTEXTO: UN ENCUENTRO CON IDENTIDADES IMAGINARIAS

Con tal de tener un primer acercamiento a los modos en los que se identifican y
proyectan los nifios y nifias con los personajes de una pelicula, en un primer momento se
habia decidido en aprovechar el escenario de practicas profesionales para la aplicacién de la
planeacion didactica, sin embargo, ésta no se pudo llevar a cabo debido a la situacion por la
gue estdbamos atravesando. Por un lado, las practicas profesionales se tuvieron que realizar
a distancia por la misma emergencia sanitaria generada por el virus SARS-CoV-2 (Covid-19)
y, en consecuencia, al no haber tenido un contacto directo con el escenario resulté ser mas
dificil disponer de un espacio y poblacion para cumplir con lo previamente planeado. Por otra
parte, se considerd hacer la aplicacion de manera virtual puesto que en el escenario se tenia
la posibilidad de conseguir un grupo de preescolar, pero por la misma situacion se vieron
afectados los permisos y el ajuste de horarios para poder hacerla.

Dadas las circunstancias no se pudo hacer la intervencién en el escenario de practicas
profesionales, por lo que se acudié al Centro Integral Infantil “Donaji” A.C., institucion que
pertenece al sector privado, ubicado en Piedra Alumbre 6, Isidro Fabela, Tlalpan, 14030
Ciudad de México, CDMX.

Se establece un primer contacto con la directora del centro el 6 de junio de 2022 por
via telefénica ya que no se obtuvo respuesta por via correo electronico, programando una
cita para el 7 de junio de 2022 a la cual se tuvo que llevar el registro del proyecto de
investigacion y el machote que se le habia enviado con anterioridad por correo electronico en
el cual se exponian a grandes rasgos las actividades a desarrollar con todo lo que ello
implicaba, es decir, el compromiso de garantizar el anonimato y la confidencialidad de los
datos. Una vez entregados y revisados los documentos fue autorizado el acceso para realizar
la intervencién, cabe mencionar que la investigacion fue respaldada por la direccion de la

institucion dando aviso a sus autoridades superiores.

Ya autorizada la intervencion, se mantuvo un contacto directo en caso de tener alguna
duda o comentario referente a la misma. El 15 de junio de 2022, una semana después de la
primera reunién, se retoma la comunicacién por medio de WhatsApp para resolver dudas
sobre el proceso o protocolo, si es que se tenia que hacer alguno, previo a la intervencion.
Las dudas fueron:

1. De qué manera se les informaria a los padres de familia que se estaria trabajando
con sus hijos e hijas. Proponiendo hacer una carta, en caso de ser necesario,

exponiendo lo que se haria.
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2. Cudl era la posibilidad de asistir a la institucion dias antes de la intervencion para que
se pudiera establecer un vinculo con los nifios y nifias, esto con la finalidad de que
cuando llegara el momento de trabajar con ellos y ellas tuvieran la suficiente

confianza y fuera mas féacil la interaccion.

A lo que la directora contestd que se le notificaria Unicamente a la supervisora de zona
por medio de la escuela ya que no se tomarian fotos ni se usarian los nhombres de los nifios

y nifas.

Para el 7 de julio de 2022 se vuelve a tener otra reunion para hacerle entrega de las
actividades a realizar, las cuales pueden verse en los anexos, junto con un cronograma. En
la reunién se le vuelve a proponer el punto 2 el cual acepta sugiriendo que se lleve a cabo el
lunes 11 de julio de 2022. En la misma reunion se le consulta el hecho de dejarles como tarea
ver las peliculas que se van a trabajar y hacerlo entre el fin de semana de la primera semana

de julio y la segunda.

El 19 de julio de 2022 se vuelve a establecer comunicacion para confirmar el inicio de
la intervencion el cual era el miércoles 20 de julio de 2022. El 11 de julio, dia en que se habia
llevado a cabo la presentacion con los nifios y nifias, dan aviso que los miércoles los nifios y

nifias tienen varias actividades, solicitando trabajar por las mafianas.

A continuacién, el machote solicitado para la cita del 7 de junio de 2022 y el
cronograma entregado un mes después. El primero, creado para presentar lo que se tenia
planeado trabajar con los nifios y nifias, y el segundo disefiado para el acomodo de las
actividades programadas para la intervencion, sirviendo como herramienta de gestién

ajustando cada tarea a los tiempos y espacios en los que podian ser llevadas a cabo.
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Figura 6

Machote

Ciudad de México, 07 de junio de 2022.

Dir # Maria Luisa Diego Maya

Centro Integral Infantil “Donaji A.C”
PRESENTE

Por este medio me dirijo a usted para solicitar el acceso a su institucion con la finalidad
de llevar a cabo una serie de actividades didacticas propias del proyecto de tesis “La influencia
del cine y sus personajes en el desarrollo de la identidad infantil”, (Registro de proyecto de
titulacion /1438. Licenciatura en Psicologia Educativa, Universidad Pedagogica Nacional,
SEP).

Dicha investigacion tiene como propdsito central identificar la influencia que generan los
medios audiovisuales en la construccion de la identidad e intereses de los y las infantes.

Las actividades didacticas a las cuales hago referencia son las siguientes:

+ (Organizacion y realizacion de un encuentro cinematografico.

o Proposito: El encuentro esta pensado como un ejercicio introductorio a las
siguientes actividades, en primer lugar, se tiene la intencion de aplicarles una
breve entrevista a los nifios y nifias en la que nos hagan saber los dias mas
importantes de su vida hasta ese momento, dando continuidad con el dibujo
identitario por el cual se representaran a través de algln personaje que se haya
visto en las peliculas y haya sido de su interés.

+ El encuentro comprende los siguientes largometrajes:
o Grandes Héroes, 2014

Noana, 2016

Frozen, 2013

Valiente, 2012

Un gran dinosaurio, 2015

O o0 o0 o0

s Organizacion y realizacion de un cuestionario dirigido a los padres de familia a fin de
obtener mas informacion sobre lo que contribuye e influye en la configuracion de la
identidad de su nifio o nifia. La actividad consta en el llenado de unas tablas en las
que deberan indicar los artefactos méas utilizados por sus nifios o nifias, el lugar donde
los usan y el para qué.

Las actividades didacticas mencionadas forman parte de un cronograma disefiado para
aplicarse en las semanas previas a las evaluaciones y cierre del ciclo escolar con la idea de
no obstaculizar el desarrollo de las tareas correspondientes al curso. No obstante, espero sus
sugerencias sobre fechas que a usted le parezcan convenientes.
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Figura 6

Machote

Una vez con su autorizacion y con pleno conocimiento de los dias disponibles, se calculara el
lapso de tiempo requernido para la realizacion de las actividades propuestas, mismas que
seran comunicadas a usted de manera inmediata.

le comprometo a garantizar el anonimato y la confidencialidad de los datos derivados de las
actividades didacticas, en apego al Cédigo de Etica del campo de la Psicologia. Mi intencién
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Figura 7

Cronograma general de actividades

CRONOGRAMA GENERAL DE ACTIVIDADES
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*En caso de llevarse la encuesta a casa se recogerd el lunes 25 de Julie.

A raiz de lo que sucede antes, durante y después de consumir contenido
cinematografico, el cual resulta estar comprendido por una variedad de componentes
narrativos, y al ser testigo de lo influyente que pueden llegar a ser, principalmente, los
personajes de una pelicula para los nifios y nifias en la formacién de su identidad, fue que se
llegd a la delimitacién del tema. Después de que los nifios y nifias han estado en contacto
con una pelicula se suelen manifestar ciertos patrones de conducta derivados del conjunto
de esquemas, normas, pautas que acompafian a los mismos personajes y que son

reproducidos por el espectador.

El escenario de practicas profesionales fue seleccionado debido a la forma en que iba
a contribuir en el desarrollo de la cuestion, pues lo que busca el MUNAL es relacionar o
conectar al espectador con una obra de arte u obra artistica y con todo lo que implica su
composicion, esto a través de una metodologia que es aplicada por el departamento de
educaciéon del Museo y la cual se subdivide en cinco etapas: Contacto, Sensibilizacion,
Indagacioén, Activacion y Reinterpretacion. Es a través de ellas que el espectador puede
ponerse en contacto con los objetos, replantearse lo que es arte, construir nuevas narrativas
por las cuales aprender la realidad o, incluso, adquirir experiencias estéticas que el mismo

arte puede ofrecer.

Asi como una pelicula puede ser contada por un conjunto de personajes, la pintura

también lo puede estar dado que en ambas se pueden visualizar y en torno a ellos es que la
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narrativa cobra sentido y adquiere un significado. Al igual que los nifios y nifias se pueden
reconocer en los personajes de una pelicula lo pueden hacer con los de una obra de arte,
pues al hacer contacto con la obra establecen vinculos emocionales con los elementos u
objetos del entorno intimo que coinciden con los mismos. Es gracias a la imaginacion que el
espectador puede hacer este contacto ya que como habilidad de pensamiento le permite
establecer vinculos creativos con la obra. Sin embargo, los personajes que son presentados
por el cine consiguen influir de manera mas significativa en las audiencias, ya que suelen
representar modelos que estan acompafados por un conjunto de esquemas o patrones de
comportamiento y actitudinales que posteriormente se integran a los esquemas cognitivos y

emocionales de los receptores.

En funcién de lo anterior, fue que surgié la propuesta de intervencion sélo que en lugar

de poner en contacto al espectador con una obra artistica se hizo con una pelicula.
4.1 Descripcioén del trabajo de campo

La presente investigacion se trabaja bajo un enfoque de corte cualitativo el cual es
definido por Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) como “un conjunto de procesos
sistematicos, criticos y empiricos que se aplican al estudio de un fenémeno o problema” (p.
4). Entre los procesos esta la recoleccion y el analisis de los datos los cuales, una vez
obtenidos y revisados, dan la posibilidad de afinar las preguntas de investigacion o revelar

nuevas interrogantes en el proceso de interpretacion en caso de ser necesario.

Por lo general, lo que se recolecta con este tipo de estudio, seguin Patton (2011, citado
por Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014), son descripciones detalladas de situaciones,
eventos, personas, interacciones, conductas observadas y sus manifestaciones. Es una
informacion que, desde luego, sirve como evidencia y que puede venir de forma verbal,

audiovisual, textual e incluso en imagenes.

El enfoque cualitativo se presta a la investigacion debido a que proporciona
profundidad a los datos, dispersion, riqueza interpretativa, contextualizacion del ambiente o
entorno, detalles y experiencias Unicas. Ademas de que es un método empleado por

disciplinas humanisticas como la Antropologia, la Sociologia y la Psicologia Social.

Dada la naturaleza cualitativa de la investigacion, se opté por la aproximacion
cualitativa denominada Multi- metodologia Autobiogréafica Extendida (MAE), resultado de una
sistematizacion de Esteban- Guitart (2012) a la aproximacién cualitativa desarrollada por
Bagnoli (2004, citada por Esteban- Guitart, 2012), misma que tiene por objeto estudiar la

construccion narrativa de la identidad de personas migrantes. Pretendiendo permanecer en
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la misma linea de investigacion, Esteban- Guitart tiene la intencion de estudiar la construccion
narrativa de la identidad a partir de la documentacion, el analisis y el estudio de la identidad

de las personas, sus fondos de conocimiento y sus rutinas y formas de vida.

Antes de pasar a las distintas técnicas que integran la MAE, nos ocuparemos de
aclarar lo que con esta metodologia se pretende estudiar: la identidad, los fondos de
conocimiento y las formas de vida.

De acuerdo con varios autores, estando entre estos Bruner (2003, citado por Esteban-
Guitart, 2012), el mismo Esteban- Guitart (2009, 2011, 2008) acompafnado de Bastiani, Nadal
y Vila, y McAdams (1996, 2003, citado por Esteban- Guitart, 2012), se entiende por identidad,
desde una perspectiva cultural y dialégica, la definiciébn que uno o una hace sobre si mismo
0 misma, interviniendo en ella la propia vivencia, el reconocimiento que se tiene sobre uno
mismo, etc.; siendo un juicio que se convierte en una historia de vida o narracion que provee
sentido y unidad a los sucesos vitales.

Volviendo a lo indicado anteriormente sobre como piensa la identidad humana
McAdams (1996, citado por Esteban- Guitart, 2012), viéndola como una historia de vida, es
claro el caracter narrativo que adopta la identidad al decir que comprende el pasado, percibe
e interpreta el presente tomando consciencia de la propia realidad y anticipa el futuro, dandole
una coherencia, unidad, sentido y propdsito a la vida misma.

Atendiendo a Bruner (2003, citado por Esteban- Guitart, 2012) y su idea de identidad,
podemos decir que todo individuo con identidad propia se ajusta a requerimientos sociales y
culturales establecidos en un lugar y espacio, logrando hacerlo con la ayuda de sus mismos
recuerdos, ilusiones y miedos. Habiendo dicho esto, es légico pensar en lo versatil que es la
identidad a causa de situaciones que ameritan un cambio de actitud o temperamento, por
mencionar algunos. La identidad es una historia que en su narracion hace saber todo aquello

gue actlua sobre su proceso de constitucion respaldando la forma de ser y de hacer.

