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Resumen

Vivimos en una época donde los medios de entretenimiento audiovisual juegan un papel
importante en la formacion cultural, dando paso a que la propaganda originada por la guerra
haya podido evolucionar dentro de la industria del entretenimiento. Por tal motivo, resulta
importante hacer del conocimiento general las estrategias y las técnicas utilizadas para la
manipulacion de la opinién publica, y explorar las posibilidades de esta manipulacion cuando
se utiliza con fines humanistas, ya que, aun cuando al manipular las ideas se quita libertad de
pensamiento, es necesario considerar que ya se esta llevando a cabo por parte de intereses
comerciales, politico-partidistas y militares, haciendo vital un modo de contrarrestarlos. Por
los temas y los conceptos utilizados se trata de una investigacion de tipo exploratorio con un
enfoque documental cualitativo, buscando siempre la comprension del lector, la
concientizacion y el entendimiento del tema, con la intencion de que se puedan desarrollar

formas creativas de transmitir ideas, valores y comportamientos humanistas.
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Introduccion ~ La avanzada: el video musical como recurso educativo

Los videos musicales han conseguido el aprecio de millones de personas a lo largo de
la historia de los audiovisuales capturando su atencion como lo han hecho otras expresiones
cinematograficas. Son generalmente cortometrajes que suelen presentarse como
manifestaciones artisticas, producciones comerciales, y al mismo tiempo objetos de
experimentacion desde hace méas de un siglo, dandoles como resultado la capacidad de
transmitir mensajes de una forma atractiva, por ello, tienen una gran relevancia para las
culturas actuales ya que existen grandes grupos de espectadores que visualizan estos
contenidos de forma habitual sin saber la gran influencia que tienen sobre las personas.

Los creadores de estos materiales muestran contenidos que de manera consciente o
inconsciente estan cargados de posicionamientos ante la vida, la sociedad y en general el
mundo que nos rodea, mostrando sus puntos de vista personales, grupales o institucionales,
tales como valores, ideologias, posicionamientos politicos, asi como la emocionalidad
esperada ante situaciones especificas. No obstante, los espectadores suelen consumir estos
videos sin darles mayor importancia que el gusto por verlos y escuchar la musica de su
agrado. Teniendo en cuenta lo anterior y considerando que se consumen por millones, hace
inevitable que nos preguntemos: ¢Pueden los videos musicales manipular o cambiar la
cultura?

Para conseguir que las audiencias utilicen su pensamiento critico al ver alguna forma
de entretenimiento en sus pantallas podemos crear y difundir materiales audiovisuales que
les den los conocimientos necesarios mientras se divierten, del mismo modo se pueden
realizar talleres, juegos, o todo tipo de actividades recreativas. En el cuarto capitulo se

presenta el proyecto de un Club de video musical como ejemplo realizado con la expectativa



de posicionar el video musical como recurso educativo mediante algunas formas de
analizarlos y apreciarlos conociendo su contexto. Asi, de forma entretenida, se posibilita el
aprendizaje necesario para replicarlo de manera individual al ver cualquier entretenimiento
audiovisual.

La television explotd los videos musicales atrayendo al publico adulto, juvenil e
infantil con la creacion de espacios televisivos dedicados exclusivamente a su transmision,
como el reconocido canal Music Television (MTV) entre muchos otros, dejando entrever el
atractivo comercial. Actualmente, las agrupaciones musicales famosas que utilizan las
plataformas de internet dedicadas a la difusion de videos como Vimeo o YouTube alcanzan
millones de reproducciones en dias o incluso a horas después de la publicacion del video. En
septiembre del 2023 L. Ceci publico una estadistica en Statistaldonde indicé que los videos
musicales se encuentran presentes en nueve de los diez videos méas populares de YouTube,
siendo el méas popular en ese afio una cancion infantil?> con 13.3 billones de visualizaciones:

Con cifras como estas, no sorprende que la mayoria de los videos mas populares en

YouTube sean videos musicales. Desde 2010, todos menos uno de los videos més

vistos en YouTube han sido videos musicales, lo que significa el cambio de enfoque

de la plataforma de videos divertidos y virales a contenido producido
profesionalmente. A partir de 2022, alrededor del 40 por ciento de la audiencia de
masica digital de EE. UU. usa YouTube Music. [...] Los fanéticos del contenido de

video popular en YouTube Music también son audiencias muy comprometidas y no

! Empresa dedicada a proveer servicios como la elaboracion de estadisticas con datos de mercado e
informacion sobre los clientes de diversas plataformas digitales (https://www.statista.com/).

2 Video musical animado titulado Baby Shark Dance, publicado en YouTube el 17 de junio de 2016 en
el canal Pinkfong Baby Shark - Kids' Songs & Stories.



https://www.statista.com/

es raro que los videos musicales obtengan cantidades significativas de trafico dentro

de las primeras 24 horas posteriores al lanzamiento. (2023, parr. 2-3)

Este hecho no ha pasado desapercibido por grandes corporaciones que invierten
cantidades millonarias de dinero en publicidad, incluyendo la que se coloca dentro de
peliculas, series y todo tipo de medios de entretenimiento, poniendo en duda las intenciones
de algunas producciones y haciéndonos cuestionarnos: ;actualmente se estan utilizando los
videos musicales para influir en los pensamientos y los comportamientos de las personas?,
pues como la doctora en educacion y comunicacion audiovisual Jennifer Rodriguez Lépez y
Ana Sedefio Valdellés, doctora en comunicacion audiovisual y profesora en el departamento
de comunicacion audiovisual y publicidad de la Universidad de Méalaga, nos explican, “el
video musical como producto audiovisual difundido a través de los medios de comunicacion
masivos e internet supone una herramienta Gtil como transmisor de mensajes con un
trasfondo social, politico y cultural” (2017, p. 1).

Los simbolos utilizados en la cultura y su lenguaje son la forma basica de la
comunicacion, por ello se manipulan estratégicamente para difundir discursos con los que se
pretende influir en el comportamiento y las decisiones de las personas a partir de la difusion
de las imagenes que construyen la cultura, tales como la moral, los temores, los deseos y el
estilo de vida. Por tanto, la direccién de una sociedad puede ser esbozada. Si bien es
preocupante que se transmitan contenidos de entretenimiento y publicidad que alientan
comportamientos que solo buscan dar poder y riqueza a unos pocos, aun cuando son
perjudiciales para quienes los consumen, también es necesario reconocer su alcance para
introducir valores y formas de pensar humanistas, ya que haciendo uso de la semidtica
podemos reconocer los simbolos arraigados a nuestra cultura para plasmarlos junto a aquellos

que despierten un pensamiento de bienestar comun.



La pantalla tiene un gran poder de cambio socioldgico como lo fue en su tiempo la
imprenta, al transmitir informacion influyen en nuestro comportamiento y en nuestra vida
cotidiana. Como medio de comunicacion ha transformado la forma en que percibimos el
mundo, ademas de facilitar la transmision y la comprension de ideas abstractas al no limitarse
a imagenes realistas, asi, las animaciones, los efectos especiales, y la ficcion narrativa ayudan
a mantener en la memoria los conceptos y los conocimientos adquiridos. Los videos
musicales hacen uso de estos recursos de forma notable, logrando resultados innegables como
la memorizacion de letras de canciones o secuencias de imagenes en los videos. En este punto
es pertinente preguntarnos: ¢podemos utilizar el video musical como un recurso educativo?
como transmisor de conocimientos académicos, asi como valores y comportamientos
humanistas.

Antes de continuar es necesario aclarar que en esta investigacién no se pretende
aportar definicidn alguna del concepto educacion, ni tampoco se profundizara en las muchas
definiciones, metodologias y modelos estudiados por expertos en el tema, que por su
diversidad y complejidad requeririan un estudio profundo y preciso sobre los conceptos que
este campo implica. De tal modo que sera omitida toda intencion de montar las bases de
cualquier forma de educar, por tanto, los videos musicales no seran planteados como parte
de un modelo de aprendizaje, mas bien se pretende presentarlos como un recurso educativo
capaz de adaptarse al consumo audiovisual junto a las herramientas que se integran a los
estudiantes en la era digital.

Podemos pensar en la Opera, surgida a finales del siglo XVI, como uno de los
principales antecedentes debido a que la relacién con los videos musicales es significativa
desde sus respectivos medios, el escenario y la pantalla. Ambas son obras musicales que se

presentan como un espectaculo visual, con formas narrativas y atractivos visuales como
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escenografias o vestuarios. Ademas de provocar nuevas formas de percibir el arte a partir de
la experimentacion con las tecnologias disponibles en cada época aplicadas a la experiencia
musical. Sin embargo, podria ser mas preciso si comenzamos este rastreo a finales del siglo
XIX, cuando los concurridos espectaculos de variedades presentaban todo tipo de nimeros
artisticos o performances, entre ellos actos musicales, bailes y orquestas, dando espacio en el
mismo escenario a las primeras proyecciones de cine acompafiadas de musica en vivo. En
cuanto el cine sonoro lleg6, comenzo la experimentacidn audiovisual de forma exponencial.
En la Figura 1 se ejemplifica como artistas independientes, directores reconocidos y grandes

empresas productoras de cine contribuyeron con el desarrollo de largometrajes,

Figura 1

Screen Songs

°
By the sea by the sea by the beauti-ful sea.
You and . you and I.oh how happy well be

Nota. Durante los anos 20’s y 30’s los Screen Songs de los Hermanos Fleischer eran
proyectados en los cines antes de comenzar las peliculas, se trataba de videos cortos con
canciones, en los cuales se podia ver la letra mientras un pequefio circulo indicaba el
momento para cantar. Son considerados antecedentes del video musical y del karaoke.

Adaptado de ScreenSongs | By The Beautiful Sea | 1931 [video], por Not An Animation

Historian, 2020, YouTube (https://voutu.be/bcexVI22KUg?si=SD6PwV6ZGCUY Vxz7).



https://youtu.be/bccxVJ22KUg?si=SD6PwV6ZGCUYVxz7
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cortometrajes, animaciones, y todo tipo de producciones, con la caracteristica de posicionar
la musica como uno de sus elementos principales.

Con la introduccion de la television se retomaron los espectaculos en vivo, las
transmisiones iban desde programas de baile con musica popular del momento, hasta las
presentaciones de personajes famosos. Pese a su gran éxito, los altos costos de produccion
obligaron a las televisoras a pensar en nuevos formatos, fue asi como dieron paso a pequefios
fragmentos pregrabados con una sola pieza musical que podian reproducirse de forma
ilimitada. De pronto, los masicos comenzaron a hacer sus propios materiales audiovisuales,
en sus inicios conocidos como peliculas promocionales, tal es el caso de Strawberry Fields
Forever (1967) y Penny Lane (1967) del grupo The Beatles, inculcando en el publico lo que
hoy se conoce como video musical. Entonces, las grandes compafiias disqueras se dieron
cuenta del potencial y lo adoptaron como estrategia de marketing con enormes ganancias, en
1975 se produce el video de la cancion Bohemian Rhapsody del grupo Queen para
promocionar su album A Night at the Opera del mismo afio, el cual fue un éxito de ventas y
los coloco en la categoria de superestrellas. No obstante, la capacidad de expresion y difusion
coloca este recurso audiovisual en un espectro mas amplio que el artistico y el comercial.

Con las pantallas como medio de difusidn, es importante sefialar la relevancia que
tienen para dar conocimiento del mundo, por ende, para el desarrollo intelectual. “Toda
pantalla es un medio energético, que depende de alguna fuente que se la provea en todo
momento y ademds que la transforme en energia luminica [...] la fuente de energia por
excelencia es el sol.” (Rincon, 2001, p. 18). En la naturaleza podemos pensar en una pantalla
como la luz en las gotas de lluvia formando un arcoiris, en la traslucidez de una hoja, la luna

y su reflejo en el agua, o las sombras provocadas por el fuego. Entonces, podemos reconocer
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su importancia si recordamos la caverna de Platon®, donde las formas creadas por las sombras
son el modo de conocer el mundo, la forma de percibir la realidad. La filésofa Susan Sontag
dijo en su libro Sobre la fotografia que toda imagen es una representacion de la realidad
(2006), asi una fotografia puede tener distintas interpretaciones debido a que muestra
solamente un fragmento de una experiencia, por tal motivo nos encontramos
permanentemente dentro de la caverna.

Lo que vemos en la pantalla se adhiere a nuestra cultura transformando la forma en
que vivimos y nos relacionamos, pues se trata de un medio que tiene la capacidad de
transmitir mensajes de manera tanto rapida como certera, los transmite a mas gente que
cualquier otra tecnologia de la informacion, ya que esta presente en algunos de los equipos
tecnoldgicos mas utilizados desde hace décadas, como lo son la television, la computadora o
el teléfono celular. Marshall McLuhan dijo desde 1964 en su libro Comprender los medios
de comunicacion que: “«el medio es el mensaje» porque es el medio el que modela y controla
la escala y forma de las asociaciones y trabajo humanos [...] el «mensaje» de cualquier
medio o tecnologia es el cambio de escala, ritmo o patrones que introduce en los asuntos
humanos.” (p. 30). Por lo tanto, debemos poner atencion a los mensajes que estan presentes
en nuestra vida cotidiana, ya que son capaces de modificar nuestra cultura.

