;Qué es més
adecuado, Disney
0 Pokémon?

0s nifios reciben multitud de esti-
mulos de su entorno, desde la pro-
pia familia v la escuela hasta los
medios de comunicacion. En és-
tos, los dibujos animados les introducen en
un mundo de fantasia que los nifios hacen
propio, identificindose con unos persona-
jes que influyen en su propia psicologia,
hasta el punto que interorizan én sus pen-
samientos y exteriorizan en sus comporta-
mientos todo el mensaje que reciben.

Segin la Academia Americana de Pedia-
tria un nifio que solo viera dibujos anima-
dos, seria testigo de como sus personajes se
pegan, se insultan o se hacen dafio de algu-
na u otra forma con una frecuencia de vein-
te veces en una hora.

Gracias a la confusion infantil entre rea-
hdad y hiccion nadie muere, tanto los mal-
vados como los héroes se atacan mutua-
mente con armas letales v reaparecen co-

mo si nada, dispuestos a seguir luchando,
Los nifios que observan estas imdgenes
van a repelir seguramente estos actos, no
nos puede también extraniar que su mirada
se vuelva mas dura o que rompan un deter-
minado objeto.

. Es mejor el modelo Walt Disney o el mo-
delo Pokémon?

Ante todo no olvidemos que somos euro-
peos, Walt Disney pertenece a la cultura oc-
cidental. Pokémon nace en la cultura orien-
tal. Walt Disney, pertenece al pasado y al
presente, Pokémon es el hoy, desconoce-
mos U manana.

Los dibujos de Walt Disney trasmiten
con sus imdgenes arquetipos ancestrales
utilizando un lenguaje en ocasiones subli-
minal. (Bamba, el Rey Ledn, etc.), pero cui-
dando las emociones v los afectos. Sus per-
sonajes son animales no imaginarios que
podran gustar o no, pero (insisto) pertene-
cen a nuestra cultura.

La agresividad es una respuesta adaptati-
va del ser humano y del los animales para
defenderse de los posibles peligros proce-
dentes del exterior. La violencia tiene un
cardacter destructivo sobre las personas v
los objetos, es una respuesta desadaptati-
va, propia de los grupos humanos.

(El modelo Pokémon, trasmite agresivi-
dad o violencia? Frases escritas en produc-
tos oficiales Pokémon dicen: *; Cémo es po-
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sible que no veas la belleza del mal?” “Da-
me...tu...alma”, “Voy a hacer que mi Poké-
mon pelee para que se fortalezca™.

Pokémon pertenece a la generacion in-
fantil actual, ahora bien, sus personajes uti-
lizan excesivamente la agresividad para re-
solver los conflictos.

: Agresividad o violencia? Evidentemen-
te los limites no siempre guedan bien defi-
nidos, pero pueden inducir hacia la violen-
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cia a ciertos nifios cuyo temperamento sea
mas vulnerable. En estos pequenios especta-
dores ¢l modelo Pokémon no seria aconse-
jable.

Ahora bien, al margen de los modelos,
cualquier mente sana puede tolerar perfec-
tamente esta “escuela paralela”™, refiida en
ocasiones con la solidaridad, la tolerancia
v ¢l pacihismo.
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