Ahora bien, para Vygotsky (1978, citado por Esteban- Guitart, 2012) la identidad
resulta ser un proceso psicolégico superior o funcion psicolégica superior que tiene su origen
en el @mbito social, lugar donde se puede establecer un didlogo y mantener una comunicaciéon
sélida, dando la posibilidad de reconocernos a nosotros mismos no sélo a través del lenguaje
sino también por medio de la mediacion de artefactos culturales. Al notar todo lo que participa
en la configuracion de una identidad, los métodos autobiograficos, nombrados por Plummer
(2001, citado por Esteban- Guitart, 2012) como “documentos de vida”, se muestran ser
buenas alternativas para estudiar y propiciar narrativas identitarias, en definitiva: historias de

vida.
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El caracter social y cultural de la identidad nos hace voltear a ver a la familia por ser
el primer espacio de socializacion de donde se aprehenden discursos, narrativas y practicas
identitarias, al configurar modos de actuacion y de experiencia psicoldgica.

El concepto “fondos de conocimiento” vincula, segun Esteban- Guitart (2012), la
identidad de las personas con su contexto social y familiar. En la aproximacion formulada por
Bagnoli tienen el objetivo de entender las experiencias educativas de alumnos inmigrantes y
sus familias en los Estados Unidos de América. Para Moll et al. (2001, citados por Esteban-
Guitart, 2012, p. 53) los “fondos de conocimiento” son: “los cuerpos de conocimiento
culturalmente desarrollados e histéricamente acumulados y las destrezas esenciales para el

funcionamiento y bienestar familiar e individual”.

Para poder finalmente pasar a mencionar las distintas técnicas de la MAE, nos
acercamos al concepto de “rutinas” o “formas de vida”, las cuales se refieren a las actividades,
acciones o procedimientos que se llevan a cabo regularmente, considerandose el marco de
vida de las personas procediendo de lo social con contenido cultural. El término “formas de
vida” es utilizado por Wittgenstein (1953, citado por Esteban- Guitart, 2012) para referirse a
la matriz histérica, social, institucional que determina el uso y significado del lenguaje en
determinadas actividades culturales, tratando de dar a entender el lugar que ocupa la
conducta humana en las acciones, usos y costumbres.

La actividad humana esta adherida a formas de vidas especificas, matrices sociales y
culturales, determinando costumbres, habitos y usos del lenguaje. En esencia, las formas de
vida las podemos encontrar en el entorno inmediato donde ocurren la mayoria de las
actividades cotidianas, en las conductas en funcién de una cultura o en los artefactos que nos

asisten en la produccién de actividades humanas.

Tratdndose de una estrategia cualitativa que combina técnicas verbales y visuales con
tal de ofrecerles distintas vias de expresion a los participantes, la MAE consta de quince
técnicas indicadas en la Tabla 12 (ver pag. 80) que pueden manejarse en funcion de la
pregunta y el objetivo de la investigacion. Dicho de otro modo, todo aquel investigador que
requiera hacer uso de ella puede hacer la combinacién que mejor le funcione de las distintas
técnicas para el andlisis de la identidad, los fondos de conocimiento y las formas de vida de

una determinada persona o poblacion.

Para la elaboracion del analisis de la investigacion se decidid hacer uso de tres
técnicas, cada una estando en una determinada seccién o dimensién, mismas que estan
clasificadas en: entrevistas abiertas en profundidad la cual brinda la posibilidad de elegir de
entre tres diferentes tipos de entrevistas, el dibujo identitario revisado siendo trazado a partir

de tres tareas especificas, artefactos - rutinas - formas de vida llevandose a cabo su deteccion
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a partir de cuatro estrategias y por ultimo los mapas psicogeograficos, cinco posibles
representaciones que muestran los hechos vitales mas importantes de los participantes, asi

como las relaciones que tienen con su ambiente: personas, objetos, contextos, instituciones.

Tabla 12

La Multi-metodologia Autobiografica Extendida (MAE)

Entrevistas abiertas en
profundidad

El dibujo identitario
revisado

Artefactos - rutinas -
formas de vida

Mapas
psicogeograficos

1. Entrevista historia de
vida (McAdams)

2. Entrevista fondos de
conocimiento  (proyecto
de Arizona)

3. Entrevista de Durand
(2011)

4. Dibujo identitario

5. Auto - definicién

6. Tarea identitaria de las
10 definiciones

7. Diario de una semana
8. Deteccién de
artefactos

9. Rutinas a través de
fotografias

10. Rutinas educativas a
través de fotografias

11. Cronograma
12. Genograma

13. Ecomapa

14. Geomapa

15. Mapa relacional

Nota. Fuente: Esteban-Guitart, M. (2012). La Multi-metodologia Autobiografica Extendida
(MAE). Una estrategia cualitativa para estudiar la identidad, los fondos de conocimiento y las
formas de vida. Revista Electrénica de Metodologia Aplicada, 17(2), 55.

La primera de ellas es la entrevista historia de vida (McAdams), tratAndose de un
encuentro en el que se intenta propiciar una historia de vida al dividir en capitulos o episodios
significativos la vida de una persona. Es considerado por Esteban- Guitart (2012) el mas
adecuado para realizar un estudio cualitativo sobre la construccién de la identidad debido al

seguimiento que le da al concepto de identidad segin McAdams.

Continuando con el dibujo identitario, tarea que consiste en dejarse ver a través de un
dibujo de si mismo indicando lo que es importante hasta ese momento de su vida y pidiendo
al término de este una breve descripcién del mismo. Para esta version Esteban- Guitart (2012)
propone afadir dos tareas mas con el objetivo de obtener mas informacion sobre la identidad
de los participantes. Como primera tarea se pide dar respuesta a la pregunta ¢ quién soy?
para entonces poder pasar a la segunda la cual trata de, siguiendo la tarea propuesta por
Hartley (1970, citado por Esteban- Guitart, 2012), generar descripciones espontaneas de uno

mismo.

La dltima de las técnicas corresponde a la deteccion de artefactos, estrategia con la
cual se intenta dar con, su mismo nombre lo dice, la deteccién de artefactos o instrumentos
culturales que una persona utiliza en su dia a dia. Para esto se necesita de una tabla con tres
columnas (artefacto, sitio, uso) en donde los padres de familia ayudan a saber qué
instrumentos culturales son importantes en la vida diaria de su nifio o nifia, donde los utilizan
y para qué. Sin embargo, en esta ocasion se toma la decision de, lo que se supone se tendria
gue conseguir por medio de la tabla, obtenerlo por una encuesta afadiendo a ella preguntas

gue, ademas de las que corresponden al artefacto, sitio y uso, ayudarian aiin mas en la
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bdsqueda de informacion sobre el contacto directo que tienen los nifios y nifias con los

dispositivos electronicos en sus hogares.

Se trata de saber de los instrumentos que estan presentes en la vida de una persona
o familia, en este caso de un nifio o nifia, que utiliza (consume) y, por lo tanto, forman parte

de sus actividades, aficiones o formas de vida.

Es con el encuentro cinematogréfico que se inicia la intervencion en el cual se incluye
la reproduccion de secuencias cinematograficas, la ronda de preguntas entre cada secuencia,
la seleccidn de personajes y el motivo de la preferencia. Seguido de la entrevista, la cual se
trabaja como si fuera un guion de pelicula donde los nifios y nifias son los protagonistas y, si
es que quieren, su personaje favorito los puede ir representando a lo largo de su historia. Una
vez teniendo claro cudl es su personaje favorito, los nifios y nifias se imaginan siendo éste y
se dibujan con ayuda de distintos materiales. Al cabo de la actividad, responden a la pregunta
¢quiénes son? a través de una pequefia encuesta y al finalizar con ella, generan
descripciones espontaneas de ellos mismos. Para dar fin a la intervencion, se les hace llegar
a los padres de familia un breve cuestionario en el que hacen saber los artefactos mas
cercanos a sus nifios o nifas, y de los cuales disponen a la hora que ellos y ellas quieran,
también cudles son estos artefactos, el sitio donde los usan y el para qué, entre otras. Este
instrumento es titulado como “Uso y tiempo en las pantallas digitales” pues la terminacion

“Artefactos” es Unica y exclusivamente empleada para el analisis de los datos.

La anterior informacion es colocada en la Tabla 13 (ver pag. 84, 85y 86) la cual se
disefi6 para simplificar el ejercicio de intervencion, haciendo més sencilla la practica pues en
ella se afiaden los objetivos de cada actividad, el orden en el que van y el proceso que se
debe seguir para conseguir lo que se pretende encontrar. Se espera que estas actividades
cambien la idea que aun se puede escuchar del cine, pues como se ha venido mencionando,
no se le puede seguir viendo s6lo como un medio de entretenimiento ya que sus contenidos
se prestan para trabajar o reforzar areas del desarrollo como el personal o social, por ejemplo;
o ser el objeto mediador en una investigacion, como es el caso del presente estudio, con el
gue se tiene el objetivo de identificar la influencia que generan los discursos audiovisuales en

los intereses e identidades de los nifios y nifias.

Son a través de cuatro actividades que se espera averiguar el impacto que ocasionan
los personajes cinematograficos. El encuentro cinematografico, como la primera de ellas,
nace de la idea de llegar con los nifios y nifias desde una de las actividades que suelen
realizar en sus tiempos libres y causa emocion: el ver, hablar de peliculas y sus personajes.

Anteriormente se veian las peliculas en DVD, VHS o en una sala de cine, aunque lo ultimo
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todavia sigue prevaleciendo, pero ahora con la cantidad de plataformas de streaming que
existen hacen mas facil el acceso al contenido cinematogréafico y hoy en dia se tiene la
posibilidad de poder ver peliculas por televisién, celular, computadora, tablet o consola de

videojuegos, por mencionar algunas.

Lo que se pretende con esta actividad es llevar el cine hacia ellos en un escenario
completamente distinto a los que estdn acostumbrados, este es: la escuela. En ella se
reproducen una serie de secuencias sobre las cuales se formulan preguntas para conocer

Sus gustos.

La entrevista, mas que una entrevista es un breve dialogo en el cual se abordan los
estados de &nimo en correspondencia con alguna situacién que haya ocurrido en su vida. La
idea es tratar de establecer una charla con los nifios y nifias como lo hacen entre ellos
mismos, es decir, evitar que se sientan en una clase de interrogatorio y, mas bien, ofrecerles
un espacio en el que puedan decir como los hacen sentir determinadas situaciones sin que
les de pena o vergienza. Y con tal de hacerlos sentir mas comodos se les da la opcion de
usar su personaje favorito para que a través de él narren lo que les produce un determinado

sentimiento.

El dibujo, como se puede ver en la pag. 7, empieza a tomar protagonismo en la primera
infancia estando entre las habilidades desarrolladas en ese periodo, integrando la funcion
semiodtica. Es a través de ella que los nifios y nifias representan el mundo a partir de la

elaboracion y uso de signos y simbolos.
De acuerdo con el libro Nacer y Crecer (s.f.):

Dibujando, el nifio nos muestra su madurez motriz, su desarrollo intelectual, los
caracteres propios de su personalidad individual, los componentes de su mundo
interior: emociones, afecto, temores, experiencias...Todo el mundo exterior esta en

sus dibujos, no como es en realidad sino como él lo siente y lo vive. (p.23)

Se considera que es la representacién mas genuina que se puede obtener de los nifios
y ninas, y se espera que, con lo que menciona Vigotsky (s.f): “dibujan lo que ya saben acerca
de las cosas [y] lo que les parece mas importante en ellas (...)" (p.30); se logré llegar a conocer
la identidad de los nifios y nifias a partir de sus gustos.

El planteamiento pedagdgico propuesto por el Modelo Educativo en la educacion
bésica, el cual lleva por nombre Aprendizajes Clave para la educacion integral, comparte la

misma idea sobre lo que se puede ver a travées del dibujo de un nifio o nifia, asegurando que
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cuando los nifios dibujan representan lo que conocen del objeto o personaje y que suelen
hacer de mayor tamafio aquello a lo que le dan mas importancia (SEP, 2017).

Sin detenernos demasiado, pero prestando la debida atencién que merece el dibujo,
es preciso mencionar a Vigotsky (s.f.) con su llamada “tarea creadora”, con la cual se refiere
a: “toda actividad humana generadora de algo nuevo, ya se trate de reflejos de algun objeto
del mundo exterior, ya de determinadas construcciones del cerebro o del sentimiento que

viven y se manifiestan unicamente en el ser humano” (p. 3).

En la conducta del hombre, de acuerdo con Vigotsky (s.f.), se pueden distinguir dos
tipos fundamentales de impulsos, estando entre ellos el reproductor o reproductivo y al cual
vincula con la memoria, y la funcion creadora o combinadora. Con el primero el hombre
navega a sus memorias recuperando lo aprendido o vivido y trata de hacer una réplica exacta
de ello dia con dia, o en palabras del autor: esta “(...) recreando huellas de impresiones vividas
(...) (Vigotsky, s.f., p.3). Como principio orgéanico de esta actividad esta la plasticidad de
nuestra sustancia nerviosa, la cual es entendida por Vigotsky (s.f.) como: “la propiedad de
una sustancia para adaptarse y conservar las huellas de sus cambios” (p. 3); entendiendo
gue el cerebro es capaz de salvaguardar marcas del pasado, esto es: recuerdos, memorias,
ensefianzas, que viven en nosotros y que estan como referencia para reaccionar de cierta
manera en caso de que se nos presenten cambios en los cuales ya hayamos estado o no y

poder adaptarnos con los recursos dados por la experiencia.