La manipulacién en la propaganda es estudiada y practicada desde hace milenios, las
técnicas han evolucionado pasando de dibujos y mensajes grabados en muros mucho antes
de la imprenta hasta las complejas estrategias psicolédgicas, siendo especialmente persuasivas
al interferir las ideas de tal manera que pudieran “dar a la gente la sensacion de que ella

misma habia decidido lo que hacia.” (Beauvois y Joule, 2009, p. 21), cuando las decisiones

3 para mayor referencia véase el libro Alegoria de la Caverna (380 a.e.c) de Platon.
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que tomaron fueron programadas con antelacion para satisfacer los intereses de alguien mas.
De esta manera algunos materiales audiovisuales, incluyendo videos musicales, tienen la
intencion de influenciar diversos aspectos socioculturales, como la creacion de sociedades
de consumo dispuestas a continuar alimentando el sistema capitalista mientras creen que
toman sus decisiones con libertad. Del mismo modo que nos explica Byung-Chul Han en su
obra La sociedad del cansancio, la autoexigencia de rendimiento nos resulta atractiva debido
a la sensacién de libertad, pese a que vivimos en la autoexplotacion (2012).

Es importante sefialar que segln la definicion de Oxford Lenguages* la palabra
manipular no tiene una connotacion negativa, se refiere a la capacidad de influir, hacer
cambios o alteraciones sobre alguien o algo para conseguir un fin determinado, por lo tanto,
vale la pena considerar que la manipulacion también se encuentra presente en aspectos tan
fundamentales como la educacion, la cual interfiere con la libertad de pensamiento aun
cuando pueda tener la intencion de, en el mejor de los casos, procurar el desarrollo cognitivo,
social y psicoldgico.

Del hecho de que algunas cosas puedan ser plataforma de actividades manipulantes

no por ello deben ser inmediatamente abolidas. Para ello se necesitaria demostrar no

solo que pueden ser plataforma para una manipulacion sino que intrinsecamente son
perversas [...] La educacién también se puede pretender convertirla en medio de

domesticacion; pero la supresion de toda recta influencia educativa, aparte de que es

4 El buscador de Google utilizaba el diccionario de Oxford Lenguages para mostrar los significados en
espafiol dentro de esta plataforma, a partir del 12 de diciembre de 2023 Google cambia su diccionario a la Real
Academia Espafiola (RAE), eliminando argot, dialectos regionales y términos vulgares y ofensivos debido a
que la RAE no los aprueba, ademas, las definiciones de algunas palabras cambiaron, es el caso de la palabra:
manipular. Por falta de coincidencia no se modificé la definicidn, sin embargo, se seguira utilizando la misma
referencia bibliografica por tratarse del sitio original donde se encontré.
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una mision imposible, haria que en pocas generaciones se volviera a la condicion

fetal. (Ibafiez-Martin, 1974, p. 218)

Se transmiten ideas con todo tipo de intenciones a partir de imagenes audiovisuales,
por lo tanto, requerimos las herramientas que nos ayuden a identificarlas. Se utilizan los
simbolos para construir las culturas, por tanto, la semidtica es indispensable para el anélisis
correcto de las producciones audiovisuales que influyen en los pensamientos de las personas.
La Teoria de la mentira explicada por Umberto Eco es requerida para comprender como
podemos utilizar los simbolos para interferir en las mentes con una intencion humanista:

La semiodtica se ocupa de cualquier cosa que pueda CONSIDERARSE como un

signo. Signo es cualquier cosa que pueda considerarse como un substituto significante

de cualquier otra cosa. Esa cualquier otra cosa no debe necesariamente existir ni debe
subsistir de hecho en el momento en que el signo la represente. En ese sentido, la
semidtica es, la disciplina que estudia todo lo que puede usarse para mentir. Si una
cosa no puede usarse para mentir, en ese caso tampoco puede usarse para decir la
verdad: en realidad, no puede usarse para decir nada. La definicion de ‘Teoria de la
mentira’ podria representar un programa satisfactorio para una semidtica general.

(2000, p. 22)

Esta disciplina se ocupa de estudiar los sistemas de signos o simbolos, busca
comunicar un significado o la expresion de un sentido, haciendo posible que el observador
pueda ser inducido a una accién al influir en él consciente o inconscientemente, sin importar
si lo comunicado es verdadero o falso, y si se tiene un fin positivo o negativo en términos
humanistas.

Dentro de los tecnicismos que forman parte del lenguaje videografico resaltan las

clasificaciones del video musical debido a que nos ayudan a entender los conceptos dentro
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de las nuevas tendencias. En la era digital el video musical sigue evolucionado al
experimentar con formatos y técnicas que expanden sus posibilidades narrativas, utiliza los
estilos del cine y la television para crear nuevas expresiones que se adaptan a los gustos de
las audiencias actuales, tales como los videos interactivos con vista de 360°, en los que
puedes controlar el campo de vision mientras se reproduce el video. O como los visualizers,
los cuales constan de un video corto en bucle, o una imagen casi fija de no ser por
movimientos repetitivos en algunos elementos de ésta, y a pesar de su sencillez atraen al
publico con mayor fuerza que un video con la letra de la cancion.

En la tesis de Antonio Araujo Duefas titulada El videoclip y los nuevos formatos
audiovisuales de promocion musical publicada en el 2018, se propone la clasificacion de
estos videos de la siguiente manera: Se divide en dos, segun la forma y segun el medio. En
la forma podemos encontrar el video estandar, extendido, seriado y film, los cuales se
diferencian en la duracion del video y en el modo en que se presenta la narrativa. Segun el
medio en que sera transmitido se dividen en clasico, web y handheld, pasando desde el
formato de television hasta la posicion vertical de los dispositivos moviles (pp. 26-29).

Aun cuando el video musical tiene una larga trayectoria en las pantallas es necesario
aclarar que falta mucha investigacion en este campo, ya que a pesar de que se pueden
encontrar numerosos textos y articulos al respecto, pocos son los que aportan un verdadero
conocimiento en las materias exploradas en estas paginas, dedicandose la mayoria a analizar
principalmente aspectos técnicos de los videos, tales como la iluminacion, la composicion y
la colorimetria; no quiero decir que esos aspectos no sean importantes, mas bien pretendo
hacer notar que actualmente no abundan las investigaciones que hablan de su relevancia

sociocultural y de su capacidad de influencia para la educacion.



16

Con la manipulacion dentro de los medios de entretenimiento se presentan grandes
riesgos debido a que es posible cambiar culturas enteras con técnicas tan avanzadas como las
del neuromarketing, utilizado para apelar a las emociones y conseguir a través de ellas que
la gente compre determinados productos, como bien lo explica Diana Lucaci en el
documental Manipulaciony el poder de las emociones: “El neuromarketing existe desde hace
unos 10 o 15 afios, esta muy extendido, casi todas las grandes marcas lo usan, la idea basica
es que, si se comprende al consumidor a nivel emocional se pueden satisfacer mejor sus
deseos. Es importante saber que uno no siempre se comporta como piensa, sino que se deja
llevar por sus emociones.” (DW Documental, 2022, min. 10:28). Todos somos susceptibles,
por lo tanto, vale la pena que intentemos comprender cémo funciona este concepto.

Sin embargo, cuando hablamos de temas como el control de comportamientos
sociales y de implantacién de ideologias politicas a través de peliculas y series de moda, asi
como videos musicales, es comun recibir objeciones por escepticismo o incredulidad, pues
como dice el doctor Fernando Buen Abad, quien es director de cine, asi como especialista en
Filosofia de la Imagen, Filosofia de la Comunicacion, Critica de la Cultura, Estética y
Semidtica:

En el mundo hay aproximadamente seis o siete think tanks de gente experta en el

asunto de manipulacion de opinidn puablica, de induccién de conductas, algunas de

ellas incluso suicidas por mas que parezca escandaloso, pero de que son reales, son
reales[,] uno tiene que ser cauteloso porque al mostrar esta variedad y esta
complejidad de ofensivas, entonces empieza a parecer como conspirativo, como
conspiranoico, y dicen: éste ya esta loco o esta inventando cosas que no son. Pero al

contrario de esto, si tenemos hoy un arsenal de investigaciones serias que dan prueba
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de que esto constituye una gran guerra comunicacional. (CANAL 22, 2022, min.

4:51-9:25)

En el afio 2022 la Organizacion del Tratado del Atlantico Norte (OTAN) patrocino
un estudio llamado Guerra Cognitiva, el cual fue realizado y publicado por Innovation Hub,
organizacion dedicada a la investigacion e innovacion militar. En este estudio se informa
sobre un nuevo tipo de guerra, asi como esta la guerra terrestre, aérea, maritima, quimica o
bioldgica entre otras, ahora la guerra cognitiva se suma a ellas. Su principal caracteristica, la
cual la hace diferente de las otras, es que el campo de batalla se encuentra dentro de la mente,
convirtiendo en blancos de ataque a todas las personas, sin importar si son civiles o militares.
Utiliza la guerra de la informacion, la psicoldgica, y otras mas para difundir informacion que
provoca emociones y razonamientos que interfieren con las decisiones y comportamientos
de cada individuo, convirtiéndonos asi en replicadores y amplificadores de los mensajes que
convienen a la milicia, bastando con compartir noticias falsas 0 mensajes de odio publicados
en las redes sociodigitales. Con la guerra cognitiva se busca disminuir las capacidades
mentales del enemigo, y asi tener un mayor control sobre las decisiones que afectan a las
sociedades de paises enteros, ya que solo basta una generacién afectada para crear dafos
irreversibles en las culturas (Du Cluzel, 2022, p. 3).

La OTAN se hace presente en contextos tan polémicos como la eleccion del
presidente de Ucrania Volodimir Zelenski, quien obtiene reconocimiento politico gracias a
un programa de televisién en el cual fungié como actor principal en el papel de presidente,
otorgandole posteriormente el puesto verdadero como representante de ese pais con mas del
70% de los votos en las elecciones del 2019. Ademas, resalta su campafia primordialmente
digital y dentro de las redes sociales, alejandose de toda presentacion oficial y discursos

politicos fuera de las plataformas y medios hegemdnicos. Resulta evidente que los apoyos



18

bélicos de esta organizacion no se limitan a la entrega de armas a paises de su interés, sus
estrategias incluyen la guerra cognitiva.

Cuando queremos dar la vuelta a la situacion para hablar en términos de aprendizaje
nos encontramos con que la manipulacion emocional resulta Gtil para motivar actitudes
humanistas a partir de la cautivacion y el asombro del observador, de este modo la educacion
impulsada con los medios de entretenimiento se muestra como un recurso alternativo.

No basta, pues, educar para el espectaculo. Es fundamental también educar desde el

espectaculo. Es dificil que la escuela pueda competir con los medios de masas

audiovisuales si no reelabora su discurso, si no adapta su sistema comunicativo. Se
trata de partir de lo concreto para llegar a lo abstracto. Se trata de partir de lo sensitivo
para llegar a lo intelectual. Se trata de partir de la emocién para llegar a la
racionalidad. Se trata de seducir para llegar a razonar, de sentir para ayudar a pensar.

En concreto, integrar la television en la ensefianza no ha de significar necesariamente

seleccionar las imagenes mas abiertamente didacticas, las imagenes educativas o

culturales. En algunos casos habra que hacer precisamente lo contrario, introducir las

imagenes menos didacticas, las mas espectaculares, las mas impactantes. Se trata de
aprovechar la capacidad de impacto del espectaculo para inquietar y no para
adormecer, para interpelar y no para alienar, para motivar y no para entretener.

(Ferrés, 1995, p. 41)

Por ello podemos pensar en los audiovisuales como otra forma de acercar el
conocimiento a las personas, haciendo que por cuenta propia busquen los materiales que les
puedan brindar experiencias significativas aun sin tener esa intencion, ya que las obtienen a
partir de la memorizacién, el razonamiento y las emocionalidades motivadas por imagenes

llamativas.
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La manipulacion mediatica no se da solamente en la informacién, como noticieros o
capsulas informativas, dentro de los medios de entretenimiento también se busca manipular
las ideologias y los comportamientos con la intencion de transformar ideas y culturas de tal
manera que sirva a los intereses de los paises mas avanzados en estas estrategias, como
ejemplo se pueden mencionar las series o peliculas donde el protagonista es un latino o
afroamericano de clase trabajadora, orgulloso por ser capaz de solventar todo problema para
que su familia tenga una oportunidad en el mundo, perfilando asi los ideales de millones de
personas formando el proletariado perfecto, la fuerza laboral capaz de extenuarse con la falsa
idea de éxito y poder que promueven los medios masivos. Por este motivo es importante que
estemos consientes de esta situacion, para observar los mensajes emocionales con intenciones
manipuladoras que constantemente recibimos a través de las pantallas.

Estas manipulaciones mediaticas ya se encuentran en uso y han demostrado tener una
gran influencia cultural, por lo cual resulta prudente sugerir el uso de los medios de
entretenimiento para la divulgacion de conocimientos, valores y comportamientos
humanistas, pues como algunas técnicas y estrategias son las mismas que ya se han
desarrollado, también pueden ser utilizadas para crear los contenidos adecuados como
recursos para la educacion en todos sus niveles.