La segunda actividad que Vigotsky (s.f.) distingue del hombre es la que combina y
crea, actividad que se nutre de lo que el individuo ha visto o vivido, en ese caso, se puede
decir que para ambos impulsos se recurre a lo aduefiado a lo largo la vida para que pueda

ser materializado.

Esta actividad es llamada por la psicologia como imaginacion, lo cual suele
entenderse por lo que es irreal, lo que no se ajusta a la realidad y que, por lo tanto, carece de
un valor practico serio. Sin embargo, la imaginacion es la que nos ha dado el impulso de

crear, inventar, producir nuevas y mejores ideas.

Vigotsky (s.f) reconoce la importancia de conservar las experiencias vividas pues es
gracias a ellas que el hombre pueda conocer el mundo que le rodea, crear y promover habitos
permanentes que pueden ser utilizados en circunstancias idénticas. Esto nos hace pensar en
lo dicho por Straub, Salzmann y Asmann citado en las paginas 8 y 9, los cuales en pocas

palabras nos dicen que las experiencias son lo que realmente definen a una persona.
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Y finalmente, la identificacién de artefactos considerada como fuente alternativa de
informacion con respecto a la relacion que los nifios y nifias establecen con los dispositivos
electronicos y sus contenidos. Son los padres de familia quienes proporcionan estos datos ya
gue es el hogar el espacio del cual se quiere averiguar, haciendo de la estrategia un método
certero en la deteccion del uso de dispositivos electrénicos por los cuales consumen una gran

cantidad de material audiovisual.
Tabla 13

Encuentro utépico

ENCUENTRO UTOPICO
Acercamiento a los modos en los que se identifican y proyectan los nifios y nifias con los
personajes cinematograficos.

Actividades didacticas Objetivo Duracién

Aproximar a los nifios y nifias

Ejercicio introductorio: | al séptimo arte a fin de saber

. e . . 2 horas

Encuentro cinematografico que tan relacionados estan con
el audiovisual y su contenido.
Propiciar una historia de vida
con la intencién de hacer a los

Actividad 1: Entrevista nifios y nifias conscientes de 1 hora

sus propios estados animicos
y hacerlos valer.

Actividad 2: Dibujo identitario
Tareas adicionales:
- ¢Quién soy?
- Descripciones
espontaneas

Demostrar la carga simbdlica
de los personajes
cinematogréficos para darnos
cuenta qué es lo que mas se
aduefian los nifios y nifias de
estos.

2 horas 30 min

Actividad 3: Identificacién de
artefactos

Detectar los artefactos o
instrumentos culturales que un
nifio o nifia utiliza en su dia a
dia con el fin de conocer un
poco mas sobre el entorno en
el que inician a desarrollar una
identidad.

Para casa o en la salida

DESCRIPCION

Encuentro cinematogréfico

Reproduccién de secuencias cinematogréaficas correspondientes a cinco peliculas infantiles.

e Las secuencias pertenecen a los siguientes largometrajes:

e Grandes Héroes, 2014

e Moana, 2016
e Frozen, 2013
e Valiente, 2012
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e Un gran dinosaurio, 2015

Vista previa
Actividad adicional:
Instrucciones:
Si la pelicula te gusté mucho, rellena de color rojo los cuadros que van de rojo, si te gusté
poco colorea los cuadros que van de azul y si no te gusté nada colorea el cuadro que va
de verde.
Simbologia:

Nada

Poco

Mucho

¢Cuanto te gusto la pelicula?

d

e Al término de cada secuencia se pregunta lo siguiente:

e (;Qué ocurre en la secuencia? (Dependiendo de las respuestas generadas con
esta pregunta se formulan cuestionamientos encaminados a identificar eventos
determinantes en la construccion de una identidad)

e ;Qué personaje te gusté mas? / ¢ Qué personaje te gustaria ser?

e (Qué te gustd de él?

e (Enqué te pareces a él?

e /Tienes algun juguete como ese personaje?

e ;Qué tanto te gusta jugar con ese juguete?

e Personaje favorito.
e Compartir el porqué de su eleccion.

Entrevista

Breve dialogo con los nifios y nifias en el que e |deatentativa:

hacen saber los dias mas importantes de su o ~ .~
vida hasta ese momento. Los dias son | Episodios contados por los nifios y nifias a

trabajados a manera de capitulos o episodios | través de algin personaje visto en las

en los que se manifesté un determinado estado | Secuencias  cinematograficas  que  haya
de animo. resultado ser de su interés. El personaje lo

estard representando a lo largo de sus siete
Dias en los que te sentiste: capitulos con el objeto de hacerlos sentir
- Capitulo 1: Feliz creadores de su propia pelicula.

- Capitulo 2: Triste

- Capitulo 3: Miedoso

- Capitulo 4: Tranquilo, calmado
- Capitulo 5: Alegre

- Capitulo 6: Enojado

- Capitulo 7: Querido, amado

Dibujo identitario

Representacion grafica hecha por los nifios y nifias en la que se dejan ver a través de rasgos
caracteristicos propios de un personaje cinematografico observado previamente en las
secuencias. El dibujo es complementado por dos tareas que tienen el objetivo de obtener mas
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informacion sobre la identidad de los nifios y nifias, la primera de ellas es contestar la pregunta
¢ quién soy? con la ayuda de una pequefia encuesta:

- ¢Cbomo te gusta que te llamen?

- ¢Cuéando es tu cumpleafios?

- ¢Cuantos afios tienes?

- ¢Qué haces después de hacer tu tarea?

- ¢Qué te hace feliz?

- ¢Qué haces cuando te sientes triste?

- ¢Cudl es tu color favorito?

- ¢Cudl es tu comida favorita?

- ¢Cual es tu cancion favorita?

- ¢Cudl es tu pelicula favorita?

- ¢Cudl es tu postre favorito?

- ¢Cudl es tu objeto favorito?; y como segunda tarea esta la produccion de descripciones

espontaneas.

Identificacion de artefactos

Llenado de seis tablas a manos de los padres de familia donde indican qué tan involucrados estan
los nifios y nifias con los dispositivos electrénicos.
Son tablas disefiadas para demostrar la presencia de artefactos en los espacios méas concurridos
por los nifios y nifias, con cuantos de ellos dispone el hogar, que tipo de artefacto son, para qué
actividades los utilizan, entre otras. Cada una de ellas estad acompafiada por una pregunta que es
contestada a través del llenado de esta.

Vista previa
¢, Cual de los siguientes dispositivos electrénicos existen en su hogar y cuantos de ellos hay?

Ningun | 1 | 20 més
0

Television
Teléfono celular
Computadora
Dispositivos maviles
(Tablet)
Consola de
videojuegos

Ahora bien, para no perder el orden de las ideas entre los tres dias de intervencion se
elaboré un “guion de campo” en el que se incluyeron las indicaciones, actividades, preguntas
introductorias en el caso del primer dia y de cierre para el Ultimo dia de intervencién, el horario
en el que se trabajd y la cantidad de nifios y nifias que asistieron por dia. En el mismo, tan
pronto como se culminaba con la intervencion se hacia una revision de lo que se conseguia

y de lo que no, destacando lo ultimo con amarillo y con rojo lo relevante.
Tabla 14

Guion de campo

GUION DE CAMPO

Miércoles, 20 de julio de 2022

Horario: 9:30 am a 11:30 am
Nifios: 6 Nifas: 3 Total: 9

Indicaciones
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Entrega de boletos de cine a la hora de entrar.
Preguntar su personaje favorito y escribirlo en etiquetas adheribles (Dirigirse a ellos y ellas
por el nombre de su personaje favorito). Con tal de que no cambien de personaje en una
esquina de la etiqueta escribir como les gusta que los y las llamen.
Colgar el boleto junto a la etiqueta con el nombre de su personaje favorito.
Dejar claro que se debe alzar la mano para participar y regresar el material a su lugar
después de haberlo usado.
Hacer entrega de las hojas con las que se va a trabajar.
Las actividades son:
o Enla hoja de las gréaficas colorear los cuadros como se pide en las instrucciones.
o Cada que se terminen de ver las secuencias correspondientes a una pelicula
contestar una serie de preguntas.
Al término de la actividad se les retiran las etiquetas y regresan los boletos colocandolos
junto a sus hojas de trabajo.

Preguntas introductorias

Alce la mano a quien le guste ver peliculas: R= A todos (7)
Alce la mano a quien le guste ir al cine: R= A todos (7)
¢, Qué les gusta mas? ¢ Ver las peliculas en el cine o en casa? Sea cual sea la respuesta
preguntar: ¢por qué?
R= Ambas
¢Por qué?
= Por lo que se consume a la hora de ver peliculas (palomitas)
= Por quienes los y las acompafan o llevan (papa y mama)
Cuando las ven en casa, ¢en dénde las ponen? (en el DVD, en Netflix, en Disney) ¢0 en
donde?
R= Todos hacen uso de las plataformas de streaming para ver peliculas, en
especial Disney + y Netflix
¢En dénde les gusta verlas? (en la television, en el celular, en la tablet) ¢ 0 en dénde?
R= La mayoria (4) les gusta ver peliculas en la television y el resto (3) en el celular
¢En qué parte de casa les gusta verlas? (en la sala, en su cuarto) ¢0 en dénde?
R= Los lugares en los cuales les gusta ver peliculas son: en su cuarto, en la sala
o en el cuarto de sus papas.

(Dos nifias llegaron tarde, por lo tanto, sélo se hizo la encuesta a 6 nifios y 1 nifia)

Actividades

1. Reproducir secuencias:

Preguntas entre cada secuencia: Iniciar con: ¢ Qué ocurrié en la secuencia?

SECUENCIAS
Grandes Héroes:
1ra secuencia: 00:22:38 — 00:26:02
292 secuencia: 00:39:05 — 00:44:16

Moana:
12 secuencia: 00:04:32 — 00:11:55
292 secuencia: 00:13:13 — 00:16:09
3@ secuencia: 00:21:25 — 00:26:32

Frozen:
12 secuencia: 00:03:33 — 00:08:14
292 secuencia: 00:25:40 — 00:29:28
00:31:00 — 00:34:43

Valiente:
12 secuencia: 00:12:04 — 00:16:07
292 secuencia; 00:24:00 — 00:27:20
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Un gran dinosaurio:
1ra secuencia: 00:08:38 — 00:09:46
292 secuencia: 00:14:31 — 00:20:02
3@ secuencia: 00:20:06 — 00:22:56

2. Personaje favorito:
- Preguntar cual de todos los personajes fue su favorito.
- Escribirlo debajo de su personaje favorito que en un principio decidieron para nombrarlos.
Los favoritos fueron:
o Elsa
o Baymax

3. Explicar el gusto por el personaje elegido:
- Razones:

Jueves, 21 de julio de 2022

Horario: 9:30 am a 10:30 am
Nifios: 4 Nifas: 2 Total: 6

Indicaciones

- Retroalimentacion de lo trabajado el dia miércoles.

Actividades

4. Entrevista:
- Mencionar que los estaran entrevistando de uno en uno.

Mientras se va entrevistando de uno en uno, deben pasar al frente y en un papel craft
tienen que terminar de dibujar personajes de diferentes peliculas. Unicamente se les dan
las cabezas para que ellos y ellas se encarguen de dibujar el resto segin como los
recuerden o se los imaginen.

(*Se integré una nifia que no se presentd un dia antes por lo que se le aplicaron las actividades

correspondientes al miércoles y jueves).

(*Faltaron varios de los nifios que si estuvieron en la actividad del miércoles).

Viernes, 22 de julio de 2022

Horario: 9:30 am a 12:00 pm
Nifios: 4 Nifas: 2 Total: 6 + 2 (nifias de 3 afios) = 8

Indicaciones

- Retroalimentacion de lo trabajado el dia jueves.

- Informar que es el Gltimo dia en el que estaremos trabajando.
- Hacer entrega de las hojas con las que se va a trabajar.

- Explicar lo que deben hacer:

Actividades

5. Dibujo identitario
o En la hoja de los dos cuadros deben, en el de la izquierda, dibujar el personaje
que escogieron como su favorito el dia miércoles y en el de la derecha dibujarse
siendo él, escribiendo donde quieran el nombre que se pondrian.
o Ya que hayan terminado de dibujar contestar las preguntas que estan dentro de
circulos, siguiendo la ruta de los avioncitos de papel y escribiendo la respuesta
ahi mismo.
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6. Identificacion de artefactos
- Preguntar como se les hara llegar la encuesta a los padres de familia o si es que la pueden
contestar a la hora en la que recogen a sus nifios y nifias.
(*Ocurriendo lo mismo que el jueves, faltaron nifios y nifias que asistieron el jueves y los que
faltaron el jueves se presentaron el viernes)
(*Dos nifias que no entraban en el rango de edad (4-6) se mostraron interesadas en la actividad)

Preguntas de cierre

- ¢Les gusto trabajar con peliculas? R= Si
- ¢ Se divirtieron? R= Si
- ¢Qué actividad les gusté mas? R= Ver peliculas
- ¢Qué actividad no les gustd? R= Todas les gustaron
- ¢CoOmo se sintieron? R= Felices
- Despedida
(*Se recibieron comentarios como: “me gusté estar con usted”)
(*Regresaban al lugar donde se trabajada a pesar de que ya habian participado)

Con la informacién que se obtuvo, lo primero que se hizo fue una valoracion de lo
planeado con lo logrado y lo observado de la intervencion, acompafiada de los distractores o
limitantes que pudieron entorpecer los tiempos de cada actividad, ademas de un analisis en
el que se cuestiona lo que estuvo bien y mal, incluyendo la resolucién de problemas; para

finalmente hacer una revision de cada actividad con la cual se pueda identificar la influencia

gue produce el cine y sus personajes en el desarrollo de las identidades.

A través del siguiente diario de campo se evalla la intervencion contrastando lo

planeado con lo logrado anexando lo observado de cada actividad.
Tabla 15

Diario de campo

DIARIO DE CAMPO

Miércoles, 20 de julio de 2022

Encuentro cinematogréfico

Lo planeado Lo logrado Lo observado

> Se mostraron efusivos y
emocionados.
> Desde que se les

mencionaron las

peliculas que se verian

v Reproducir secuencias de 5 | x  Reproducir secuencias de ya se notaba el interés

peliculas 3 peliculas por unas mas que por
otras.

> Saben lo que va a pasar
antes de que pase.

> lIdentifican los hechos
(saben el porqué de las
cosas).
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Reconocen el impacto
gue genera lo ocurrido.
Empatizan con el
personaje (identifican las
emociones).

v Actividad adicional: | X  Actividad adicional: Saben lo que les gusta 'y
demostrar su gusto por 5 demostrar su gusto por 3 lo que no.
peliculas peliculas
Son contados los nifios
Actividad adicional: gue pueden decir en qué
preguntas después de cada X se parecen a los

juego de secuencias (5
juegos)

personajes, a varios les
cuesta expresar lo que
piensan.

Jueves, 21 de julio de 2022

Encuentro cinematogréfico

Actividad adicional:
demostrar su gusto por 5
peliculas

x  Actividad adicional:
demostrar su gusto por 5
peliculas (los juegos de
secuencias que faltaron
por reproducir se
trabajaron  desde sus
conocimientos previos que
ya tenian de las peliculas)

Fueron pocos los que no
conocian todas las
peliculas.

Actividad adicional:
preguntas después de cada
juego de secuencias (5
juegos)

x  Actividad adicional:
preguntas un dia después
de haber visto tres juegos
de secuencias

Se mostraron efusivos y
emocionados.

Recordaron lo que se
habia hecho un dia
antes.

Muestran  interés  al

hablar de las peliculas y
los personajes.
Confunden el sentido de
las preguntas.

Asocian el contenido de
las peliculas con su
cotidianeidad o] les
recuerdan a instantes de
su vida.

v Entrevista

X  Entrevista

En lugar de ser dias en
los que han manifestado
determinadas emociones
0 sentimientos, son
momentos  especificos
de los que hablan cuando
se han sentido de alguna
manera.
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Viernes, 22 de julio de 2022

v Dibujo identitario

x  Dibujo identitario

Se mostraron efusivos y
emocionados.

Con tal de reforzar y
centrar la atencion en los
personajes, me respaldé
con imagenes de los que
mas llamaron la atencién
de los nifios y las nifas.
Las imagenes, asi como
funcionaron para la
actividad, fueron una
distraccion, pero se pudo
sacar provecho de ello ya
que cada uno de los
nifios y nifias quisieron
llevarse la imagen de su
personaje favorito,
coloreandola por encima
de los colores que les
gustaria que fuera el
personaje.

En algunos de los dibujos
es dificil de identificar el
interés por alguno de los
personajes pues desde
un inicio para algunos les
fueron indiferentes.

Tareas adicionales

v ¢Quién soy?

X ¢Quién soy?

La pregunta de la que no
sabian con exactitud la
respuesta era: ¢Cuando
era tu cumpleafios?

v Descripciones espontaneas

Debido a que ya se habia
excedido el limite de
tiempo solicitado para la
sesion no fue posible
realizar la tarea.

v Uso y tiempo en
pantallas digitales

las

La directora hizo el favor
de entregarlas a la hora
de la salida y volver por
ellas el 25 de Julio, sin
embargo, fueron
semanas de poca
asistencia por lo que la
directora se ofreci6 a
ponerse en contacto una
vez que las tuviera todas.
No se comunic6 hasta el
20 de septiembre de
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2022 para hacer entrega
de una sola encuesta.

A continuacion, los distractores y limitantes que fueron un obstaculo en el desarrollo y

analisis de las actividades.
Tabla 16

Distractores y limitantes

DISTRACTORES Y LIMITANTES

Actividad Distractores Limitantes
Reproduccién de secuencias Ninguno
Actividad adicional: | salén d Problemas en seqguir
demostracion del gusto por las Juguetes en el salon de indicaciones.
. clases
peliculas
Personaje favorito Mala diccion.
Explicacién del gusto por el X X
personaje elegido
Entrevista Ninguno Mala diccion.
Segun parece aun estan en
lo que Kerschensteiner (s.f.,
citado por Vygotsky, s.f.)
Dibujo identitario Imagenes denomina el periodo de los
palotes, garabatos y
expresién amorfa de
elementos aislados.
¢ Quién soy? Ninguno Mala diccion.
Descripciones espontaneas X X
- Fue una actividad que
tuvo que ser, por
Uso y tiempo en las pantallas |n_d|caC|ones de la
digitales X directora, llevada a
cabo en casa.
- Periodo vacacional.

Y, por ultimo, antes del analisis de los datos, se comparte el andlisis general de lo que

estuvo bien y mal con respecto a la intervencion, junto con la resolucién de problemas.

Tabla 17
Andlisis
ANALISIS
Estuvo bien Estuvo mal Resolucién de problemas
v Reunirse con la directora
dias antes de la

intervencion.
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v La accesibilidad de las

maestras en prestar a los
nifios y niflas cuando era

necesario.

v Ladisposicion de los nifios y

nifias en trabajar.

Al ser pocos nifios y nifias,
se trabajé al mismo tiempo
con los de 4, 5y 6 afios.
Existiendo una diferencia
de edad fue evidente la
forma en que
interactuaban entre ellos,
incluso se pudo percatar
que no existia una relacion
entre los nifios y niflas de
los diferentes grados, pues
algunos no se conocian o
se hablaban. Se quiere
pensar que algo de ello es
por causa del aislamiento
vivido por dos afios y que
ahora puede costar trabajo
volver a conectar con los
otros.

Se dialog6 con ellos, en una
ocasion la directora tuvo
gue intervenir pues uno de
los nifios habia agredido a
una de las nifias, se intent6
reflexionar con él una vez
que la directora le llamé la
atencion.

v Los espacios y equipos

prestados.

No ir a revisar el salén de
clases antes de dar inicio
con la intervencion, pues
de haberlo hecho se
hubiera evitado que los

ninios y niflas  se
distrajeran con los
juguetes que se

encontraban ahi.

Se les retiraron una vez que
empezaron a causar
conflicto entre los nifios y
nifas y a entorpecer el ritmo
de las actividades.

La fecha establecida para
la intervencién, pues
fueron dias proximos al
cierre del ciclo escolar, lo
que quiere decir que se
acercaban las vacaciones
y por lo general hay poca
asistencia por esas
fechas, ademas de que
algunos de los nifios y
nifias estaban enfermos.

Se continu6 con la
intervencién hubiera poca o
mucha asistencia.

Aceptar a nifios y niflas
enfermos ya que se
mostraban apaticos para
trabajar.

Se les daba el tiempo y el
espacio para que, al ver a
sus iguales trabajar, se
interesaran por lo que se
estaba haciendo. No se les
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insistio, sélo se regresaba a
ellos para ver como estaban
y sentian. Si en ese
momento no tuvieron el
interés por hacer las
actividades se esper6 al
siguiente dia para
aplicarlas.

Fue dificil llevar a cabo
todas las actividades
x  El tiempo destinado para | pensadas en un principio, a

v La eleccion de las las actividades. pesar de que se considero
actividades. X La cantidad de | un margen de error en los
actividades. tiempos, se tuvo que decidir
por suprimir algunas de

ellas.

parte del equipo docente, | entre  ellos se tomo la

pues llegd un momento en deC|S|on_ _de continuar con
o o las actividades, pero de
el que nifios y nifias con L
.| manera individual. Y para
los que ya se habia

baiad b : tratar de mantener
trabajado regresaban al | ocypados a los nifios y

lugar de la intervencion y | nifias que volvian una vez
distraian al nifio o nifia con | que ya se habfa trabajado
el que se estaba |con ellos se improvisd
interactuando. dejandoles trabajos
externos a la intervencion.

v Cambiar el modo de trabajar
con los nifios y nifias, pues
permiti6 que fueran mas
expresivos.

4.2 Categorias de analisis

A partir de los testimonios que los nifios y nifias entregan a lo largo de la intervencién
se hace un registro de conceptos o expresiones que pueden coincidir con el de identidad y
su construccion. Conceptos que ligados al cine muestran su verdadera fuerza con la que

trabaja y actla sobre las identidades infantiles.

Se pueden ver a los nifios y nifias absortos en determinadas peliculas que han
capturado su atencion, que los y las han hecho sentir de diferentes maneras, convirtiéndolas
en sus historias favoritas. Por lo general una historia que les puede gustar es por quienes la
acompafan y se encargan de narrarla. Los personajes, con sus acciones y con lo que estan
destinados a vivir en la historia desencadenan sentimientos, emociones y reacciones que son
archivados y cada que son recordados es como si se volvieran a experimentar, solo que al
momento de hacerlo las escenas y todo lo que en ellas se pudo haber visto son representadas
por quienes habian sido los espectadores en ese entonces, receptores y emisores segun
Gomez (s.f.) en el discurso, ya que estan interpretando lo que recuerdan haber visto en la

pelicula.
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Cuando se habla del discurso, de acuerdo con Gémez (s.f.), siempre se debe de
pensar en los dos polos de comunicacion (emisor — receptor) y en la implicacién de ambos
en el proceso. En ese sentido, viéndolo desde esta perspectiva, en el andlisis de los datos se
asume el cargo de emisor y receptor a la misma vez, ya que con el primero se actia sobre
los significantes para construir el discurso y con el otro interpretarlos. A propdsito, entonces
también los nifios y nifias cuando estan en contacto con una pelicula desempefan ambos
roles, pues son quienes reciben el mensaje que transmite la pelicula el cual tratan de descifrar
y cuando creen haberlo hecho entregan su version segun lo que entendieron de la historia.
Debido a que los periodos de atencion en nifios y nifias de 4 a 6 afios de edad son cortos, se
solicit6 que antes de la intervencion se les dejara de tarea ver las cintas con las que se
trabajaria (ver pag.76), pues se sabe que para que los nifios y nifias logren identificar lo que
estan viendo y puedan darle un sentido y significado, tienen que estar en contacto con el

contenido mas de una vez.

En el andlisis de los datos se intenta entregar una interpretacioén con la cual a través
de las expresiones (significantes) se pueda identificar la influencia que genera el cine y sus
personajes en la construccion de una identidad. Esto es, por medio de lo que los personajes
les hacian sentir, hacer o decir tratar de darle un significado a su proceso de identidad
relacionando sus intereses con la manera en la que se desarrollan, reconociendo los efectos
gue producen en sus esquemas de comportamiento y demostrando el impulso que producen

en su creatividad e imaginacion.

Entre las expresiones registradas con las que se construye el discurso y se les da un
significado a sus procesos de identidad, se encuentra la “fuerza” y “valentia”, las cuales
forman parte de la idea, cualidad o expectativa que la sociedad les atribuye a los hombres,
tratAndose de una representaciéon simbdlica sobre como deberian ser y sentirse. Son dos
conceptos que implicarian en la identidad de género pues, de acuerdo con el Instituto
Nacional de las Mujeres (s.f.), uno de los conceptos vinculados a su significado es la
expresion de género la cual remite a la forma en que cada persona elige y manifiesta su

género, mediante la apariencia o el comportamiento.

Otra de las expresiones mas mencionadas por los nifios y nifias fue “poderes”, palabra
con la que respondian a lo que mas les gustaba de los personajes, y es que es muy comun
ver la sorpresa que les genera su fuerza, sus habilidades o cualidades que los y las

conquistan de tal manera que después se imaginan ser ellos y ellas quienes las poseen.

A la edad de los 4 a los 6 afios los personajes imaginarios las y los acompafan en su

conocer y aprender del mundo en el que les ha tocado vivir. La fantasia es lo que los y las
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impulsan a crear situaciones en las que se colocan a si mismos para, mas tarde, ser ellos 'y

ellas que como superhéroes, princesas o villanos las puedan resolver.