La combinacion de musica e imagenes cautivadoras contribuyen a que los videos
musicales tengan la capacidad de influir en el pensamiento de los espectadores. A partir de
estrategias psicolégicas como el neuromarketing es posible estimular el proceso cognitivo
permitiendo la adquisicion de conocimientos diversos, que van desde la obtencion de
técnicas, hasta el desarrollo de valores morales, pudiendo servir incluso con fines
académicos, dandoles a estos videos el poder de cambiar culturas cuando son visualizados

por millones de personas.
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Esta investigacion tiene como objetivos analizar el origen y los alcances de la guerra
mediatica dentro de los medios de entretenimiento audiovisual, y a modo de ejemplo explorar
las posibilidades que tiene el video musical y su capacidad como recurso educativo, asi como
herramienta de cambio cultural. En este sentido, se busca exponer como los videos musicales,
peliculas y otros materiales audiovisuales pueden manipular o cambiar la cultura al influir en
los pensamientos y comportamientos de las personas. Ademas de la importancia de compartir
hallazgos sobre el uso de estos medios en contextos educativos y de manipulacién mediética.

Se trata de una investigacion documental con enfoque cualitativo. Es de tipo
exploratorio debido a que son pocas las investigaciones sobre la educacion con el video
musical como recurso, también es descriptiva debido a que se hace un analisis de las
implicaciones de la guerra mediatica en diversos contextos, se busca correlacionar los
conceptos de manipulacion, educacion y entretenimiento audiovisual, y a la vez explica por

qué la manipulacién podria usarse con fines humanistas.
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Capitulo 1 ~ La batalla de las imagenes: bases y metodologia para explorar la influencia
de los medios de entretenimiento

La manipulacion de los medios de comunicacion puede ser mas peligrosa que la bomba
atomica porque puede moldear la forma en que las personas piensan y actian, y crear un
consenso artificial que justifique la guerra y la agresion (cfr. Chomsky y Herman).

Introduccion

Se busca indagar en la relacion que existe entre la guerra mediatica y los medios de
entretenimiento audiovisual, analizando cémo la manipulacién de la opinion publica se
propaga a través de peliculas, series de television, videos musicales y otras producciones. El
objetivo es comprender como se construyen y perpetuan las estrategias que dan lugar a los

5

imaginarios® sociales® que forman la cultura con la ayuda de los medios de entretenimiento

que impactan sobre las conductas y las actividades individuales y colectivas (Baczko, 1999,

p. 30).

Palabras clave: cultura, manipulacion, entretenimiento, fake news

5 Segun el doctor en historia Fernando Rosas la historiadora Evelyne Patlagean nos ayuda a definir qué
son los imaginarios en el articulo La historia de la imaginacién publicado en 1978 en la enciclopedia La nueva
historia: “El dominio de lo imaginario esta constituido por el conjunto de representaciones, que desbordan el
limite que definen los alcances de la experiencia y los encadenamientos deductivos que ellos permiten” (2014,
p. 14). Es decir que son las representaciones mentales que no necesariamente tienen una base en lo que podemos
experimentar de forma sensorial, sobrepasando asi los limites de las experiencias y de las conclusiones que
podriamos obtener de ellas.

5 Los imaginarios sociales son los mitos, las ideologias, las creencias y en general las formas de
interpretar el mundo, son considerados subproductos de las practicas sociales y se basan en elementos externos
a la persona, como las divinidades, la naturaleza o la economia (Psicopsi, s.f.).
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Cuando hablamos de medios de entretenimiento estamos refiriéndonos a las formas
de esparcimiento que toman fuerza a partir del siglo XX. Con el auge de la electricidad que
da lugar al cine y la radio se introduce en las sociedades una nueva forma de percibir el
mundo, dando la oportunidad de transmitir mensajes que no llegan solamente a unos pocos,
si no que se distribuyen en audiencias de millones de personas atraidas por las nuevas
tecnologias.

El esparcimiento siempre ha formado parte de las actividades humanas; la musica en
vivo, la danza, los juegos, las festividades y muchas otras actividades son consideradas
formas de entretenernos y divertirnos. Desde hace miles de afios el Homo ludens’ se
identifica por su gusto y necesidad por el juego para el surgimiento de la cultura. Sin
embargo, dentro de este estudio nos referiremos a un periodo mas actual, a partir del
surgimiento del concepto de la Industria del entretenimiento, muy relacionado con la
industria cultural (1944) de Theodor W. Adorno y Max Horkheimer, en la cual formamos la
cultura a partir de una compleja armonia entre las distintas expresiones artisticas y sus formas
de produccion como pueden ser el cine, la radio y las revistas; sin caer en sus discursos
elitistas que pretenden que hay una separacion entre el arte popular producido en serie y las
artes “puras”, como por ejemplo ellos consideran a las artes plasticas. También se relaciona
con la sociedad del espectaculo (1967) de Guy Deboard, en la cual todos los aspectos de la
vida humana se encuentran sumergidos en una configuracion capitalista capaz de producir y
reproducir la cultura en los medios de comunicacion.

El concepto referido se considera acunado por Walt Disney, ya que aun cuando no se

cuenta con registros escritos por €l, existen varios autores que lo mencionan como la persona

7 Para mayor referencia véase el libro Homo ludens (1938) de Johan Huizinga.
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que comenzo a hablar de esta industria como una nueva faceta dentro del sistema capitalista,
augurando el crecimiento a los niveles monopdlicos con que cuenta la empresa que lleva su
nombre.

Segiin Paul McDonald en su libro The Star System: Hollywood's Production of
Popular Identities, Disney utiliza el término para describir el negocio global de produccion
y distribucion de entretenimiento, ya sea cine, television, videojuegos, musica u otros medios.
A partir de ese momento se le reconoce no solo como una forma de arte sino también como
un negocio rentable capaz de producir fortunas millonarias (2001).

Si pensamos en el teatro y la Opera en siglos pasados pueden servirnos como ejemplo
de la introduccién de temas politicos y sociales dentro de ellos®, algunos por convicciones
propias del autor, pero en otros casos se trataba de satisfacer los gustos y necesidades del
mecenas o patrocinador. También los eventos deportivos tenian, y siguen teniendo, un gran
alcance para la transmision de mensajes mayormente comerciales durante los partidos,
pudiendo alcanzar en un principio a cientos o miles de espectadores debido a los espacios
limitados de los estadios y al distanciamiento geografico. La llegada de la radio y la television
permitieron que la difusion llegara a millones de personas de forma simultanea, tal como la
National Football League (NFL) ha publicado en el sitio web NFL Football Operations, el
primer partido transmitido por television en 1939 tuvo apenas 1000 televisores recibiendo la
sefal en la ciudad de Nueva York, mientras que hoy en dia cada partido cuenta con 17

millones de espectadores (NFL, s.f., parr. 2-5).

8 Hablar de teatro lleva a hablar de sociedad en varios sentidos porque el complejo fendmeno teatral
completa su ciclo cuando se muestra ante el publico y porque el teatro muestra, en mayor medida y
con mas claridad que otros géneros, el entorno en el que se produce. Desde esta perspectiva, el teatro
esta también directamente vinculado a los fenémenos politicos, bien porque tematicamente los refleje,
bien porque la organizacion de un pais condiciona de manera evidente sus manifestaciones artisticas.
(Virtudes Serrano, 1997, p. 75)
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En este punto resulta interesante mencionar la incredulidad y confianza que existe
hacia estas tecnologias mediaticas, ya que se suele aceptar la informacion con facilidad, un
claro ejemplo digno de mencionarse, pese a las investigaciones que ponen en duda su
verdadero alcance, fue el programa de radio La guerra de los mundos dirigido y narrado por
Orson Welles y transmitido en Estados Unidos de América (EUA) por CBS Radio en 1938,
donde aparentemente se cred panico colectivo a partir de la narracion ficticia de una invasion
extraterrestre, ya que aun cuando al inicio del programa se presentd como una ficcion, se dice
que quienes sintonizaron el programa después de ese aviso se dejaron llevar por el realismo
de las narraciones que simulaban ser noticieros, ademas de aumentar su fama y credibilidad
gracias a las exageraciones y falsedades que publicaron los periddicos sobre este evento, ya
que pretendian desestimar a la radio debido a que se trataba de su principal competencia
comercial.

Esto hace pensar como del mismo modo las fake news tratan de simular situaciones y
hechos para controlar la opinidn publica, utilizando la alegria de la risa, el miedo, el odio, y
otras emociones para crear las reacciones y distracciones que los mecenas requieren, o, mejor
dicho, lo que las empresas, instituciones o industrias patrocinadoras necesitan. Si bien las
fake news son un recurso que ya era utilizado por los medios tradicionales como observamos
en la Figura 2, ahora, en la era digital con el uso de redes sociales se ha conseguido una mayor
difusion y credulidad debido a que son los usuarios quienes comparten las noticias falsas con
sus conocidos y seguidores, posibilitando que se piense que la noticia es verdadera con mayor

facilidad por la confianza o aceptacion que se le tiene a quien la comparte.
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Figura 2

Gran engario de la luna

Nota. En 1835 se publicaron una serie de articulos en el periddico New York Sun donde
aseguraban que un reconocido astronomo habia descubierto animales, plantas, y
humanoides voladores habitando la luna. Increiblemente el 90% de la poblacion de Nueva
York crey6 la historia debido al lenguaje cientifico con que fue escrita.

Adaptado de Qué fue el Gran Engarnio de la Luna y por qué tantos creyeron una fantasia
tan extravagante [Fotografia], por BBC News Mundo, 2022,

(https://www.bbc.com/mundo/noticias-63519952).

Al hablar del control de la opinion ptblica no podemos evitar pensar en la propaganda
utilizada con fines tanto bélicos y politico-partidistas como comerciales, y en la gran cantidad
de estudios y a su uso exponencial a partir de la Primera Guerra Mundial, asi como su
introduccion en el cine y la radio a partir de la Segunda Guerra Mundial. Ademads, coincide
con algunas practicas capitalistas de la doctrina del shock al ser empleada con las
herramientas cientificas de la psicologia, aplicadas a la manipulacién de las mentes, y
permitiendo que los poderes facticos influyan en la cultura de la sociedad, y por ende en sus

valores, deseos y necesidades. El politico, pacifista y activista Arthur Ponsonby describe en


https://www.bbc.com/mundo/noticias-63519952
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su libro Falsedad en tiempos de guerra: las mentiras de la propaganda durante la Primera
Guerra Mundial, escrito en 1940, la forma en que los gobiernos utilizaron la propaganda para
“educar” las mentes de los pueblos e inducirlos a la guerra, de tal modo que todo acto de
injusticia, violencia y destruccion era justificado por la opinion publica controlada. Tal parece
que los aspectos mas importantes en la vida son manipulables, desde los individuales como
la moral, hasta la estructura social, pudiendo cambiar la cultura y sus manifestaciones.

El gran negocio de la recreacion utiliza las nuevas tecnologias para llegar a un publico
globalizado, creando plataformas de peliculas y series, musica, videos y todo tipo de redes
sociales para difundir mensajes propagandisticos tan sofisticados que en muchos casos es
dificil distinguirlos dentro de los contenidos disefiados para entretener, los ejemplos
comienzan como propaganda desde afios atrds con peliculas como El Acorazado Potemkin
(1925) y algunas caricaturas de Disney sobre el nazismo como E! rostro del Fuhrer (1943),
hasta llegar a las peliculas de Hollywood como Capitan América: el primer vengador (2011)
y Transformers (2007), donde el ejército tiene un papel importante y es enaltecido dentro de
las tramas, sin olvidar las estrategias de marketing como el posicionamiento de productos,
tal como lo hicieron las marcas Nike y Dr. Pepper en la pelicula Forrest Gump (1994), o las
empresas Porsche y Ralph Lauren en la serie Friends (1994 - 2004).

Fue Noam Chomsky quien dijo:

Los medios de comunicacion de masas actian como sistema de transmision de

mensajes y simbolos para el ciudadano medio. Su funcion es la de divertir, entretener

e informar, asi como inculcar a los individuos los valores, creencias y codigos de

comportamiento que les hardn integrarse en las estructuras institucionales de la

sociedad. (1996, p. 21)
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Recordemos ahora como la industria de la guerra ha impulsado el desarrollo de nuevas
tecnologias con la promesa de hacer uso de ellas como parte de un arsenal armamentistico,
asi, las tecnologias que son utilizadas por la industria del entretenimiento son estudiadas para
desarrollar armas contemporaneas. Ya desde 1996 Marshall McLuhan afirmo:

Puesto que la nueva tecnologia eléctrica no es una extension del cuerpo sino del

sistema nervioso central, vemos todas las tecnologias, lenguaje incluido, como un

instrumento para tratar la experiencia y como herramienta para almacenar y acelerar
la informacion. En semejante situacion, cualquier tecnologia puede, razonablemente,

considerarse como un arma. (p. 348)

Quizas resulte mas facil pensar en los medios de esparcimiento como armas
estratégicas si lo vemos desde el punto de vista de la guerra mediatica, la cual hace uso de
otras formas de guerra como la psicologica y la informatica para influir en actividades
geopoliticas que afectan a sociedades enteras. El uso propagandista que tiene actualmente la
industria del entretenimiento se origina en la guerra, busca perpetuar los pensamientos y
comportamientos que ayuden a mantener un sistema capitalista con el control y venta de
contenidos ofrecidos al mejor postor, de tal modo que los poderes facticos satisfagan sus
necesidades creando y patrocinando a las grandes cadenas que producen estos contenidos.