La familia y la amistad son otros dos conceptos que pueden verse sobresalir en el
andlisis, tratandose de dos grupos que los y las rodean, jugando un papel trascendental en
sus maneras de crecer y vivir, pues es de ellos que reciben grandes y poderosas influencias
durante su desarrollo. Padres y madres son vistos como los protagonistas de la vida y autores
de las emaociones de los nifios y nifias; y los amigos y amigas como algo tan necesario que
sin su existencia no podrian ser versatiles a la hora de interactuar con gente nueva o, incluso,

de no poder saber quiénes son y que los hace diferentes.

De este modo, es con los conceptos, expresiones o significantes anteriores como se
construye el discurso con el que se intenta identificar la influencia del cine y sus personajes

en el desarrollo de las identidades de los nifios y nifias.
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CAPITULO V
DESCRIPCION ANALITICA DE LOS RESULTADOS

A continuacion, se presentan las actividades de intervencion cuyo analisis se produce
a partir de la identificacion de conceptos clave que dan sentido al estudio de la identidad y su

construccion.

Andlisis de los datos del nifio con el seudénimo Buzz

ANALISIS DE LOS DATOS
Género Edad Seuddénimo
Nifo 4 anos Buzz

Actividad 1: Encuentro cinematografico

Pelicula | Grandes Héroes
¢cuanto te gusto la pelicula?
Nada Poco Mucho
v
Pelicula | Moana: un mar de aventuras
¢cuanto te gusté la pelicula?
Nada Poco Mucho
v
Pelicula | Frozen: una aventura congelada
¢ cuanto te gusté la pelicula?
Nada Poco Mucho
v
Actividad 2: Ronda de preguntas
Pelicula | Grandes Héroes
¢, Qué personaje te gustd mas? / ¢ Qué personaje te gustaria ser?
Hiro Hamada Baymax Ninguno Otro
v
¢, Qué te gustd de é1? ¢En qué te pareces a él?
“Que le da dulces a Hiro” “En lo fuerte”
Pelicula | Moana: un mar de aventuras
¢, Qué personaje te gusté mas? / ;Qué personaje te gustaria ser?
Moana Ninguno Otro
Maui
¢, Qué te gusta de él? ¢En qué te pareces a él?
“Porque le gusta el agua” “En lo fuerte”
Pelicula | Frozen: una aventura congelada
¢, Qué personaje te gustd mas? / ¢ Qué personaje te gustaria ser?
Elsa | Ana | Ninguno | Otro
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v | |
¢, Qué te gusto de él? ¢(En qué te pareces a él?
“Su cancion” “Que le gusta el hielo”

Se puede observar que en dos de las tres tablas se registran respuestas referentes a
la fuerza que demuestran los personajes, pensando en que a través de las cualidades con
las cuales son dotados, en este caso Baymax y Maui, ambos representando una figura
masculina, ilustran la idea de como debe ser un hombre. Estando la fuerza entre las

caracteristicas que se asocian a la idea de masculinidad.

Actividad 3: Personaje favorito

| Personaje favorito | Elsa |

A pesar de recibir en repetidas ocasiones respuestas alusivas a la fuerza de un
hombre, Elsa fue el personaje favorito, pensando en que se trata de un nifio que confia en si
mismo, libre de elegir lo que le gusta sin importar si el personaje es femenino o masculino. La
familia es responsable en todo esto, ya que, por ser el primer espacio de socializacion en la
vida de los nifios y nifias, debe de ofrecer un lugar en el cual crecer sintiéndose seguros de
lo que les gusta, se muestren tal y como son, puedan decidir sus propios intereses sin ser

juzgados y que sean respetados.

Actividad 4: Entrevista

- ¢ Qué te hace feliz?
R= “Cuando puedo cargar cosas muy fuertes”
- ¢ Qué te pone triste? (Mala diccidn)
- ¢ Qué te da miedo?
R= “La oscuridad”
- ¢ Qué te tranquiliza o te calma?
R= “Cuando estoy en el sol”
- ¢Qué te pone alegre?
R= “Cuando me llevan a la playa”
- ¢ Qué te hace enojar?
R= “Cuando no me dejan hacer un té”
- ¢Qué te hace sentir querido o amado?
R= “Cuando estoy con mi mama”

En correspondencia con lo que se deduce en la actividad 2, para dar respuesta a la
primera pregunta se vuelve a mencionar la fuerza con la que, se cree, asocia la idea de

masculinidad o la impresién que han causado los personajes es conservada de tal manera

gue la cualidad que destaca en ellos la hace suya, percibiéndose igual de fuerte.

Los miedos son muy normales en la vida de los nifios y nifias, pero eso no significa

gue no se les deba prestar atencion. El crecimiento y el desarrollo de nuevas capacidades es

98



lo que determina el miedo. Un mayor conocimiento del mundo estd acompafiado por el temor
a alejarse de los padres y de las cosas conocidas. En ese sentido, los miedos infantiles

pueden ser interpretados como una manera de reaccionar ante lo nuevo y lo desconocido.

El miedo tiene una funcién de adaptacion que permite tomar algunas precauciones
frente a la realidad. Entre los miedos que desarrollan los nifios y nifias en la primera infancia
esta el miedo a la oscuridad, un miedo que aleja y no permite ver las cosas familiares. Las

fantasias ganan terreno a la realidad y las angustias toman forma de fantasmas y monstruos.

Andlisis de los datos del nifio con el seudénimo Oso de Masha y el Oso

ANALISIS DE LOS DATOS
Género Edad Seuddnimo
Nifio 4 afos Oso de Masha y el Oso

Actividad 1: Encuentro cinematografico

Pelicula | Grandes Héroes
¢cuanto te gusto la pelicula?
Nada Poco Mucho
v
Pelicula | Moana: un mar de aventuras
¢, Cuanto te gusto la pelicula?
Nada Poco Mucho
v
Pelicula | Frozen: una aventura congelada
¢, Cuanto te gusto la pelicula?
Nada Poco Mucho
v
Pelicula | Valiente
¢, Cuéanto te gusto la pelicula?
Nada Poco Mucho
v
Pelicula | Un gran dinosaurio
¢, Cuanto te gusto la pelicula?
Nada Poco Mucho
v

Oso fue al tnico de los nifios que, gracias al cambio en el modo de trabajar, se le pudo
preguntar sobre el porqué de su gusto por las peliculas, especialmente de dos, que no fueron
posibles de reproducir y por medio de sus conocimientos previos saber si las conocia y si le

gustaban. Finalmente compartié que si sabia de ellas y que su gusto por la pelicula Valiente
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se debia al objeto que porta Mérida a lo largo de toda la historia, tratandose de un arco; y por
la pelicula Un gran dinosaurio debiéndose al gusto que tiene por los dinosaurios feroces.

Actividad 2: Ronda de preguntas

Pelicula | Grandes Héroes
¢, Qué personaje te gustd mas? / ;Qué personaje te gustaria ser?
Hiro Hamada Baymax Ninguno Otro
v
¢, Qué te gustd de él? ¢(En qué te pareces a él?
“Que hace karate” “En que puedo hacer karate”
Pelicula | Moana: un mar de aventuras
¢, Qué personaje te gustd mas? / ¢ Qué personaje te gustaria ser?
Moana Ninguno Otro
Maui
¢, Qué te gusta de éI? ¢(En qué te pareces a él?
“Su anzuelo méagico” “En que vuela”
Pelicula | Frozen: una aventura congelada
¢, Qué personaje te gustd mas? / ;Qué personaje te gustaria ser?
Elsa Ana Ninguno Otro
v
¢,Qué te gustd de é1? ¢En qué te pareces a él?
“El hielo” “En cantar’

Se puede notar que Oso al igual que Buzz qued6 impresionado con los personajes y
las cualidades que los caracterizan. La intensidad con la que los perciben hace que se
aduefien de ellas, algunas estando entre sus posibilidades de llevarlas a cabo y otras que

superan la realidad.

Actividad 3: Personaje favorito

| Personaje favorito | Baymax

Actividad 4: Entrevista

- ¢ Qué te hace feliz?
R= “Cuando cae nieve”
- ¢Qué te pone triste?
R= “Cuando no puedo ver peliculas”
- ¢ Qué te da miedo?
R= “Cuando caen truenos fuertes”
- ¢Qué te tranquiliza o te calma?
R= “Cuando estoy dormido en mi casa”
- ¢Qué te pone alegre? (¢ Cuando te sientes alegre?)
R= “Todos los dias”
- ¢ Qué te hace enojar?
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R= “Cuando me retiran de la mesa”
- ¢Qué te hace sentir querido o amado?
R= “Cuando me dan besos”

Su felicidad es generada por uno de los fenbmenos que predomina en Frozen: una
aventura congelada, una pelicula en la que preponderan climas frios, nevadas y, por
supuesto, el hielo. Fue interesante su manera de reaccionar a la pregunta ya que se imagino
estar en un espacio en el que estuvieran cayendo copos de nieve y él dirigiendo su mirada
hacia arriba y con los brazos extendidos aparentaba verlos y atraparlos. Una escena que
puede verse en la cinta y que a pesar de no estar entre las que integran el encuentro
cinematogréfico, nos podemos dar cuenta que se trata de una pelicula muy popular entre las
infancias confirmandolo el Instituto Federal de Telecomunicaciones (IFT) (2021) al mencionar
gue las peliculas infantiles mas vistas estan relacionadas con producciones de Disney o de

Marvel, en dibujos animados, entre las que se encuentra Frozen: una aventura congelada.

Su composicién cinematogréafica comprende fragmentos como la caida de nieve que,
para muchos, entre ellos, Oso los hace recordar 0 imaginar un momento que puede que

ocurra o haya ocurrido en su realidad.

Por otro lado, una vez mas el encuentro cinematografico ha demostrado ser mas que
s6lo una actividad, ya que a través de él se descubri6 que para los nifios y nifias significa una
muestra de afecto que cuando no pueden o no los dejan ver peliculas les genera tristeza, tal

como a Oso.

Andlisis de los datos del nifio con el seudénimo Duende Verde

ANALISIS DE LOS DATOS
Género Edad Seuddénimo
Nifio 4 anos Duende verde

Actividad 1: Encuentro cinematogréfico

Pelicula | Grandes Héroes
¢, Cuanto te gusto la pelicula?

Nada Poco Mucho
v

Pelicula | Moana: un mar de aventuras
¢, Cuanto te gusto la pelicula?

Nada Poco Mucho
v

Pelicula | Frozen: una aventura congelada
¢,cuanto te gusté la pelicula?

101



Nada

Poco

Mucho

Actividad 2: Ronda de preguntas

Pelicula | Grandes Héroes
¢, Qué personaje te gustd mas? / ¢Qué personaje te gustaria ser?
Hiro Hamada Baymax Ninguno Otro
v
¢, Qué te gusto de él? ¢(En qué te pareces a él?

“Sus poderes”

“Es valiente”

Pelicula | Moana: un mar de aventuras
¢, Qué personaje te gustd mas? / ;Qué personaje te gustaria ser?
Moana Ninguno Otro
Maui

¢, Qué te gusta de él?

¢En qué te pareces a él?

“Que derrota a Te ka”

“En lo fuerte”

Pelicula | Frozen: una aventura congelada
¢, Qué personaje te gusté mas? / ;Qué personaje te gustaria ser?
Elsa Ana Ninguno Otro
Olaf

,Qué te gustade é

1?

¢(En qué te pareces a él?

“Que sabe dénde esta Elsa”

“En lo valiente”

Se ve reflejado en los atributos que admira de los personajes usando palabras como
"valiente" y "fuerte". Quizas son cualidades que ha visto, escuchado o aprendido de otras
personas e incluso de otros personajes que le hacen creer que asi es como debe ser.
También puede que se dé el caso en donde las personas de su alrededor se lo digan, por
ejemplo, es muy comudn que cuando los nifios, refiriéndonos Unicamente por esta ocasion al
género masculino porque es mas probable que les ocurra a ellos, llegan a llorar, tienen un
accidente o les sucede algo que desencadena un sentimiento, suelen oir: “los nifios no lloran”,
“no pasa nada” o “tienes que ser valiente”, son palabras que forjan una identidad a base de

la represion de sentimientos y emociones.

Actividad 3: Personaje favorito

| Personaje favorito

| Baymax

Actividad 4: Entrevista

- ¢ Qué te hace feliz?

R= “Cuando estoy con mi papa”

- ¢ Qué te pone triste?

R= “Cuando no esta mi papa”

- ¢ Qué te da miedo?

R= “Cuando no esta nadie y me siento solo
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- ¢ Qué te tranquiliza o te calma?
R= “Cuando estoy con mi papa”
- ¢Qué te pone alegre?
R= “Cuando esta mi papa y estan todos” (familia)
- ¢ Qué te hace enojar?
R= “Cuando le pego a mi papa”
- ¢ Qué te hace sentir querido o amado? (¢, Como demuestras amor?)
R= “Cuidando a mi papa”

Como se puede observar los estados de &nimo dependen de la figura paterna, se
desconoce por qué omite a la madre. Se sabe que a medida que van creciendo se va
haciendo mas grande su red de referentes, la intensidad del apego hacia uno u otro varia 'y
muchas veces depende del estilo de crianza que ejerce cada uno, de la edad, del sexo, del
tiempo que pasa con cada uno, del caracter, de sus intereses, etc.