La influencia que tienen los medios de entretenimiento para transformar la forma de
pensar y de actuar de las personas es motivo para investigar, indagar y difundir el tema con
un enfoque humanista. Si bien es preocupante la forma en que las nuevas tecnologias son
captadas inmediatamente por las potencias militares y comerciales, actualmente contamos
con las herramientas semioticas que podrian “convertirse [...] en la principal garantia de
nuestra libertad [porque] los simbolos funcionan a niveles subconscientes e inconscientes”

(Guiraud, 1988, pp. 131-133). Para analizar estos fendmenos y comprender sus alcances
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abordaremos estos medios desde lo audiovisual, profundizaremos en la guerra mediatica,
analizaremos algunos tipos de manipulacion que pueden ser considerados ataques
mediaticos, y finalmente indagaremos en el contrataque humanista, o visto de otra forma, el

uso de los medios de entretenimiento audiovisual a beneficio de la humanidad.
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Capitulo 2 ~ La pantalla de humo: marco teorico para entender como los medios de
entretenimiento audiovisual influyen en la opinion publica

Introduccion

Los medios de entretenimiento audiovisual son utilizados en la guerra mediatica
como una pantalla de humo, por ello es importante entender como estos medios afectan la
opinion publica y construyen los imaginarios sociales a modo de un espectaculo que favorece
intereses politicos, econdmicos e ideologicos. El objetivo es analizar estos medios y sus
implicaciones en las sociedades contemporaneas, asi como examinar los efectos de la guerra

mediatica en la sociedad, la cultura y la democracia.

Palabras clave: espectiaculo, manipulacion, ideologia, propaganda, audiovisual
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2.1 Los medios de entretenimiento audiovisual

Los medios de entretenimiento son formas de comunicacion que, tal como su nombre
lo indica, utilizamos para entretenernos y divertirnos. Pueden incluir una gran variedad de
formatos, como peliculas, programas de television, musica, textos, videojuegos, deportes,
entre otros. A menudo sirven como una forma de escapar de la realidad o para disfrutar de
una actividad relajante durante el tiempo libre. Ademas, podemos conseguir inspiracion,
aprendizaje y crecimiento personal, claro ejemplo son los avances tecnologicos inspirados
en la ciencia ficcion, el conocimiento adquirido en documentales, y la interaccion social en
los juegos en linea®.

El término audiovisual se refiere a la combinacion de elementos visuales y auditivos,
los cuales resultan esenciales para la creacion de este contenido, se utilizan técnicas de
produccion avanzadas, como la edicion de video, efectos especiales y sonido envolvente para
crear experiencias inmersivas y atractivas. Los medios de entretenimiento audiovisual son
una parte esencial de los medios de entretenimiento, ya que se centran en la produccion y
distribucion de contenido audiovisual, incluyendo peliculas, programas de television, videos
en linea y otros tipos de contenido que combinan la imagen y el sonido para contar historias,
transmitir mensajes y entretener a las audiencias. Estos contenidos son parte importante en
la formacion cultural, es decir, que influyen en la adquisicion de conocimientos, valores,
gustos, formas de pensar y de comportarse, han evolucionado en algunas de las formas de
divertimento mas populares y rentables en todo el mundo, como la musica, el cine, la

television, la literatura y los deportes.

% Se identifican por la interaccion con otros jugadores a través de internet, por lo tanto, pueden
comunicarse y compartir informacion para planear estrategias en grupo, formando asi relaciones que consiguen
desarrollar amistad.
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Segtin Adorno y Horkheimer todos los aspectos de la vida se encuentran inmersos en
la industria cultural, la politica, la economia, la salud, los habitos, la necesidad de busqueda
y gusto por empleos explotadores, el significado del éxito, y por supuesto, la industria del
entretenimiento audiovisual. Definen este fendmeno como un filtro que conduce al mundo
entero, idea que se puede aclarar al considerar la reciprocidad que hay entre la formacion del
Espectaculo a partir de la cultura, y la cultura a partir del Espectaculo. Proponen como
ejemplo las técnicas de las producciones cinematograficas, las cuales cuidan cada detalle que
se presenta en la pantalla para reflejar la realidad, y al mismo tiempo crear la forma en que
percibimos el mundo y como nos conducimos en €l (1998, p. 171).

Cuanto mas completa e integralmente las técnicas cinematograficas dupliquen los

objetos empiricos, tanto mas facil se logra hoy la ilusion de creer que el mundo

exterior es la simple prolongacion del que se conoce en el cine. Desde la repentina
introduccion del cine sonoro, el proceso de reproduccion mecdnica ha pasado
enteramente al servicio de este propdsito. La tendencia apunta a que la vida no pueda
distinguirse mas del cine sonoro[,] adiestra a los que se le entregan para que lo

identifiquen directa e inmediatamente con la realidad. (1998, p. 171)

Somos susceptibles a las imagenes que nos entregan los medios de entretenimiento
audiovisual, a partir de ellas comprendemos y nos relacionamos con el mundo, influyen en
un sinnimero de aspectos que conforman la cultura, como las expresiones artisticas, la
educacion, la comunicacion, la economia, y todo tipo de cambios en la sociedad. Si bien
podemos observar una clara abundancia de producciones suscitadas por el capitalismo, no se
trata de una regla, la industria cultural, como toda industria, requiere de direccion, con lo cual

nos podemos dirigir a la lucha de poderes de las clases sociales, dando espacio a las
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producciones que buscan igualdad, difusiéon de conocimientos y fomento de los derechos

humanos en general.

2.1.1 Antecedentes de los medios de entretenimiento audiovisual

La historia de los medios de entretenimiento audiovisual se remonta a finales del siglo
XIX y principios del XX con la invencion del cine. Las multiples producciones del director
de cine francés Georges M¢élies son consideradas como el inicio del cine de ficcion y los
efectos especiales, desde entonces, el cine ha evolucionado hasta convertirse en una de las
formas de entretenimiento més populares y comerciables en todo el mundo generando
ganancias millonarias cada afo, tal como nos explica Monica Mena Roa en su articulo
titulado Los gigantes tecnologicos ingresan auténticas fortunas por minuto, donde nos
muestra que en el afio 2021 Netflix acumulé mas de siete mil millones de dolares en
ganancias.

Répidamente la pantalla se posiciond como la herramienta preferida para informarse,
conocer el mundo, y ver todo tipo de eventos y espectaculos. La television comenzo a ganar
popularidad en la década de los cincuenta, desde entonces ha sido una fuente importante de
esparcimiento en todo el mundo. Ademas, la llegada del videocasete y posteriormente el
disco compacto, abrieron la posibilidad de que cada persona pudiera ser capaz de conservar
en video cualquier tipo de contenido, abriendo el camino, entre otras cosas, al antiquisimo
pasatiempo del coleccionismo actualizado a la era audiovisual. La conservacion de archivos
historicos, artisticos y culturales resulta de gran relevancia para el acervo de la humanidad,

dando paso a la difusién de millones de obras audiovisuales con la introduccion del internet.
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2.1.2 Estado de la cuestion de los medios de entretenimiento audiovisual

El uso de los medios audiovisuales se ha vuelto mas accesibles para la audiencia
gracias a la tecnologia digital, lo que ha permitido a las personas ver y compartir contenido
de forma facil y rapida a través de dispositivos mdviles, computadoras y todo tipo de
pantallas. La popularidad de estos medios sigue en aumento, su industria continua
evolucionando para satisfacer las demandas y expectativas del publico. En las ultimas
décadas, la industria del entretenimiento ha experimentado un cambio significativo debido a
la evolucion de la tecnologia digital, lo que ha permitido la creacion y distribucion en linea
a través de plataformas de streaming como YouTube, Netflix y Amazon Prime Video, las
cuales se distinguen por su capacidad de reproducir audio y video mientras se reciben los
datos a través de internet, sin la necesidad de descargas y con contenido bajo demanda, es
decir que se puede consumir en cualquier momento sin limitarse a los horarios de
programacion como sucedia con la television y la radio. Esta tecnologia ademas permite una
mayor interactividad y personalizacion del contenido, abriendo paso a la realidad virtual y la
realidad aumentada con las que también se estan explorando nuevas posibilidades para la

creacion de experiencias mas inmersivas.

2.2 La guerra mediatica

La guerra mediatica es un concepto que describe la situacion en la que dos o mas
partes en conflicto utilizan los medios de comunicacion para influir en la opinidn publica y
obtener alguna ventaja sobre los demas. Puede tener lugar en diferentes niveles, como la
competencia entre empresas para ganar la atencion del publico, la influencia en resultados de

elecciones politicas, y como estrategia militar.
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los poderes econdmicos y politicos que al no poder usar a las fuerzas armadas para

dar golpes de Estados, [...] ahora utilizan también algunos medios de comunicacién

nacional e internacional para levantar campainas mediaticas de descréditos contra los

gobiernos democraticos y populares que no responden a sus intereses. (Saltron, 2018,

parr. 1)

Este tipo de guerra implica una competencia por el control de los imaginarios sociales,
ya sea en los medios tradicionales como la television, la radio y los periodicos, o en los
medios digitales como las redes sociales y los sitios web. Tiene consecuencias significativas
en la percepcion y la opinioén publica, e influye en la forma en que se toman decisiones
politicas o militares afectando la libertad de prensa, ya que las partes involucradas intentan
controlar la cobertura de los medios de comunicacion a su favor, utilizando para ello
diferentes estrategias como la propaganda, la desinformacion, la manipulacion de imagenes

y videos, y la difamacién que conlleva la cultura de la cancelacion®®

, con la que se busca
desacreditar generalmente a personajes publicos, empresas e instituciones.

Se trata de un fenémeno cada vez mas comun en la sociedad actual que puede tener
consecuencias significativas en la politica y los conflictos al rededor del mundo. En el libro
Posverdad y otros enigmas (2019) de Maurizio Ferraris se analiza la posverdad como un

sintoma de los aspectos fundamentales de nuestra época posmoderna, reconociendo su uso a

través de la historia, explica que las causas técnicas y sociales consiguen fundamento en la

10 Radica en activar las redes sociales para rechazar de manera abierta y tajante actos que inciten a la
injusticia social, la intolerancia, el odio y el resentimiento, es decir, todo aquello que transgreda los
principios universales de convivencia humana. [...] El lado oscuro de la cultura de la cancelacion no
solo es silenciar a un individuo y con ello invalidar el prisma de opiniones, debates y razonamientos.
Radica, también, en tergiversar la historia universal. La teoria de la comunicacion indica que todo acto
de cancelacion que se ejerce desde el poder politico y comunicacional se asocia a estos factores:
censura, omision informativa, desinformacion, falsos contenidos, mentira, deshonestidad, autocensura,
flaqueza deontol6gica. (Burgos y Hernandez, 2021, pp. 143 y 145)
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realidad social y se deconstruyen en medios como la web, diferenciandose entre épocas por
el uso de distintas tecnologias (p. 74). En la actualidad los deepfakes'! son capaces de quitar
la credibilidad a los documentos multimedia, como fotografias y videos, poniendo en duda

su veracidad y facilitando la desinformacion.

2.2.1 Antecedentes de la guerra mediatica

Hace tiempo que los gobiernos y las empresas han utilizado los medios de
comunicacion para influir en la opinidon publica y obtener el apoyo del pueblo. En la Edad
Media los lideres religiosos utilizaron la predicacion y las pinturas religiosas para persuadir
a la poblacion y ganar poder. Fernando Galvan Freile dice en su obra pdstuma Imdgenes del
poder en la edad media que la imagen tiene:

un valor que supera la mera ilustracion de un texto, para alcanzar un nivel mas

complejo, tan explicito o mas que el del propio oficio, adquiriendo un valor simbdlico

al poner de relieve la ceremonia regia, a la vez que la publicita. [...] La relacion entre
imagen y texto es tan clara que no parece fruto de la casualidad, sino que detras de

ella existe una intencionalidad. (2011, pp. 509-510)

Durante la Primera Guerra Mundial los gobiernos utilizaron los periodicos y las
revistas para difundir propaganda y persuadir a los ciudadanos para que apoyaran la guerra.
En la Segunda Guerra Mundial, los paises involucrados utilizaron la radio y el cine para
transmitir propaganda a sus ciudadanos y a los paises enemigos. Esta propaganda incluia

caricaturas, fotos manipuladas y noticias falsas, como se observa en la Figura 3, también se

11 | os deepfakes son documentos de imagen, audio o video realizados o manipulados con inteligencia
artificial para representar algo falso o irreal, provocando la decadencia del valor que solian tener estos
documentos para certificar la realidad y lo verdadero.
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utilizaba para la censura, asi los gobiernos controlaban la informacion que se publicaba para

evitar que se filtrara informacion sensible que perjudicara sus intereses.

Figura 3

Foto retocada de Mussolini

Nota. A la izquierda podemos ver la fotografia retocada para dar a Mussolini un tono
heroico. A la derecha podemos ver la fotografia sin retoques donde un hombre sostiene
las riendas del caballo y no tiene nubes pintadas, entre otros detalles.