Por su manera de enaltecer la figura paterna puede que se trate de un padre
permisivo, hijos e hijas con padres de esta indole suelen tener problemas académicos,
emocionales y conductuales (Capano y Ubach, 2015).

Para Capano y Ubach (2015), este tipo de crianza los desfavorece de tal manera que
la falta de afecto, supervisién y guia los hace inseguros e inestables, dependientes de los
adultos y dificiles para relacionarse con sus pares. “Es un estilo caracterizado por la
indiferencia, la permisividad, la pasividad, la irritabilidad y la ambigiiedad, no hay normas ni
afecto (Montero, et al., 2009 citados por Capano y Ubach, 2015, p. 88).

Sino es por el estilo parental lo que hace que lo prefiera tal vez lo haga porque es con
quién pasa mas tiempo, por supuesto que el sexo es un factor determinante, o puede que sea
con quien comparte mayores intereses, es decir, el favoritismo puede darse por distintas

causas que soélo el nifio sabra cuales son.
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Actividad 5: Dibujo identitario / ¢ Quién soy?

Dibujo ¢, Quién soy?
- ¢Como te gusta que te llamen?
R= Emiliano Hernandez
- ¢Cuando es tu cumpleafios?
R= El viernes de octubre
- ¢ Cuantos afos tienes?
R= 4 afos
- ¢ Qué haces después de hacer tu
tarea?
R= Agarro mi excavadora y
me pongo a jugar
- ¢Qué te hace feliz?
R= Cuando mi papéa no esta
: enojado conmigo
1 - ¢Qué haces cuando te sientes
triste?
R= Me acuesto y veo el
teléfono para ver videos
- ¢Cual es tu color favorito?
R= Rojo
- ¢Cual es tu comida favorita?
R= Huevos crudos
- ¢Cual es tu cancién favorita?
R= No me acuerdo como se
llama
- ¢Cual es tu pelicula favorita?
R= El Grinch
- ¢Cual es tu postre favorito?
R= Helado de chocolate con
Choco Krispis
- ¢Cual es tu objeto favorito?
R= La ventana

Llama la atencién la manera en que lidia con sus sentimientos, resguardandose en un
artefacto (dispositivo electrénico) y con tan solo consumir contenido audiovisual (videos) se
ocupa de ellos, un claro ejemplo de la falta de afecto y cuidado con la que vive y crece un

nifio con padres permisivos.

Andlisis de los datos del nifio con el seudénimo Mickey Mouse

ANALISIS DE LOS DATOS
Género Edad Seuddénimo
Nifio 4 afos Mickey Mouse

Actividad 1: Encuentro cinematogréfico

Pelicula | Grandes Héroes
¢Cuanto te gusté la pelicula?
Nada Poco Mucho
v
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Pelicula | Moana: un mar de aventuras
¢cuanto te gusté la pelicula?
Nada Poco Mucho
v
Pelicula | Frozen: una aventura congelada
¢Cuanto te gusté la pelicula?
Nada Poco Mucho
v

Actividad 2: Ronda de preguntas

Pelicula | Grandes Héroes
¢, Qué personaje te gustd mas? / ¢ Qué personaje te gustaria ser?
Hiro Hamada Baymax Ninguno Otro
v
¢, Qué te gusto de él? ¢(En qué te pareces a él?
“Ayuda a sus amigos” ‘Rescata a sus amigos”
Pelicula | Moana: un mar de aventuras
¢, Qué personaje te gusté mas? / ;Qué personaje te gustaria ser?
Moana Ninguno Otro
Maui
¢, Qué te gusta de él? ,En qué te pareces a él?
“Puede jugar’ “Puede escapar de sus amigos”
Pelicula | Frozen: una aventura congelada
¢, Qué personaje te gustd mas? / ¢ Qué personaje te gustaria ser?
Elsa Ana Ninguno Otro
Svent
¢ Qué te gusta de éI? ¢En qué te pareces a él?
“Puede comer zanahorias” “Puede correr”

Es notoria la presencia e importancia que tienen sus amigos en la vida de Mickey
Mouse, dada la manera en que resalta las acciones gue buscan el bienestar de quienes, en

este caso, fueran los amigos de los personajes.

Las amistades son un pilar indispensable en el desarrollo emocional y social de los
nifos y nifias. Son vistos como un campo de entrenamiento en el que ponen a prueba
diferentes maneras de relacionarse. De la interaccion aprenden a establecer normas, sopesar
alternativas y tomar decisiones. En la amistad los nifios y nifias descubren quienes son,
aprenden a distinguirse y mejoran su sentimiento de autoestima. De la relacion afectiva se
puede recibir consuelo y apoyo que los y las ayuda a saber aceptar y enfrentar los momentos
dificiles o periodos de transicién. Ademas, durante la etapa escolar, nifios y nifias, por lo
general, eligen a sus amigos por las similitudes que puedan encontrar en ellos o por compartir

los mismos intereses.
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Actividad 3: Personaje favorito

| Personaje favorito | Maui

Actividad 4: Entrevista

- ¢ Qué te hace feliz? (¢,Qué te hizo feliz?)
R= “Cuando puso peliculas”
- ¢ Qué te pone triste? (¢, Qué te puso triste?)
R= “Cuando muri6 el hermano de Hiro”
- ¢ Qué te da miedo? (¢,Qué te dio miedo?)
R= “Cuando exploto la feria” (Grandes Héroes)
- ¢Qué te tranquiliza o te calma? (¢, En donde te sientes tranquilo o en calma?
R= “En mi cama”
- ¢ Qué te pone alegre?
R= “Cuando puso peliculas”
- ¢Qué te hace enojar?
R= “Cuando murié el hermano de Hiro”
- ¢ Qué te hace sentir querido o amado?
R= “Cuando puso peliculas” (en especial la de Grandes Héroes)

En las respuestas nos podemos dar cuenta de lo que desencadend en Mickey Mouse
el encuentro cinematografico, una actividad que caus6 efecto en sus emociones. Puede que
para algunos el simple hecho de ver peliculas no represente nada mas que sélo eso, ver
peliculas, sin saber que para otros es mucho mas que sélo ver. De ello la importancia de
saber qué detona en los nifios y nifias una determinada emocion o sentimiento, asi como lo
fue para Mickey Mouse la muerte de Tadashi Hamada en la pelicula Grandes Héroes,
impactandolo de tal manera que lo hizo experimentar emociones, en su mayoria, negativas.
Un suceso que conmociondé a mas de uno, entre los que esta Mickey Mouse y la Princesa
Sofia.
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Actividad 5: Dibujo identitario / ¢ Quién soy?

Personaje dibujado: *Cambio de personaje eligiendo a Baymax como su favaorito.

Dibujo

¢, Quién soy?

Caminando
am ur\&ol

¢, Como te gusta que te llamen?
R= Gustavo
¢,Cuando es tu cumpleafios?
R= En un minutito llega el
pastel
¢, Cuantos afos tienes?
R= 4 afos
¢ Qué haces después de hacer tu
tarea?
R= Jugar
¢, Qué te hace feliz?
R= Baymax
¢ Qué haces cuando te sientes
triste?
R1= Muri6 el hermano de
Hiro
R2= Jugar con amigos
¢ Cual es tu color favorito?
R= Verde (brdcoli)
¢, Cual es tu comida favorita?
R= Sopa de verduras
¢, Cudl es tu cancion favorita?
R= Pepa Pig
¢, Cudl es tu pelicula favorita?
R= Shrek
¢,Cual es tu postre favorito?
R= Pastel de chocolate
¢,Cual es tu objeto favorito?

R= Pepa Pig
Analisis de los datos del nifio con el seudénimo Spider-man
ANALISIS DE LOS DATOS
Género Edad Seuddnimo
Nifio 6 afios Spider-man
Actividad 1: Encuentro cinematogréfico
Pelicula | Grandes Héroes
¢, Cuanto te gusto la pelicula?
Nada Poco Mucho
v
Pelicula | Moana: un mar de aventuras
¢cuanto te gusté la pelicula?
Nada | Poco | Mucho
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Pelicula Frozen: una aventura congelada
¢,Cuanto te gusté la pelicula?
Nada Poco Mucho
v
Pelicula | Valiente
¢Cuanto te gusté la pelicula?
Nada Poco Mucho
v
Pelicula | Un gran dinosaurio
¢ Cuénto te gusto la pelicula?
Nada Poco Mucho
v

Actividad 2.: Ronda de preguntas

Pelicula | Grandes Héroes
¢, Qué personaje te gusté mas? / ;Qué personaje te gustaria ser?
Hiro Hamada Baymax Ninguno Otro
v v
¢, Qué te gustoé de él? ¢(En qué te pareces a él?
“Sus poderes” “En sus superpoderes”
Pelicula | Moana: un mar de aventuras
¢, Qué personaje te gusté mas? / ;Qué personaje te gustaria ser?
Moana Ninguno Otro
v Maui

¢, Qué te gusta de él?

¢En qué te pareces a él?

Moana: “Va por el corazén de Te Fiti”
Maui: “Porque ayudé a Moana”

“En cémo bailan”

Pelicula

| Frozen: una aventura congelada

¢, Qué personaje te gustd mas? / ¢ Qué personaje te gustaria ser?

Elsa Ana

Ninguno Otro

v v

Olaf

¢ Qué te gusta de éI?

¢En qué te pareces a él?

Elsa: “Sus poderes, puede hacer a Olaf”
Ana: “Se recuperd”

“En sus poderes”

A lo largo de los andlisis se ha podido notar la obsesion que los nifios y nifias tienen
por los poderes de los personajes. Habilidades que les son entregadas para hacer el bien o
el mal, segun el tipo de personaje que estén representando. Gracias a su manera de imaginar

y a la fantasia, los nifios y nifias pueden sofiar a ser uno de ellos, creerse un superhéroe o

villano, dependiendo de con cual se identifiguen mas.
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Actividad 3: Personaje favorito

| Personaje favorito | Baymax | Elsa

Actividad 4: Entrevista

- ¢ Qué te hace feliz?
R= “El martes porque juego en la consola”
- ¢Qué te pone triste?
R= “Cuando fue el dia del Pancho” (Fiesta)
- ¢ Qué te da miedo? (¢, Cuando sientes miedo?)
R= “En la noche”
- ¢Qué te tranquiliza o te calma?
R= “Los domingos”
- ¢ Qué te pone alegre?
R= “En el dia de los vaqueros y de los Panchos”
- ¢Qué te hace enojar?
R= “Cuando no me llevan al dia de los Panchos”
- ¢ Qué te hace sentir querido o amado?
R= “Cuando mi maméa me lleva al dia de los Panchos”

En Spider-man también suele darse el miedo a la noche u oscuridad, una sensacion
gue es muy comun de presentarse en la primera infancia y que es propia del crecimiento y
desarrollo de los nifios y nifias. Para saber a qué nos referimos, en las paginas 98 y 99 se

explica con detenimiento lo que es y origina el miedo en ellos.
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Actividad 5: Dibujo identitario / ¢ Quién soy?

Personaje dibujado: *Cambio de personaje eligiendo a Hiro Hamada como su favorito.
Dibujo ¢, Quién soy?
¢, Como te gusta que te llamen?
R= Hiro
- ¢Cuando es tu cumpleafios?
5 R=En el 2015
T - ¢Cuantos afios tienes?
T R= 6 afios

2 Y S a - ¢Qué haces después de hacer tu

RS WS tarea?

R= Ver tele o jugar en la
: , consola
S 2 - ¢Qué te hace feliz?
e : R= Jugar en la consola,
jugar y ver el celular
- ¢Cual es tu color favorito?
» R= Azul y rojo
: - ¢Cual es tu comida favorita?
f R= Pizza, hamburguesas y
: papas a la francesa
4 - ¢Cuadl es tu cancion favorita?
R= No me acuerdo
- ¢Cual es tu pelicula favorita?
R1= Pikachu 1
, R2= Zonic 2
Hlm - ¢Cual es tu postre favorito?
R= Pastel de coca
- ¢Cual es tu objeto favorito?
R= Las cocas

Con la primera respuesta del ¢Quién soy?, se puede ser testigo de la fuerza con la
gue los nifios y nifias conectan con los personajes al grado de hacerse llamar como uno de
ellos. Esto puede que tenga algo que ver con el tipo de personaje al cual da vida los cuales

pueden verse en las categorias de andlisis de los personajes (ver pag. 54 - 64).

Actividad 6: Uso y tiempo en las pantallas digitales
Pregunta 1.

¢, Cudl de los siguientes dispositivos electronicos existen en su hogar y cuantos de
ellos hay?

Ninguno | 1 | 20 mas
Televisién X
Teléfono celular X
Computadora X
Dispositivos moviles X
(Tablet)
Consola de videojuegos X
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Pregunta 2.