Adaptado de 4 Brief History of Photo Fakery [Fotografias], por The New York Times,
s.f.,

(https://archive.nytimes.com/www.nytimes.com/slideshow/2009/08/23/weekinreview/2

0090823 FAKE_SS_6.html).

Los lideres politicos y militares utilizan los medios de comunicacion para motivar a

sus tropas, centrando la propaganda en la demonizacion del enemigo y en la promocion de

la

causa propia, esto puede implicar la produccion de peliculas y programas de television que

difunden una narrativa especifica sobre un conflicto o evento, donde retratan a sus fuerz

as

militares como héroes y a los enemigos como villanos; o el uso de videojuegos para reclutar

y entrenar, entre los mas importantes para estos fines actualmente estan America’s Army


https://archive.nytimes.com/www.nytimes.com/slideshow/2009/08/23/weekinreview/20090823_FAKE_SS_6.html
https://archive.nytimes.com/www.nytimes.com/slideshow/2009/08/23/weekinreview/20090823_FAKE_SS_6.html
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(2002-2022), Full Spectrum Warrior (2004), y Six Days in Fallujah (2023), sin embargo, los
mas populares entre los jugadores son Commandos (1998-2006), Medal of Honor (1999-
2020), Call of duty (2003-2023), y Batllefield (2002-2021). En muchos casos, los medios de
entretenimiento audiovisual son utilizados para deshumanizar al enemigo y justificar la
violencia.

El Partido Nazi utilizd todo tipo de medios para retratar a los judios como
subhumanos y justificar su exterminio, “las campafias de propaganda creaban una atmoésfera
tolerante de la violencia contra los judios” (United States Holocaust Memorial Museum,
2019), mientras que en la Guerra Fria, los Estados Unidos y la Union Soviética utilizaron el
cine y la television para difundir propaganda que demonizaba al otro bando y justificaba su
propia posicidon, por un lado, la pelicula del afio 1964 Soy Cuba del director Mikhail
Kalatozov, realizada con produccion de la Union Soviética y de Cuba, fue grabada durante
la Crisis de los misiles'?, por lo que fue censurada en E.E.U.U. y Europa dejandola cerca del
desconocimiento publico hasta inicio de los 90’s. Por otro lado, la pelicula Diplomatic
Courier del afio 1952 dirigida por Henry Hathaway es un ejemplo de la influencia del
contexto geopolitico en el cine:

originariamente, se tendria que haber desarrollado durante la Segunda Guerra

Mundial. Pero el contexto sociopolitico internacional hizo que se sustituyera al

enemigo original, los nazis, por los comunistas. [...] entra de este modo en el conjunto

de las producciones de tematica anticomunista. (Crespo, 2009, p. 331)

12 Conocida en Cuba y E.E.U.U. como la Crisis de octubre, se trata de un episodio que se desarroll6
durante la Guerra fria entre el 14 y el 28 de octubre de 1962. Después de la invasién de Bahia de Cochinos los
cubanos se vieron orillados a negociar con la Unién Soviética, obteniendo asi apoyo militar que incluia 40
misiles con un alcance de tres mil kildmetros (Portal Académico CCH, 2017).
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También en la Guerra de Vietnam, el gobierno de los Estados Unidos utilizé la
television y el cine para difundir informacion falsa sobre la victoria y el éxito militar en dicho
pais, mientras que la realidad era muy diferente, las peliculas que pretenden retratar el
heroismo, la fuerza, y lo justiciero de su ejército son numerosas pese a que sirven como un
medio para justificar los crimenes de guerra y crueldad que demostraron a lo largo de esta
guerra, Apocalypse Now (1979), Born on the Fourth of July (1989), Full Metal Jacket (1987),
Heaven & Earth (1993), y The Deer Hunter (1978) son solo algunos ejemplos de como se
puede comercializar y manipular este terrible episodio, lo que nos hace pensar en todas las
producciones que se han realizado con intenciones propagandisticas desde los inicios del

cine.

2.2.2 Estado de la cuestion de la guerra mediatica

Con el surgimiento de los medios digitales, la guerra mediatica ha cambiado de forma
significativa, los sitios web, las redes sociales y los servicios de mensajeria instantanea han
permitido que las noticias y la propaganda se difundan mas rapidamente y alcancen a un
publico mas amplio que nunca.

Uno de los ejemplos mas recientes de guerra mediatica ocurrié durante las elecciones
presidenciales de Estados Unidos en 2016, donde se inform6 que grupos vinculados a Rusia
utilizaron las redes sociales para difundir desinformacion y propaganda con el objetivo de
influir en el resultado de la eleccion, “estos y otros ataques recientes contra instituciones muy
sefialadas apuntan inequivocamente hacia Rusia. Lo que ha llevado a algunos —periodistas,

analistas y servicios de inteligencia— a hablar de injerencia e, incluso, de un intento ruso por



39

socavar los comicios.” (De Pedro, 2016, p. 35). Se ha convertido en un tema muy debatido
que ha llevado a cuestionar el papel de las redes sociales en la politica y la democracia.

La guerra mediatica también puede tener implicaciones para la libertad de prensa y la
independencia de los medios de comunicacion, a veces sometidos a la censura y la falta de
transparencia, ya que cualquiera con un interés en influir en la opinion publica y con los
recursos econdmicos suficientes puede hacer uso de ella, esto puede incluir politicos y sus
partidos, grupos de presion, empresas, instituciones gubernamentales y organizaciones no
gubernamentales, entre otros. En algunos casos puede ser una herramienta para desestabilizar
a los paises y socavar su capacidad de gobierno, convirtiéndose en una estrategia de politica
sucia que busca desacreditar al oponente en lugar de debatir sobre las cuestiones importantes.

Los grupos opositores pueden utilizar los medios de comunicacidn para promover sus
agendas y ejercer presion sobre los gobiernos, mientras que las empresas pueden utilizar la
publicidad y otras tacticas para crear una imagen positiva de si mismas y sus productos. En
el caso de Cambridge Analytica en el afio 2016, en el que se vio envuelta esta empresa
dedicada al andlisis de Big data®® en la campafia electoral del entonces candidato a la
presidencia Donald Trump y el conglomerado Facebook, Inc., llamado actualmente Meta
Platforms, Inc., podemos darnos cuenta de que nuestros datos personales, los cuales
entregamos a cambio del uso de un dispositivo, una aplicacion, o la simple visualizacion de
una pagina web, estan siendo utilizados para determinar nuestros perfiles psicologicos y con
ello mostrarnos la propaganda mas adecuada para cada uno de nosotros. La ex directora de
desarrollo de negocios de Cambridge Analytica, Brittany Kaiser, expuso los siguientes

comentarios para The Oxford Union Society:

13 Consiste en el almacenamiento, procesamiento, y anlisis de datos conseguidos de forma masiva a
través de tecnologias digitales (Universidad Complutense de Madrid, s.f.).
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Pero no solo saben nuestro nombre y donde vivimos, sino también lo que compramos

en cada lugar al que vamos, si estamos leyendo un articulo, cuanto tiempo pasamos

mirando cada una de las imagenes, en qué hacemos clic, cuantas cuentas tienes, saben
quiénes son nuestros amigos, cada cosa que haces se registra, especialmente si llevas
un teléfono inteligente en tu bolsillo a dondequiera que vayas.

[...] Vimos grandes problemas al respecto de las elecciones que acaban de
pasar, desafortunadamente vimos muchas noticias falsas y desinformacion que
surgian de campanas y publicidad politica. [...] presidentes, primeros ministros o
personas que querian serlo, ademas de empresas para las que estabamos haciendo
campafias publicitarias, trabajamos con ellos para disefiar un programa de datos sobre
como Cambridge Analytica podria ayudarlos y usar los datos que ya tenian,
agregando mas datos y haciendo investigacion para lograr cualesquiera que sean sus
objetivos, ya sea ganar una eleccion, o para una organizacion sin fines de lucro
encontrando més donantes. (OxfordUnion, 2020, min. 7:19-18:00)

Las redes sociales, en particular, han permitido la creacion y el intercambio de
informacion a una escala sin precedentes, y aunque son vitales para la libre expresion y la
democracia, también han demostrado ser vulnerables a la manipulacién. El caso de TikTok
en E.E.U.U. es otra buena forma de ejemplificar la preocupacion que existe por el mal uso
de los datos personales, algunos congresistas de ese pais acusaron a esta empresa
internacional en el afio 2023 de utilizar los datos como parte de estrategias geopoliticas,
debido a que es propiedad de la empresa china ByteDance. Los desafios a la democracia y al
estado de derecho que nos presenta la guerra mediatica son considerables, deben abordarse

de manera humanista, con un sentido ético que nos haga conscientes y criticos de los
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multiples intereses presentes en la cultura (Burgos y Herndndez, 2021, p. 144), para

garantizar que los medios de comunicacion sean una fuerza positiva en la sociedad.
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Capitulo 3 ~ Las batallas por las mentes: ataques mediaticos

Introduccion

Los ataques mediaticos son estrategias utilizadas en la guerra mediatica para influir
en la opinion publica a través de los medios de comunicaciéon y entretenimiento
audiovisuales. Estas tacticas pueden dar como resultado la manipulacion ideologica, el
control de valores y actitudes, asi como la imposicion de intereses comerciales, politicos y
militares. El objetivo es comprender la importancia del tema al explorar las implicaciones de

estos ataques socioculturales contemporaneos.

Palabras clave: publicidad, propaganda, realidad, cultura, guerra mediatica
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3.1 De la percepcion a la manipulacion ideolégica

Hablar de lo real es complicado cuando nos damos cuenta de que cada persona habita
sus propias experiencias y conocimientos, dando como resultado una forma tnica de percibir
y descifrar el mundo que nos rodea, la situacion se complejiza cuando agregamos los
simbolismos que dan lugar a la realidad compartida con los demas, ya que todas las
construcciones sociales, como la autoridad, se encuentran sujetas a acuerdos sociales que dan
sustento a las ideas que nos proporcionan la sensacion de una realidad en comun. Por lo tanto,
resulta evidente que la percepcion es fundamental para dar sentido a lo que consideramos
como real.

En una conversacion con el Doctor en psicologia con especialidad en neurociencias
de la conducta Enrique Octavio Flores fue posible profundizar en el funcionamiento de la
percepcion para llegar a las siguientes conclusiones. No vemos con los 0jos, no degustamos
con la lengua, y no escuchamos con los oidos, estos y otros érganos son Unicamente
receptores, de luz, de sonidos o de cualquier otra funcién y sensacion corporal para la que
estén hechos, sin embargo, el 6rgano que decodifica y da sentido a todas las sefiales recibidas
es el cerebro. Aislado dentro del craneo no tiene una forma directa de acceder al mundo, se
encuentra flotando en la oscuridad y el silencio. Se conecta con todos los 6érganos receptores
a través del sistema nervioso, por ejemplo, cuando los ojos captan la luz, esta es transmitida
por impulsos bioeléctricos que llegan al cerebro, transportdindose entonces a través de las
neuronas hasta areas especificas de procesamiento, decodificando y dando sentido a la luz
percibida, relacionando asi lo que vemos con la memoria (comunicacion personal, junio de
2023).

Podemos darnos cuenta de que la memoria juega un papel importante para la

percepcion, cuando los impulsos bioeléctricos viajan a través del cerebro, buscan los
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recuerdos que tengan similitud con lo que se percibe, de tal modo que, por ejemplo, cuando
la luz reflejada en una pared es comparada con las formas, los colores, los contrastes y las
texturas que almacenamos en la memoria, dan como resultado la afirmacion: lo que vemos
es una pared. Del mismo modo sucede si en vez de una pared fuera una persona, un animal,
un paisaje o cualquier imagen almacenada en nuestra memoria a partir de las experiencias
previas. Lo que captan los sentidos puede ser entendido de maneras diferentes por las
personas si sus experiencias previas con lo percibido son distintas (comunicacion personal,
junio de 2023).

Basandonos en esta informacion, la realidad se trata de una construccion individual
porque los recuerdos que dan sentido a las percepciones son producto de una vida como
individuo, sin embargo, también podemos referirnos a una realidad comun, a la memoria
colectiva, la cual consiste en la cultura compartida, ya sea en expresiones tan amplias como
la cultura de un pais, o tan particulares como las costumbres y los valores familiares. Debido
a esta memoria compartida algunas imagenes pueden ser reconocidas con el mismo sentido
por grandes grupos de gente, porque comparten experiencias en comuin, como las tradiciones,
el idioma o los simbolos patrios, asi como las peliculas de moda, la publicidad, y en general
las experiencias que nos dan los medios de entretenimiento e informacion.