¢, Cual de los siguientes dispositivos, si tiene alguno, posee la nifia o el nifio para si
mismo? Aunque no sea de su propiedad, dispone de él cuando quiere.

Si | No
Television X
Teléfono celular X
Computadora X
Dispositivos méviles (Tablet) | x
Consola de videojuegos X

Pregunta 3.

¢, Con qué frecuencia realiza las siguientes actividades?

Nunca | Unavez por | Varias veces | Diariamente
semana por semana
Ver televisién X
Usar teléfono celular X
Usar computadora X
Usar dispositivos X
moviles (tablet)
Jugar videojuegos X
Pregunta 4.

De los siguientes dispositivos indigue para qué actividades especificamente los usa.

Si un mismo dispositivo es utilizado para diferentes actividades, sefiale todas las que
sean necesarias.

Television | Teléfono | Computadora Dispositivos Consola de
celular moviles (Tablet) | videojuegos
Ver caricaturas X
Ver peliculas X
Ver YouTube X
Jugar videojuegos X
Pregunta 5.

¢, Quién lo acompafia a la hora de realizar las siguientes actividades?

Mama | Sdlo Solo | Hermano/s
Nadie y mama | papa o}
Papa Hermana/s
Ver caricaturas X
Ver peliculas X
Ver YouTube X
Jugar videojuegos X
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Pregunta 6.

¢En dénde acostumbra a hacer uso de los dispositivos?

No

Habitacion

x

Sala

x

Comedor

Cocina

Otro

Desde la actividad 4 queda claro que existen artefactos (dispositivos electrénicos) en
la vida de Spider-man, parece ser que mediante un horario tiene establecido el dia y la hora
en la que puede utilizarlos. Los martes, por ejemplo, son dias que espera con ansias porque
significa que podra hacer uso de ellos. Para ver televisién o jugar en la consola tiene que

haber terminado primero su tarea. Como se puede ver el uso y tiempo que les puede dedicar

Spider-man esta adecuadamente controlado.

Entre las cosas que lo hacen feliz estan los martes, pues es cuando puede jugar en
su consola, y ver el celular, una raz6n mas para pensar en la repercusion que tienen
(artefactos) en su estado de animo. Puede que no necesariamente se siente de la forma en
la que lo hace por tener acceso al artefacto, sino por la persona que lo acompafia a la hora

de usarlo. Quizéas lo que realmente le genera felicidad es la compafia con la que comparte

ese momento.

Andlisis de los datos de la nifia con el seudénimo Mimi

ANALISIS DE LOS DATOS

Género Edad Seuddnimo
Nifia 5 afios Mimi
Actividad 1: Encuentro cinematografico
Pelicula | Grandes Héroes
¢, Cuanto te gusto la pelicula?
Nada Poco Mucho
v
Pelicula | Moana: un mar de aventuras
¢, Cuanto te gusto la pelicula?
Nada Poco Mucho
v
Pelicula | Frozen: una aventura congelada
¢, Cuanto te gusto la pelicula?
Nada Poco Mucho
v
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Actividad 2: Ronda de preguntas

Pelicula | Grandes Héroes
¢, Qué personaje te gustd mas? / ¢Qué personaje te gustaria ser?
Hiro Hamada Baymax Ninguno Otro
v
¢, Qué te gustod de él? ¢(En qué te pareces a él?
“Cuando pelea” “En lo tierno”
Pelicula | Moana: un mar de aventuras
¢, Qué personaje te gusté mas? / ;Qué personaje te gustaria ser?
Moana Ninguno Otro
v
¢, Qué te gusta de éI? ¢(En qué te pareces a él?
“Cuando se va su mama” “En el color de piel”
Pelicula | Frozen: una aventura congelada
¢, Qué personaje te gustd mas? / ¢ Qué personaje te gustaria ser?
Elsa Ana Ninguno Otro
Olaf
¢, Qué te gusta de él? ¢En qué te pareces a él?
“Cuando canta” “Cuando veo sus ojos de color y cejas”

En el caso de Mimi, es consciente de sus propias caracteristicas de tal forma que

encuentra un parentesco entre ella y Moana por el color de piel.

Una vez que se ha comentado que la intensidad de apego hacia uno de los padres
por parte de los nifios y nifias es, en gran parte, por el estilo de crianza que llevan a cabo,
tratandose de “(...) la forma de actuar, derivada de unos criterios, y que identifica las
respuestas que los adultos dan a los menores ante cualquier situacion cotidiana, toma de
decisiones o actuaciones” (Comellas, 2003 citado por Capano y Ubach, 2015, p.87); se
considera que por algunas de las respuestas dadas por Mimi los padres, en especial la madre,
podria ser del estilo de crianza autoritario ya que por respuestas como el que le gusté que la
mama de Moana se vaya o que le de miedo su propia casa y que no pueda dormir bien, podria

ser por la misma relacién o trato que se le esta dando.

Hijos e hijas de padres autoritarios, sus problemas se evidencian en lo emocional, es
muy escaso el apoyo que reciben, tienen baja autoestima y su confianza en si mismos esta
deteriorada (Capano y Ubach, 2015). “Es un estilo que provoca una mayor inadaptacion
personal y social, no favoreciendo el ajuste personal ni social’ (Garcia, et al., 2002 citados
por Capano y Ubach, 2015, p. 88).

Son educados bajo niveles de control restrictivo, son bajos los niveles de
comunicacion y afecto y viven con un fuerte control externo (Montero, et al., 2009 citados por
Capano y Ubach, 2015).
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Actividad 3: Personaje favorito

| Personaje favorito | Elsa

Actividad 4: Entrevista

- ¢ Qué te hace feliz?

R= “Cuando bailo”
- ¢Qué te pone triste?

R= “En las mafanas”
- ¢Qué te da miedo?

R= “En mi casa, porque no puedo dormir bien”

- ¢Qué te tranquiliza o te calma?
R= “Cuando voy al parque”
- ¢ Qué te pone alegre?
R= “Cuando nado”
- ¢Qué te hace enojar?
R= “Cuando un nifio enojado me ve”
- ¢ Qué te hace sentir querido o amado?

R= “Cuando me llevan a un lado” (playa)

Actividad 5: Dibujo identitario / ¢ Quién soy?

Dibujo

¢, Quién soy?

Bonita 4 i -

¢, Como te gusta que te llamen?
R= Aitana
¢,Cuando es tu cumpleafios?
R= El lunes
¢, Cuantos afos tienes?
R= 5 afios
¢, Qué haces después de hacer tu
tarea?
R= Guardar la tarea en mi
mochila
¢ Qué te hace feliz?
R= Mis perritos
¢Qué haces cuando te sientes
triste?
R= Jugar con mi prima
¢, Cual es tu color favorito?
R= Rosa
¢ Cual es tu comida favorita?
R= Sopita de figuras
¢, Cual es tu cancion favorita?
R= La de Pikachu
¢, Cudl es tu pelicula favorita?
R= Frozen
¢,Cuadl es tu postre favorito?
R= Hot cakes
¢,Cuél es tu objeto favorito?
R= Un robot
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Ya que las secuencias de las peliculas fueron seleccionadas de acuerdo con los
hechos que capturan cada una de ellas, tratdndose de circunstancias que guardan relacion
con el concepto de identidad (ver pag. 65 - 71), el que Mimi eligiera Frozen: una aventura
congelada como su pelicula favorita nos confirma su popularidad, puede que se deba a los
personajes y sus cualidades, a la musica (canciones) o a la misma historia narrada lo que

hace que sea tan atractiva a los ojos de los nifios y nifias.

Andlisis de los datos de la nifia con el seudénimo Princesa Sofia

ANALISIS DE LOS DATOS
Género Edad Seudonimo
Nifa 5 afos Princesa Sofia

Actividad 1: Encuentro cinematogréfico

Pelicula | Grandes Héroes
¢cuanto te gusté la pelicula?
Nada Poco Mucho
v
Pelicula | Moana: un mar de aventuras
¢cuanto te gusté la pelicula?
Nada Poco Mucho
v
Pelicula | Frozen: una aventura congelada
¢cuanto te gusté la pelicula?
Nada Poco Mucho
v
Pelicula | Valiente
¢ cuanto te gusta la pelicula?
Nada Poco Mucho
v
Pelicula | Un gran dinosaurio
¢ cuanto te gusta la pelicula?
Nada Poco Mucho
v

Princesa Sofia fue a la Unica de las nifias, que al igual que a Oso, se le pudo preguntar

m

si conocia las peliculas Valiente y Un gran dinosaurio, una vez que su respuesta fuera "si" se
le preguntaba qué tanto era su gusto por ella y segun el nivel de su agrado se le cuestionaba
el por qué. Como se puede ver ambas le gustan mucho, por un lado, Valiente por el arco que
acompafa a Mérida, la protagonista, y Un gran dinosaurio porque hay un bebé, refiriéndose

al personaje de Spot.
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Actividad 2: Ronda de preguntas

Pelicula

| Grandes Héroes

¢, Qué personaje te gustd mas? / ¢ Qué personaje te gustaria ser?

Hiro Hamada Baymax

Ninguno Otro

v

¢, Qué te gusto de él?

¢(En qué te pareces a él?

“Que se murioé su hermano”

“Su traje”

Pelicula | Moana: un mar de aventuras
¢, Qué personaje te gusté mas? / ;Qué personaje te gustaria ser?
Moana Ninguno Otro
v

¢, Qué te gusto de él?

¢(En qué te pareces a él?

“Que se quiere escapar”

“Que se le atord su pie”

Pelicula | Frozen: una aventura congelada
¢, Qué personaje te gustd mas? / ¢ Qué personaje te gustaria ser?
Elsa Ana Ninguno Otro
v

¢ Qué te gusto de él?

¢En qué te pareces a él?

“Que puede congelar cosas”

“Que hace circulos de nieve”

Respuestas como las de la primera tabla también se pueden ver en las de Mickey
Mouse, da la impresion de ser un acontecimiento que realmente causa impacto a los ojos de
las infancias. Puede que a su edad aun no comprendan lo que significa la muerte, pero son

capaces de empatizar con el personaje, experimentando la emocion y situacion por la cual

esta atravesando.

Con Princesa Sofia puede que se tenga un caso similar al de Mimi, pues el que le
gusté que Moana quiera escapar, hace pensar en el estilo de crianza que puedan estar
llevando a cabo sus padres, también nos da motivos para imaginar que de algin modo

entiende como se siente el personaje, Moana, en este caso, atrapada en lo que seria su

propio hogar.

Actividad 3: Personaje favorito

| Personaje favorito

| Elsa

Actividad 4: Entrevista

- ¢ Qué te hace feliz?

R= “Cuando veo peliculas de Elsa”

- ¢ Qué te pone triste?

R= “Cuando mis papas me reganan”

- ¢Qué te da miedo?

R= “Cuando veo peliculas de terror”
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- ¢ Qué te tranquiliza o te calma?
R= “Cuando estoy con mi cobija”
- ¢Qué te pone alegre?
R= “Cuando me compran un juguete”
- ¢ Qué te hace enojar?
R= “Cuando mi hermano me pega”
- ¢Qué te hace sentir querido o amado?
R= “Cuando me abraza mi papa”

Tanto en la actividad 4 como en la 5 se registran respuestas en las que se considera
la adquisicion de un objeto como un motivo de alegria o felicidad, otro dato que hace pensar
en el estilo de crianza que podria estarse llevando a cabo.

Actividad 5: Dibujo identitario / ¢ Quién soy?

Dibujo ¢, Quién soy?
- ¢Como te gusta que te llamen?
R= Vicky
- ¢Cuando es tu cumpleafios?
R= En Diciembre
- ¢Cuantos afios tienes?
R= 5 afios
- ¢Qué haces después de hacer tu
tarea?

& R= Jugar

3 - ¢Qué te hace feliz?

¥ R= Cuando me compran

x juguetes

¢ - ¢Qué haces cuando te sientes
triste?

Nw"‘# -

——
° e e
w7 e 2
i ’
RO

3 R= Dormir en mi cuarto

% - ¢Cual es tu color favorito?

' R= El rosa

- ¢Cual es tu comida favorita?
R= El pescado

- ¢Cual es tu cancion favorita?
R=BTS

- ¢Cudl es tu pelicula favorita?
R= Frozen

- ¢Cual es tu postre favorito?
R= Las fresas

- ¢Cual es tu objeto favorito?
R= Los lentes

s

Desde la primera actividad se puede notar el interés que tiene por Frozen: una
aventura congelada, en donde estima su gusto por la pelicula con el "Mucho", en la segunda
escogiendo a Elsa como el personaje que mas le gusté, un gusto que nace por su capacidad
de congelar cosas y por ser un personaje que le recuerda a qué puede hacer circulos con la

nieve. En la tercera, nuevamente, siendo elegida, pero ahora como su personaje favorito, en
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la cuarta resultando ser un motivo de felicidad y en la quinta, considerandola como su pelicula

favorita.