La pantalla nos deja tener experiencias que no podriamos tener de otra manera,
podemos viajar en el espacio o sumergirnos en las profundidades del mar, conocer culturas
de todo el mundo, y ver animales salvajes en su entorno natural, y todo eso desde la
comodidad de nuestros hogares. Las imagenes adquiridas a través de ellas se guardan en
nuestra memoria como si nosotros mismos las hubiéramos realizado y hubiéramos
experimentado lo que vemos, por eso podemos reconocer una imagen del planeta tierra atin

sin haberla visto desde el espacio exterior con nuestros propios 0jos, como se aprecia en la
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Figura 4. Asi, compartimos imagenes que nos dan ideas en comun sobre los temas mas
variados, como un antiguo naufragio, o la batalla de una terrible guerra. Lo que vemos en las
pantallas se queda en nuestra memoria, formando asi ideologias que dan sentido a la realidad
colectiva. Si la memoria crea la realidad y la memoria se forma con las experiencias, entonces
esta tecnologia puede presentar u omitir las experiencias necesarias para inculcar valores y

todo tipo de ideas.

Figura 4

Canica azul

Nota. Primera fotografia de la Tierra completa tomada por el astronauta Jack Schmitt
desde la nave espacial Apolo 17 el 7 de diciembre de 1972.

“Ningun humano ha visto en persona esta perspectiva desde que se hiciera la fotografia,
pero la mayoria de nosotros creemos saber como es la Tierra gracias a la Canica azul.”
(Mirzoeft, 2016, p. 14).

Adaptado de The Blue Marbel, por The National Aeronautics and Space Administration

[NASA], s.f., (https://science.nasa.gov/resource/the-blue-marble/).

Cuando las imagenes y experiencias transmitidas desde las pantallas tienen la

intencion de generar ideas, tanto individuales como colectivas, entonces hablamos de


https://science.nasa.gov/resource/the-blue-marble/
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manipulacién ideologica. El filésofo Slavoj Zizek se refiere a la pelicula Matrix (1999) para
ejemplificar la idea de una simulacion a la que llamamos realidad, implicando que vivimos
atrapados en un mundo controlado y administrado que nos da la sensacion de libertad, cuando
¢ésta se encuentra condicionada o dirigida (2005, p. 78). Cuando adquirimos un producto
como un teléfono celular o un electrodoméstico tenemos la falsa sensacion de elegir con
libertad entre las muchas opciones que tenemos a nuestro alcance, sin embargo, sea cual sea
la marca y el modelo elegido estaremos tomando la misma decision que millones de personas

en el mundo. Se trata de productos disefiados para consumidores disefiados.

3.2 Control de valores y actitudes

Podemos pensar en la sociedad del espectdculo de Guy Debord para recuperar el
concepto de la formacion cultural y la manera en que la sociedad se ve reflejada en las
pantallas. Si bien es cierto que las producciones audiovisuales como las del cine o la
television son creadas con influencias culturales que se ven plasmadas en las pantallas,
también es cierto que algunos rasgos culturales son adquiridos al consumir dichas
producciones, como la moda o el idioma, por tanto, se trata de un ciclo entre consumo y
produccién; para Debord “la realidad surge en el espectaculo, y el espectaculo es real. Esta
alienacion reciproca es la esencia y el sostén de la sociedad existente” (1995, p. 10).

La manera capitalista en la que funcionan la mayoria de las sociedades actuales
provoca que los medios de informacion y de entretenimiento se vean sometidos a intereses
politico-partidistas, econémicos, y geopoliticos, dando lugar a la publicidad y la propaganda.
Las producciones audiovisuales realizadas con estos fines tienen la intencién de motivar a

los espectadores a realizar acciones como la compra de productos, o a omitirlas como la
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inasistencia a votar. En palabras de Francois du Cluzel: “El propdsito de la propaganda no es
‘programar’ las mentes, sino influir en las actitudes y comportamientos haciendo que las
personas adopten la actitud correcta, que puede consistir en hacer ciertas cosas o, a menudo,
dejar de hacerlas™ (2020, p. 9).

No se le dice al espectador lo que debe hacer, se le muestran valores y actitudes
disfrazados de opinidn en un noticiero, o disimulados como las series y peliculas de moda.
Asi, los espectadores guardan esas imagenes en su memoria para posteriormente formular
ideas que parecen propias pero que han sido guiadas de forma premeditada.

Cuando existe un control sobre los valores y actitudes es posible reforzar o cambiar
las creencias, la ética, la moral, y en general la cultura, influyendo de esta manera en la forma
en que se interpreta la informacion, transformando asi la opinion publica. La seleccion de la
informacion, asi como la manipulacion emocional y las narrativas cautivantes y persuasivas,

son utilizadas de forma repetitiva para asegurar la adhesion cultural.

3.3 Intereses bélicos, comerciales y politico-partidistas

Se utiliza una gran cantidad de técnicas propagandisticas para influir en las opiniones,
muchas de ellas practicadas y mejoradas a inicios del siglo XX, ya que aun cuando se
utilizaban desde mucho tiempo antes, fue a partir de este momento que se comenzaron a
estudiar dentro de los medios de entretenimiento audiovisual que utilizamos hoy en dia. En
grandes términos estas técnicas pueden censurar o manipular al omitir informacion,
tergiversarla, o inventarla. Para el filosofo Maurizio Ferraris la posverdad es lo que ha
permitido que los discursos de odio y las noticias falsas se popularicen, llegando al punto de

posicionar personas fascistas en puestos de poder al rededor del mundo. La posverdad nos da
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la falsa sensacion de que nuestras propias creencias son verdaderas, dicho de otra forma, nos
da la ilusion de que si existen tantas verdades como personas entonces cada una tiene su
propia verdad, su propia realidad desvinculada de los demaés. Se pierde entonces el interés en
los puntos de vista ajenos al considerarse subjetivos, y se quita la importancia a los hechos y
las evidencias. Esta situacion facilita que una noticia o publicidad pueda ser tomada como
cierta sin tener mas sustento que la semejanza con las creencias personales previas (2019, pp.
58-59).

Los grandes medios de informacién y entretenimiento cuentan con expertos
mercaddlogos y propagandistas dedicados a crear contenidos que persuaden y guian al
publico seglin los intereses de sus clientes, sin olvidar que en su mayoria son negocios en
busca de ganancias econdmicas y con poco interés en el bienestar social:

la palabra mata y oculta crimenes brutales bajo envolturas de mensajes muy bien

calculados que resultan clave en los disefios de guerras reales y cibernéticas, con

comandos especializados, criminales atipicos que no llevan armas sino discursos
medidticos, tan destructivos como un misil. Los generales mediaticos y sus soldados,
bien pagados y alimentados por la corrupcion, son la avanzada primera de las tropas

de ocupacion. (Calloni, 2022, p. 35)

Podemos pensar en muchos casos en los que sobresalen los intereses comerciales,
claro ejemplo es la publicidad de The Coca -Cola Company, empresa multinacional que ha
querido ligar su imagen con valores familiares y ecologicos, o se presentan como productos
que favorecen la salud llegando a patrocinar deportes y centros recreativos, mientras se
enriquecen vendiendo bebidas con grandes cantidades de azucares y sustancias artificiales
daiiinas para la salud como colorantes, edulcorantes o conservadores. “México es el primer

consumidor de refrescos en el mundo [como] resultado de procesos econdmicos, politicos y
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culturales” (Direccion General de Comunicacion Social [UNAM], 2019, parr. 1-5), nosotros
mismos adoptamos estas bebidas como parte de nuestras practicas cotidianas, asi como en
los festejos, los espectaculos, y otras costumbres sociales, mientras que la mercadotecnia se
ha encargado de introducir todo tipo de valores y sensaciones ajenos a sus productos, como
la convivencia familiar, la amistad, el amor o la felicidad, y al mismo tiempo omiten tanto
los riesgos para la salud como los dafios ecoldgicos y sociales por el acaparamiento del agua.

Dentro de los intereses politico-partidistas resulta risible y a la vez preocupante la
forma en que algunos personajes con cargos gubernamentales importantes han llegado ahi
debido a sus actuaciones frente a las camaras de los medios. El expresidente de México
Enrique Pefia Nieto y su exesposa Angélica Rivera, reconocida actriz, publicitaron su boda y
su estilo de vida en revistas, periddicos, redes sociales y programas de television como si los
hubieran sacados de un guion de telenovela. Por un momento parecia que este personaje
dejaba la politica para convertirse en estrella de los programas de chismes, incluso declarando
el inicio de su noviazgo en uno de ellos. Se traté de un plan de mercadotecnia para limpiar
su imagen y acallar las voces que se pronunciaban en su contra como el movimiento
YoSoy132 (Villamil, 2012).

Hay otros casos dignos de mencionar como el del presidente de Estados Unidos
Ronald Reagan, quien comenzd su carrera como actor realizando un gran nimero de peliculas
y varias series de television. Del mismo modo el exgobernador de California Arnold
Schwarzenegger consiguié su fama en el mundo del espectaculo, realizando peliculas de

accion, aventura y comedia, algunas de ellas éxitos en taquilla. Las personalidades y

14 Movimiento estudiantil en contra del entonces candidato a la presidencia Enrique Pefia Nieto. Surge
de la inconformidad por la represion a los manifestantes que se oponian a la construccién de un aeropuerto en
el lago y terrenos agricolas de Texcoco (Macias, 2022).



50

cualidades que construyeron con los distintos papeles que interpretaron en el cine, son fuertes
atributos para la imagen personal de sus personajes politicos.

El siguiente ejemplo es util para definir el uso de los medios de entretenimiento con
fines politico-partidistas y también bélicos. El presidente de Ucrania Volodimir Zelenski se
encuentra envuelto en la polémica no solo por la guerra que protagoniza su pais. Se trata de
un productor de cine, television y eventos musicales, ademds de abogado, pero es mas
reconocido como coémico, actor y bailarin. En una telenovela local interpreté a un maestro
que se vuelve presidente a causa de la viralidad que posibilitan las redes sociales,
consiguiendo de esta manera el publico simpatizante que actualmente respalda su papel
politico, idéntico en varios aspectos a la serie de television. Es importante destacar que el
gabinete de este presidente estd conformado por los guionistas y productores de la misma
telenovela, dejando la impresion de que se produjo desde un principio a modo de propaganda
y no es casualidad que el nombre del programa Servidor del pueblo (2015 - 2019) fuera
utilizado también como el nombre de su partido politico. Estas farsas son ttiles para la guerra,
entre otras cosas, por tener espectidculos producidos con diplomacia, y para obtener

aprobacion con la intencion de recaudar apoyo econémico y armamentistico.
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Capitulo 4 ~ El contraataque humanista: la fuerza del humanismo en la resistencia
cultural

Introduccion

En su definicion mas basica el contraataque consiste en un ataque desde una posicion
defensiva, funcionando como una defensa ante los ataques y avances enemigos. Resulta
imprescindible adentrarnos en las posibilidades de una defensa activa para el andlisis y la
creacion de las producciones mediaticas, haciendo énfasis en la perspectiva humanista. El
humanismo es una herramienta poderosa para la resistencia cultural, haciéndose evidente la
importancia de la educacion con los medios de entretenimiento audiovisual para contrarrestar
la manipulacidn perniciosa de la opinion publica. El objetivo es destacar la importancia del
contraataque humanista como respuesta consciente y critica a la manipulacion y el control
nocivos en los medios de entretenimiento audiovisual, para ello la creatividad es clave, ya
que permite el desarrollo y uso de estrategias innovadoras y la creacion de contenido que

desafie las narrativas hegemonicas.

Palabras clave: humanismo, contraataque, recurso educativo, creatividad
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4.1 La importancia de los medios audiovisuales en la educacion

Primero que nada, es importante sefnalar que los conocimientos para el estudio,
analisis y creacion de contenidos no son forzosamente requeridos para la comprension
simbolica, ya que los individuos somos capaces de decodificar simbolos como parte de la
cultura.

Los medios audiovisuales dentro de la educacion atafien a la comprension conceptual
de los medios de comunicacion, es decir, la lectura de los elementos que forman una
produccion audiovisual, tales como la composicion, el color, el guion, y la musica, entre
otros. Analizdndolos de forma individual o en sus distintas combinaciones dan lugar a una
sintesis de ideas que forman las conceptualizaciones necesarias para el consumo critico de
los materiales audiovisuales. Tales andlisis de los elementos audiovisuales pueden ser
tomados en muchas ocasiones como interpretaciones subjetivas, sin embargo, cuando se
plantean los significados de los simbolos culturales presentes en estas producciones nos es
posible crear relaciones conceptuales con situaciones que vivimos fuera de las pantallas,
como los movimientos sociales, la politica electoral, la geopolitica, y la guerra, asi como el
constante bombardeo publicitario de todo tipo de productos comerciales. Por este motivo
resulta importante la semiodtica como parte de los recursos educativos audiovisuales, ya que
nos da un punto de vista objetivado basado en las representaciones de los simbolos culturales
que son perceptibles en las ideas y convenciones socialmente aceptadas.

La manera en que nos relacionamos con las tecnologias digitales nos presenta el
desafio del aprendizaje desde una perspectiva no tradicional, ya que en la actualidad es
comun encontrarnos con dispositivos digitales a lo largo de nuestras actividades diarias,

desde que nos despertamos hasta la hora de dormir, las pantallas son un claro ejemplo de ello,
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los teléfonos celulares, las televisiones y las computadoras se han convertido en herramientas
esenciales para la adquisicion de informacién y de entretenimiento.

Varias instituciones educativas han encontrado una via para la educacion a distancia
a partir de estas tecnologias, si bien la pandemia del COVID-19 causo6 un gran desarrollo de
plataformas y estrategias educativas, podemos encontrar diversos ejemplos de la integracion
de estas herramientas digitales en modelos educativos desde hace largo tiempo, tal es el caso
de las telesecundarias que forman parte de la Secretaria de Educacion Publica (SEP) de
México desde 1968, en las cuales, con la guia de un profesor, se utilizan materiales
audiovisuales como parte de las herramientas basicas a la par de los libros de texto gratuitos
de la misma Secretaria. “La Telesecundaria fue creada con el fin de llevar educacion
secundaria a zonas rurales y de dificil acceso del pais, a través de trasmisiones televisivas.”
(Direccion General @prende.mx, 2021, parr. 1), mostrandonos la capacidad de la television
para transmitir conocimientos académicos. Ademas, este acercamiento nos da mas claridad,
a partir de la experiencia, sobre el uso de los materiales audiovisuales con un enfoque
educativo.

En el afio 2012 la SEP estableci6 oficialmente la Universidad Abierta y a Distancia
de México (UnADM). Modelo educativo de formacion superior que se plantea a partir del
derecho que tenemos a la educacion en este pais y se centra en el estudiante ofreciéndole
interactividad con sus profesores y compafieros, asi como flexibilidad de horarios, y
accesibilidad desde cualquier lugar que cuente con una conexion a internet. De esta manera,
los medios digitales son utilizados por instituciones publicas y privadas con fines educativos,
demostrando la relevancia que tienen para la transmision de todo tipo de saberes.

Ya sea a distancia o en un salon de clases los materiales audiovisuales ayudan a la

mejor comprension de los temas tal como lo hacen los libros desde hace siglos, dandonos las
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imagenes visuales, auditivas y mentales necesarias para conseguir un refuerzo
mnemotécnico®®. Las imagenes visuales atractivas o impactantes, asi como los sonidos y la
musica, juegan un papel importante para la atencion y la memoria, sin importar si los
contenidos son educativos o pueden ser considerados de mero divertimiento. Dentro de la
industria del entretenimiento se ha utilizado este conocimiento para la venta de publicidad
dentro de las producciones audiovisuales, dando prioridad a productos, instituciones,
personajes publicos, o cualquiera que sea su fuente de ingresos. Asi, el capitalismo es
instruido y promovido por encima del bienestar social, formando publicos con mas interés
en ver la segunda parte de su pelicula favorita que en enterarse de los acontecimientos de
relevancia histérica y geopolitica que ocurren en todo el mundo. No es una novedad que los
medios de entretenimiento son utilizados para mantener a la poblacion distraida y
embelesada, despreocupada de toda actividad fuera de la satisfaccion que ofrece su
entretencion. Ya en la Antigua Roma la frase pan y circo era adoptada para describir la forma
en la que se ocultan hechos importantes para los pueblos y sus gobiernos haciendo uso de los
eventos de esparcimiento.

Cuando el entretenimiento sirve como herramienta para la alienacion se pierde el
pensamiento critico y es substituido por una falsa satisfaccion que vuelve manipulables a las
personas, e incluso, en ocasiones, llegando a sentir gratitud o admiracion por la fuente de su
alienacion. Es comun que los admiradores de un personaje de peliculas o series desarrollen
el mismo gusto por la marca, el dibujante, el director o el disenador de personajes que lo

creo, incluso cuando se trata de objetos o elementos ficticios como vemos en la Figura 5.

5 La mnemotecnia es una técnica o método que se utiliza para facilitar la memorizacion de
informacion, consiste en relacionar ideas, imagenes, palabras o frases que son mas faciles de recordar que los
datos originales. Estas relaciones pueden ser visuales, sonoras o incluso emocionales.



55

Figura 5

DelLorean

Nota. En el ano 1982 DeLorean Motor Company se declaré en quiebra dejando sus
vehiculos fuera del mercado, fue hasta 1985 que el auto DeLorean DCM-12 tom6 su
caracter iconico gracias a la pelicula Back to the future (1985). Debido a la demanda
provocada esta compaiiia actualmente continta vendiendo refacciones y ofrece servicios
de restauracion y reacondicionamiento para este modelo.

Adaptado de About Classic DMC, por Classic DMC Company, s.f.,

(https://www.classicdmc.com/about-the-classic-dmc-company.html).

Esta situacion facilita la proliferacion de grandes monopolios del entretenimiento que
buscan mantener la atencion de sus audiencias e inculcar las ideas que daran las mayores
ganancias. En este punto los materiales audiovisuales como recursos educativos toman un
papel relevante en la formacion de personas criticas y conscientes de lo que ven y escuchan
a través de los medios de entretenimiento, posibilitando identificar las manipulaciones con
conciencia de lo benéfico y necesario que es el consumo responsable y critico de estos

medios.


https://www.classicdmc.com/about-the-classic-dmc-company.html
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El ser humano es consumidor, requerimos de alimento, vestido, techo, y todo tipo de
requerimientos socioculturales, materiales y simbolicos, por lo tanto, se trata de una actividad
necesaria para el desarrollo personal y social. Del mismo modo sucede con el consumo de
materiales audiovisuales, ya que implica la interpretacion y reelaboracion de realidades a
partir de simbolismos, de ahi la relevancia de un consumo consciente ante la gran abundancia

de contenidos que tenemos a nuestra disposicion.

4.2 Estrategias humanistas

En la guerra mediatica estd implicita la lucha por el control de las narrativas en los
medios de comunicacion. Cuando en esta guerra destacamos valores humanistas, tales como
la empatia o la fraternidad, podemos referirnos a un contraataque hacia los contenidos que
buscan crear en los espectadores un pensamiento alienado por el capitalismo y sus procederes
neoliberales. Para conseguir resultados positivos para la resistencia cultural es necesario que
pensemos en herramientas y estrategias que nos den una brajula que dirija los esfuerzos para
la formacidn de publicos con pensamiento reflexivo, criticos, independientes y humanistas,
capaces de indagar sobre los materiales audiovisuales y sus contextos. John Dewey en su
libro titulado Como pensamos nos dice que para tener un pensamiento reflexivo hay que estar
dispuestos a mantener la duda que estimula la investigacion rigurosa, debido a que el
pensamiento no se produce de forma espontanea, es necesario provocarlo y evocarlo (2007,
pp. 30-31).

Las estrategias que se pueden utilizar para conseguir un contraataque mediatico
pueden ser distintas dependiendo de un sinfin de variables, el publico objetivo, el alcance de

la difusion, el contexto sociocultural, los recursos disponibles, el medio de difusion, y todo
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tipo de particularidades, mientras que la constante es el enfoque humanista con el cual se
deben abordar las variables para ejecutar toda actividad originada de las estrategias con
empatia y tolerancia, entre otros valores humanistas. Si la intencidon es hacer frente a la
manipulacion nociva y la desinformacion de los medios comerciales hegemodnicos, es
fundamental una audiencia critica con los contenidos que consumen, y para ello se proponen
algunas estrategias que pueden ayudar a este fin, sin embargo, hay que tener en cuenta que
aun se requieren herramientas y actividades que las pongan en practica.

Ubicando los recursos educativos audiovisuales como eje principal, debido a que a
partir de ellos se pretende la concientizacion, es posible integrar las estrategias humanistas
que dan sustento al contraataque que podria surtir efecto en las mentes de las audiencias.

Puede ser complicado pensar en este momento en las ideas que nos propone Jacques
Ranciere en su libro El espectador emancipado, debido a que en su obra nos explica que
existe un sentido sobreprotector y de menosprecio hacia los publicos cuando damos por
hecho que no son capaces de enfrentar las problematicas socioculturales por cuenta propia,
y por lo tanto se llega a la idea de que necesitan ser educados, cuando a partir de sus propias
experiencias y pensamientos son capaces de formar conclusiones y tomar accion de acuerdo
a sus intereses y necesidades. También menciona como parte relevante que debemos dejar de
poner el foco de atencidn en las luchas de poderes que implican las problematicas sociales
debido a que, cuando lo hacemos estamos replicando el mismo discurso que da lugar a dichos
poderes fortaleciendo asi su dominio, por lo tanto, debemos cambiar el enfoque con el que
se abordan los problemas, desde un punto de vista distinto que debilite las hegemonias (2010,
17-102). Por ello, se pretende que estas estrategias puedan ser aprendidas e ingeniadas por
los creadores de contenido audiovisual para que se integren a los medios de entretenimiento

de tal modo que consistan en ensefianzas de forma indirecta, que contengan las ideas y los
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conocimientos necesarios para que el publico pueda llegar a sus propias reflexiones y

conclusiones.

4.2.1 Cinco propuestas de estrategias humanistas

I. Narrativas inclusivas: No se trata solamente de la inclusion de
género, con esta estrategia se debe poner atencion al involucramiento de todas
las perspectivas posibles con el fin de evitar la demonizacion que implican la
cultura de la cancelacion y los discursos de odio. Cuando se conocen todas las
partes involucradas en una batalla mediatica se posibilita que las audiencias
creen sus propias conclusiones de forma responsable y humanista. Tlatelolco
Lab es un laboratorio digital perteneciente al Programa Universitario de
Estudios sobre Democracia, Justicia y Sociedad (PUEDJS) de la Universidad
Nacional Auténoma de México (UNAM) que realiza y difunde analisis
sociolégicos, de comunicacion, economia politica y de datos digitales para
promover en los publicos una mirada critica, dialogo y participacion
ciudadana. Se opone a la censura, el sesgo y la violencia dentro de los espacios
de controversia y cambio social que se dan en la calle, los medios de
comunicacion y las plataformas de internet. Ellos afirman en su sitio web que
la igualdad en las condiciones para discutir y la diversidad de narrativas,
actores y entornos que contribuyen al cambio social son la base de la
democracia (2020, parr. 4-8).

Il. Reconocimiento de la diversidad: Consiste en dar voz a las

distintas personalidades, creencias, condiciones, o cualquier distintivo que
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muestre la diversidad cultural. No consiste en representar estereotipos ni
tampoco en hablar en su lugar, el propdsito es escuchar las ideas desde su
origen, dar espacio a las voces que buscan expresar sus pensamientos y
emociones en pro de la igualdad.

Resulta complicado conseguir un verdadero reconocimiento de la
diversidad debido a la gran cantidad de voces con puntos de vista distintos,
llegando incluso a casos donde las personas no tienen acceso a los medios de
comunicacion al encontrarse en &reas de dificil acceso, como ocurre con
algunas comunidades originarias de Meéxico. El Instituto Nacional de
Estadistica y Geografia (INEGI) de este pais tiene dentro de sus propositos
ubicar y contabilizar a todos los habitantes del territorio mexicano, ademas de
proporcionar datos sobre sus situaciones de vida como informacion sobre la
vivienda, los recursos materiales con los que disponen, las ocupaciones, y la
lengua materna, entre otros. Sin embargo, este instituto aln se encuentra con
desafios de todo tipo, desde la cobertura del territorio y sus recursos
econdmicos, hasta la sensibilizacién y capacitacidn que requieren sus
trabajadores, por ejemplo, para evitar terminologias politicamente correctas
pero con las cuales las comunidades no se sienten identificadas, como sucede
con los términos afrodescendiente o afromexicano, debido a que no se
reconocen con las implicaciones de origen territorial ni de nacionalidad, o

incluso en algunos casos no se sabe el significado de las palabras, en cambio,
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se sienten identificados como negros'®, forma en que se nombran a si mismos
aun cuando es mal visto por algunas personas ajenas a su contexto, quizas por
la cercania cultural que tenemos con los E.E.U.U. donde el término se
considera ofensivo.

Del mismo modo el Instituto Mexicano de Cinematografia (IMCINE)
busca dar igualdad de oportunidades para los creadores de cine, no obstante a
algunos personajes como el director de cine Luis Estrada, acostumbrados a
recibir apoyo publico por encima de creadores independientes y de
comunidades indigenas, han interpuesto denuncias con la intencion de
conservar los privilegios a los que estaban acostumbrados, por lo cual el
IMCINE ha reforzado su vision de “fomentar una cultura incluyente y la
redistribucion de la riqueza cultural para generar industrias creativas y
patrimonio cultural en todo el pais, y promover el bienestar y la expresion
creativa de las diversas comunidades” (parr. 5), dando como resultado la
produccién de cortometrajes y largometrajes que nos muestran las distintas
expresiones culturales que nos enriquecen.

I1l. Exploracion de datos: Cuando consumimos materiales de
entretenimiento audiovisual suelen pasar desapercibidos algunos datos que
pueden ser de gran relevancia para un analisis adecuado, por ejemplo, revisar
los créditos iniciales y finales. En el caso de los videos musicales nos permite

conocer a sus creadores y patrocinadores, logrando asi distinguir cuando se

16 para mas informacion revisar la investigacion de Tristano Volpato titulada EI reconocimiento de la
identidad afromexicana en la Costa Chica de Oaxaca, México. Una aproximacion tedrico-metodoldgica para
el conteo poblacional 2020. (2017).
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trata de publicidad, si es producido por alguna empresa monopélica conocida
por sus intenciones manipuladoras, o incluso si recibi6 alguna ayuda por parte
del ejército de algun pais. La busqueda en internet de otros datos también
enriquecera el contexto.