Un poco de lo que una pelicula y sus personajes puede provocar en los nifios y nifias
se puede ver en las respuestas de Princesa Sofia, reflejando la fuerza con la que trabajan las
emociones, personalidades y la narracién, por mencionar algunas, que en cierto modo los

atrapa y envuelve haciéndolos sentir parte de la historia.
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CONCLUSIONES GENERALES

De acuerdo con lo sefialado y los resultados demostrados, es pertinente mencionar y
volver a retomar en primer lugar cual es la mirada con la que se voltea a ver al cine y se
decide trabajar con él, ademéas de sefalar lo que seria posible hacer si se le diera la
oportunidad de incorporarse, de pertenecer y de contribuir a la educacion. El hecho de
observar una repercusion positiva del cine en el trabajo del aula, desde luego que implicarian

otros procesos en los alumnos y alumnas.

Se puede asegurar que los medios audiovisuales participan en la construccion de la
identidad, pues con lo que han manifestado los nifios y nifias, no cabe duda de que el “hecho
filmico”, término utilizado por Christian Metz (2002, citado por Castafieda, 2015, p.4) para
referirse a aquello que nos toca, “nos llega”, nos sublima de una pelicula, es real que hasta
las audiencias mas pequefias lo pueden experimentar.

Antes, con lo primero gue se interactuaba audiovisualmente hablando era con la
televisién, ahora artefactos como el teléfono movil se estan volviendo en algo asequible para
todo el mundo, incluso para los nifios y nifias, gracias a que las familias se los facilitan. Ahora
bien, en cuanto al cine, como resultado de los avances tecnoldgicos ya es posible que lo
consuman desde el celular, la televisién o en una consola de videojuegos. En ese sentido, en
vista de lo inmediato que estdn los medios audiovisuales en su primer espacio de
socializacion y de lo pronto que los y las estan configurando, es momento de pensar en una
educacién audiovisual con la cual nifios y nifias aprendan a darles un uso lucrativo con una
mirada critica y reflexiva, que consumir un audiovisual se torne una actividad recreativa la
cual no esté exclusivamente destinada a entretener o a divertir, sino que también mientras lo
hacen se puedan cuestionar, dialoguen e intercambien ideas u opiniones sobre lo que estan

percibiendo y aprendiendo.

En atencion a lo investigado, el cine como objeto mediador proporciond informacién
suficiente para dar cuenta de cdmo las peliculas efectivamente influyen en la construccion de
la identidad de nifios y nifias de 4 a 6 afios, pues las realidades que observan en las pantallas
parecen ser las realidades que se asimilan en la vida real. Como se sabe, la identidad es un
proceso que no ocurre por si solo, ya que nadie se construye sin tomar como referencia a
quienes nos rodean, los vinculos que establecemos con aquellos con los que compartimos
los mismos espacios y las mismas experiencias, y ahora también los entornos que vemos
detras de una pantalla y habitamos todos los dias.

Al intervenir con peliculas se pudo ser testigo de lo que con ellas es posible recuperar
en torno a lo que los y las constituye. Por ejemplo, se consiguié ahondar en sus emociones y

sentimientos, en sus recuerdos y experiencias, pero, sobre todo, en su manera de crear e
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imaginar. Con respecto a los personajes, en efecto son el principal motivo por el cual se
inclinan hacia determinadas peliculas, el hecho de que algunos se identifiguen con unos u
otros personajes, segun lo encontrado y entendido, depende de que tanto conectan y
empatizan con el papel que desempefian en la historia, de su apariencia, de las situaciones

por las que tienen que pasar y de las maneras en las que resuelven los conflictos.

Para tratar de cambiar la manera en la que se piensa y se mira el cine, es necesario
gue tanto padres y madres de familia, como docentes les empiece a inquietar la informacion
y formacion que estan recibiendo los nifios y nifias por parte de los medios audiovisuales, por
gué dejar que los sigan manteniendo sosegados y ensimismados, si se les puede dar otra
funcién como la de intermediarios de sus relaciones entre padres, madres e hijos, docentes,

contenidos y estudiantes.

Las familias, por ejemplo, deben de estar atentas a lo que sus hijos e hijas ven no
nada mas porque estén en peligro de encontrase con contenidos inapropiados, sino porque
también a través de ellos pueden saber y conocer mas sobre quiénes son sus hijos e hijas.
Que se cuestionen sobre el eco que les dejaran las narrativas por las que transitan, sera que

les estén ayudando a comprender el mundo y a comprenderse a si mismos 0 a si mismas.

Los y las docentes, por otro lado, podrian servirse del recurso para que los estudiantes
tengan mayor apertura a nuevos mundos y realidades. También podria ser un buen método
para compenetrarse y poderse relacionar con ellos. Desde luego que la sola posesion de los
medios audiovisuales no significa ni garantiza cambios en la educacién, pues para ello se
necesitaria pensar en su incorporacion al curriculo escolar, en una capacitacién a fin de que
los y las docentes sepan cémo fusionarlos con los contenidos y les ayuden a conseguir los
objetivos. En definitiva, implica un desafio para el sistema educativo en general y para los
responsables mas directos en la formacion, lo que traeria la necesidad de formar un estudio

especifico para incorporar de mejor manera el trabajo visual.

En cuanto al método utilizado fue lo suficientemente util como para identificar
situaciones, eventos y personas que estaban predominando en ese momento en la vida de
los nifios y nifias y participando en la construccion de sus identidades. Asimismo, con el cine
como mediador fue posible percatarse de las interacciones que establecen con los personajes
y con sus iguales, de las conductas que les aprenden y con las que se desenvuelven, de los
pequefios detalles en las historias los cuales a veces son los que mas influyen y, por altimo,
pero no menos importante, se pudo reflexionar sobre como sus experiencias pueden coincidir
con las de los mismos personajes lo que explicaria el por qué se identifican mas con unos

que con otros.
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Para que el método funcionara de la manera en la que lo hizo incluido todo el proceso
de investigacion que se tuvo que hacer para llegar a conseguir los objetivos perseguidos fue
necesaria una propuesta con la cual se pensara en las repercusiones que tendria en la
educacion y futuras investigaciones. En lo personal, como Psic6loga Educativa el fenbmeno
estudiado despertd nuevas inquietudes acerca de qué hay que hacer para que las infancias
puedan crecer libres, seguras y sin miedo de que sean quienes quieran ser. Se tenia la
expectativa de que a las maestras de la institucion en la que se realizé la intervencion les
causara curiosidad la forma en la que se estaba averiguando qué ocurre con las identidades
de los nifios y nifias cuando entran en contacto con los personajes de una pelicula, sin
embargo, ninguna se acerco a preguntar. A esto nos referimos cuando decimos que no hay
un interés por conocer los intereses de los nifios y nifias y no aprovecharlos para su
educacion, lo que supondria la necesidad de hacer un trabajo posterior con las docentes para
gue estas puedan identificar el trabajo que se hace desde lo visual como un espacio de

reconocimiento del enriquecimiento del trabajo docente.

Las contribuciones de este trabajo desde la Psicologia Educativa radican en la
busqueda de nuevas alternativas narrativas por las cuales se aborden distintos contenidos,
se atiendan escenarios que no son perceptibles a la vista, pero que pueden repercutir en el
desempefio académico y se puedan convertir en espacios de desahogo y resolucion. Que los
métodos de ensefianza se diversifiquen a través del uso de recursos con los que se pueda
jugar y enriquecer los procesos de aprendizaje, no importando Unicamente los aprendizajes

escolares, sino también los que consisten en estar bien con uno mismo.

En resumen, las infancias que suponemos conocer se construyen en funcién de lo
gue consumen y reproducen. Estan creciendo en medio de sistemas linglisticos e iconicos
gue les dicen como deben de ser y hacerse las cosas. Los medios audiovisuales estan cada
vez mas cerca de los nifios y nifias, y de sus procesos de desarrollo, entre ellos la
construccion de su identidad, el cual es perpetuo. En ese sentido, si se quieren ver infancias
satisfechas con quienes son y no angustiadas por quienes no pueden ser, necesitan estar

acompafadas y ser escuchadas.
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ANEXOS
A continuacién, se afladen los materiales disefiados y aplicados en la intervencion:

- Encuentro cinematogréfico
o Preguntas al final de cada secuencia
- Entrevista
- Yoy mi personaje (Dibujo identitario)
o ¢Quién soy?
- Uso y tiempo en las pantallas digitales (Identificacion de artefactos)

ENCUENTRO CINEMATOGRAFICO
Instrucciones:

Si la pelicula te gustd mucho rellena de color rojo los cuadros gue van de rojo, site gusto
poco colorea los cuadros que van de azul y si no te gustd nada colorea el cuadro que va de
verde.

Simbologia:
MNada
Foco
Mucho

£Cuanto te gusto la pelicula?

127



PREGUNTAS

%: Grandes Héroes
Nifio Nifia
Personaje favorito: Edad:

& Qué personaje te gustd mas? / ;i Qué personaje te gustaria ser?

a) Hiro Hamada
b} Baymax

¢} Minguno

d) Otro:

;e te gustd de &1?

&En qué te pareces a &l?

¢ Tienes algun juguete como ese personaje?

& Qe tanto te gusta jugar con ese juguete?
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ENTREVISTA

Produciendo mi pelicula

Nifio Mifia
Personaje favorito: Edad:

‘i“ £Cual ha sido el dia en 2l que te has sentido muy feliz?

B‘l
&

¢ Cudl ha sido el dia en el que te has sentido triste? &y 4 __'_.'—

_ii] £Cudl ha sido el dia en el que has senfido mucho miedo?

-
&

& Cudl ha sido el dia en el que te has sentido tranguilo o en calma? [ r
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B i‘ &Cuadl ha sido el dia en el que te has sentido alegre?

.Y
©

& Cudl ha sido el dia en el que te has sentido enojado? er t'i

B — i] ;Cual ha sido el momento en &l que te has sentido guerido o
_‘-‘— amado?
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Personaje favorito: Fecha:

wAAA

= f YO Y MI PERSONATE { =
RATR TR ETR R Y >

(ot (L2 )

1.Dibuja tu personaje favorite con 1. Mirate en el espejo durante 1 min.

ayuda de los materiales. 2 Despues de verte en el espejo
dibujate siendo tu personaje favorito.
3.Cuando termines de dibujar inventa
un noembre para tu propio personaje.

uando hayas terminado de dibujar
contesta las preguntas de la
siguiente pdgina.
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S —
f[ ;_‘,QUILN ?’)U‘I ? 3

L LTy N sy

Instrucciones:
Contesta las siguientes preguntas escribiendo la respuesta adentro del circulo.

3

- JComo te gusta

que te llamen? 7 iCudndo es tu

cumpleanos?

# :Cudntos
afios tienes?

& haces después
de hacer tu tarea?

£C0ué haces
cuando te sientes
triste?
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,a;Cu.'il estu
color favorito?

comida favorita?

# iCudles tu
pelicula favorita?

~ ;Cusl es tu RV
t postre favorito?
[

i Cudl es tu
objeto favorito?
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USO Y TIEMPO EN LAS PANTALLAS DIGITALES

Personaje favorito de su hijo o hija: Edad:

Con la siguiente encuesta se busca detectar los dispositivos electronicos mas utilizados por
los ninos y ninas, los lugares a los que comunmente se dirigen para usarlos v el para que lo
hacen.

Instrucciones: En las siguientes tablas sefiale con una (x) la respuesta gue mejor conteste
a las preguntas.

& Cual de los siguientes dispositivos electrénicos existen en su hogar y cuantos de ellos
hay?

Ninguno | 1 | 2omas

Televisidn

Teléfono
cahular

Computadora

Cispasitivos
midvilas (tzblef]

Consola de
ideojuepos

& Cudl de los siguientes, si tiene alguno, posee la nifia o el nifio para si mismo? Aungue no
sea de su propiedad, dispone de él cuando quiere.

5 No

Televisor

Teléfono
celular

Computadora

Cispasitivos
rmdviles (izblef)

Consola de
ideojuepos

Crro

& Con qué frecuencia realiza |las siguientes actividades?

MNunca | Una vez por | Varias veces | Diariamente
Semana por semana
\ar televizidn
Usar teléfano
cahular
Usar
cormputadora
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Usar
dispositivos
midvilas (tzblef)

Jugar
wideojueqos

De los siguientes dispositivos indigue para qué actividades especificamente los usa. Si un
mismo dispositivo es utilizado para diferentes actividades, sefiale todas las que sean
necesarias.

Television | Teléfono | Computadora | Dispositives Consola de
calular méwiles (blar) | videojuegos

Ver caricaturas

Wer peliculas

Wer YouTubs

Jugar
wideojueqos

&Cign lo acompana a |a hora de usar los dispositivos?

Madie | Mama y Papa | S6lomama | Solo papa | Hermanols
Hermanal's

Televisidn

Teléfono
celular

Caomputadora

Cispasitivos
rdwiles (fzbief]

Consala de
wideojuegos

& Cuien lo acompafa a la hora de realizar las actividades?

Madie | Mama y Papa | 56lo mama | S0lo papa | Hermanols
Hermanals

Wer caricaturas

Wer peliculzs

Wer YouTubs

Jugar
wideojueqos

;En donde acostumbra a hacer uso de los dispositivos?

5 No

Habitzcion

Eala
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Comedor

Comentarios generales:
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