Algunas marcas comerciales que aparentemente no tienen ninguna
relacion con los medios de entretenimiento han incursionado en ellos al ver
sus grandes posibilidades econdmicas, tal es el caso de la bebida energética
Red Bull que entre sus ramificaciones actualmente cuenta con varios eventos
deportivos, y dentro de la industria musical tiene la compafiia discografica
Red Bull Records con bandas sujetas a su publicidad, como en el video musical
Hollow Moon (Bad Wolf) (2015) del grupo Awolnation donde se puede
apreciar que los segundos finales estan dedicados a publicitar la marca junto
a otros videos del grupo. Este no es un caso aislado, la marca de articulos de
lujo Kenzo lanzd un video musical llamado Kenzo World (2017) para
promocionar el perfume que lleva el mismo nombre, sin embargo, la imagen
publicitaria del producto solamente dura unos pocos segundos, demostrando
la importancia que le dan al entretenimiento como medio publicitario. La
fuerte suma de dinero invertido en este video es evidente si tomamos en cuenta
que fue realizado por el director de cine Spike Jonze, con obras como Her
(2013) y Being John Malkovich (1999), y observamos el trabajo de produccion
y postproduccion.

IV. Verificacion de la informacion: Asi como es importante confirmar
que los medios de informacidn nos dan datos correctos, también es necesario

verificar lo que los medios de entretenimiento nos muestran, ya que aun
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cuando en muchos casos se trata de ficciones, se muestran situaciones o
acontecimientos que pueden alterar la percepcion e inculcar ideas equivocadas
que influyan en el mundo fuera de las pantallas. Tan solo es preciso recordar
la falsa idea hollywoodense donde imponen a su pais como el salvador del
mundo. Peliculas como Inglourious Basterds (2009) dirigida por Quentin
Tarantino o Jojo Rabbit (2019) con direccion de Taika Waititi, son ejemplos
de la influencia de Estados Unidos para tergiversar los hechos y colocarse
como los responsables de vencer a las fuerzas armadas alemanas sin otorgar
mérito alguno a los rusos. También dentro de las peliculas de ciencia ficcién
se repite la idea del mismo pais como guardian del mundo, tal como podemos
observar en las franquicias de Independence Day (1996-2016) y Men in Black
(1997-2019), donde las instituciones gubernamentales protegen el planeta a
partir del control de los personajes principales.

V. Integracion de proyectos: La unién hace la fuerza. Esta es una
estrategia que requiere presteza debido a que, a pesar de que existen proyectos
e investigaciones sobre la educacién mediatica, y difusion de valores
humanistas, aln hace falta unidad. Es necesario unir esfuerzos, organizarnos,
y mantenernos comunicados para cumplir con los objetivos que la sociedad
requiere en estos términos. La urgencia radica en la buena organizacién y
rapidez de las empresas e instituciones que, sin pausa y acelerando, crean
contenidos con intereses muy distintos al bien comin. La empresa Netflix, Inc.
se dedica a la difusion de obras audiovisuales, ya sea con la adquisicion de los
derechos o realizando creaciones propias, haciendo crecer su catadlogo de

series y peliculas rapidamente sacrificando la calidad de contenido, mas no el
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atractivo visual, por la cantidad de producciones. ElI negocio muestra una
fraccion de su lado obscuro cuando su director ejecutivo Reed Hastings
declara que la mayor competencia que tienen es el suefio, el tiempo que
pasamos dormidos, asegurando que estan ganando la batalla y que estan cerca
de conseguirlo cada vez que decidimos dormir menos para ver un capitulo

mas.

4.3 La creatividad para los recursos educativos desde el entretenimiento

Los recursos educativos con entretenimiento audiovisual pueden ser utilizados dentro
de las aulas en cualquier nivel académico con sus respectivas tematicas y complejidades, no
obstante, si queremos que las personas que no tienen un interés directo por el tema que nos
atafie sean capaces de distinguir la manipulacién, debemos crear las herramientas que
incluyan las estrategias humanistas que permitan desarrollar esa habilidad fuera de los
salones de clases. Segtin datos del INEGI, durante el afio 2021 el 91.2% de los hogares de
México tenian television, y el 66.4% contaban con conexion a internet, confirmandonos la
capacidad de difusion que los medios de comunicacion tienen en la poblacion (2022). La
lucha mediatica por los pensamientos libres y conscientes, como parte de la resistencia
cultural, tiene el objetivo de hacer frente a las narrativas cautivantes y estereotipadas que
abundan en los medios que pertenecen a los grandes monopolios del entretenimiento.

Los libros de texto gratuitos entregados a estudiantes de nivel primaria en México el
afno 2023 como parte del Sistema Educativo Nacional (SEN) presentan cambios sustantivos
con los libros que les anteceden, principalmente la colocacion de la comunidad como “el

nucleo integrador de los procesos de ensefianza y aprendizaje” (SEP, parr. 3), de tal manera
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que se tiene flexibilidad para trabajar en proyectos de acuerdo a las necesidades y
percepciones particulares de los estudiantes, los maestros, las familias y las comunidades.
Las aulas se transforman dando espacio a las distintas situaciones, dentro y fuera de ellas,
para analizar y cambiar el entorno ensefiando a los estudiantes que el conocimiento se
encuentra en cada aspecto de la vida. Podemos utilizar cualquier medio para que el
aprendizaje sea recibido a pesar de tratarse de espacios o situaciones que pueden parecer
diferentes y estar descontextualizados, existen ocasiones en que se pueden expresar ideas que
en apariencia nada tienen que ver con el medio donde se presentan, como el caso de las artes
visuales que nos muestra las multiples experimentaciones que se llevan a cabo con la llegada
de nuevas tecnologias y materiales sin que ello limite la capacidad de expresion creativa.
También desde el arte posmoderno se busca transgredir al museo como medio hegemonico
optando por la exploracion de nuevas formas para la exhibicion. Del mismo modo la
creatividad tiene un papel importante para conseguir adaptar los temas humanistas a los muy
diferentes campos que cubre el entretenimiento.

El disefio de herramientas y actividades para usar recursos educativos audiovisuales
es un gran campo de oportunidades si utilizamos la creatividad para incluirla en lo que ya es
atractivo y divertido para los distintos ptiblicos con que nos podemos encontrar. Para nuestro
objetivo no es indispensable tocar los temas directamente, si incluimos estos recursos a partir
de la observacion y la préctica, esencialmente desde una perspectiva critica y analitica, se
posibilita la adquisicion del conocimiento. Se requiere creatividad para adaptar las estrategias
humanistas a las herramientas y actividades que pueden ser consideradas entretenidas, como
los programas de television, los deportes, los cursos y talleres, los clubs sociales, el cine, los
videojuegos, la musica y los conciertos, o, para nuestros fines, cualquier fuente de

entretenimiento audiovisual. Los recursos educativos audiovisuales a partir del
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entretenimiento son una posibilidad muy pertinente que debemos explorar cuando nos

encontramos inmersos en la sociedad del espectéaculo.

4.4 El club de video musical como ejemplo de resistencia cultural

Haciendo uso de conocimientos multidisciplinarios que ofrece la licenciatura en
Humanidades y Produccion de Imagenes, de la cual se origina esta tesis, asi como de las
habilidades necesarias para desarrollar producciones con enfoques humanistas, se formé un
club de video musical dentro del servicio social y las practicas profesionales requeridos para
la acreditacion de la carrera, dividiendo la parte tedrica y practica respectivamente. Ahora
este proyecto se integra a la tesis como parte activa del contrataque mediatico, mostrandose
como una manera de contribuir a la resistencia cultural, ya que dentro del club fueron
abordados temas, materiales y contextos que tienen la intencidén de formar un pensamiento
critico en los espectadores.

Si bien el club tenia la intencion de contribuir a la resistencia cultural, no hay
referencia a ello ni en el nombre del club, ni en sus contenidos, ya que su objetivo era formar
un sitio de esparcimiento adecuado y seguro para los estudiantes dentro de la escuela sin
considerarse un curso o taller. Por lo tanto, los conocimientos necesarios fueron incluidos
como parte de los contextos de los videos musicales y los comentarios que surgian en el
grupo, ademas del analisis de los mismos videos. La idea es que adquirieran conocimientos
mientras se divierten, de tal modo que, al consumir cualquier medio de entretenimiento
audiovisual, por medio de la practica y la observacion, pueda surgir el analisis critico de

manera consecuente.
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A continuacion, se presenta el proyecto completo que se realizo para llevar a cabo el
Club de video musical dentro de las instalaciones de la Facultad de Filosofia (FF1) de la UAQ,
y redactado con la observacion de la Dra. Paulina Latapi Escalante como coordinadora del
programa de servicio social y las practicas profesionales, seguido del cierre que se hizo al
finalizar el semestre, en éste se incluyen datos y conclusiones acerca de las experiencias en
la practica.

La redaccion en lenguaje inclusivo corresponde a las necesidades que se manifestaron
durante el paro estudiantil que tuvo lugar en la Universidad Auténoma de Querétaro (UAQ)

en el afio 2022.

4.4.1 Proyecto: Club de video musical

La vida como estudiante dentro de una universidad se encuentra llena de desafios que
pueden provocar estrés y malestar, dificultando el trabajo académico e incluso las relaciones
sociales, por este motivo parece imprescindible la creacion de espacios de esparcimiento y
de convivencia para les estudiantes dentro de la escuela.

Durante el paro estudiantil efectuado dentro de esta institucion en el afio 2022 se
desarrollaron talleres y cursos, culturales y académicos, creados e impartidos por les mismes
estudiantes, con los cuales fue posible establecer vinculos entre estudiantes de distintas
carreras, ayudando asi a mejorar el ambiente de compafierismo, confianza y apoyo que se
vivio dentro del paro. Las pantallas y bocinas también estuvieron presentes y adquirieron
relevancia como medio grupal para relajarse y aliviar el estrés, a la vez que algunos de los

contenidos reproducidos formaban conciencia social, tales como las peliculas con temas de
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movimientos estudiantiles y la musica de protesta presentada como audio o en formato de
video.

El video musical es uno de los materiales audiovisuales mas populares. Atrae a
publico de todas las edades y grupos sociales, por lo tanto, se trata de un punto de
coincidencia y encuentro entre personas con intereses distintos, pero gustos en comun. El
video musical suele presentarse a la par como manifestacion artistica y como produccion
comercial, invitandonos a la apreciacion del mismo modo que otras expresiones
cinematograficas. Ademas, tiene gran relevancia para los grupos culturales que consumen
videos musicales de forma regular debido a la gran influencia que presentan en cuanto a la
formacion de valores e ideologias, por tanto, es urgente promover publicos criticos ante los

contenidos que consumimos.

Objetivo

Implementar un club dedicado a la apreciacion del video musical, abierto a personas
adultas, donde se proyecten de forma periddica una seleccion de videos musicales y se dé
lugar al andlisis, la contextualizacioén y al didlogo, en un espacio con el equipo adecuado
ubicado dentro de la Facultad de Filosofia de la UAQ dando la oportunidad de reunir a la
comunidad estudiantil que comparte la aficion, creando un espacio que fomente la
convivencia y el esparcimiento entre les estudiantes de las distintas carreras de la facultad,
en un ambiente de tolerancia y respeto a las personas, sus ideas y sus gustos. Asi se pretende

contribuir al desarrollo de una comunidad estudiantil saludable y critica.
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Invitar a les participantes a descubrir, con una mirada abierta y tolerante, los videos
musicales seleccionados para brindarles una experiencia de apreciacion a quienes gusten de

escuchar diversos géneros musicales como rock, jazz, y electronica, entre otros.

Justificacion

Las actividades recreativas son un medio para el desarrollo humano, promueven el
entendimiento, la participacion, la creaciéon de identidad y la democracia, entre otras
cualidades. En la escuela se busca que las personas se desarrollen de forma integral,
abarcando areas como la ética, la politica, la educacion fisica y la cultural, por ello, es
necesario incluir como parte de esa formacion integral las actividades de ocio o recreacion
dentro de las instalaciones educativas, ya que en ellas les alumnes pueden encontrar
motivacion para convivir con otres compafieres y disfrutar su tiempo dentro de las
instalaciones, aprendiendo a tomar decisiones y a solucionar conflictos, ayudando a prevenir
y detener actitudes violentas, y afirmando asi a la escuela como un sitio seguro para el
aprendizaje.

Cuando hablamos de ocio es facil pensar que se trata de un espacio para descansar y
que no es trascendente para las personas ni para la sociedad, sin embargo, el ocio brinda un
gran valor social y cultural, se relaciona con el progreso, el bienestar y la calidad de vida,
ademas de la relevancia econdomica que surge de las diversas actividades desarrolladas
durante el tiempo libre.

Somos seres sociales, por lo tanto, la convivencia es una caracteristica que esta
presente en la vida diaria de todas las personas que habitamos dentro de una sociedad. Resulta

importante hacer conciencia y responsabilizarnos de las distintas formas en las que
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convivimos, ya que no solamente aprendemos la manera de convivir segun el lugar en el que
nos encontramos, también ensefiamos a les demads, con nuestro comportamiento, como deben
conducirse. Como dice Cecilia Banz en el texto titulado Convivencia escolar:

La manera en que a un ser humano le toca convivir es naturalizada como “la” manera

adecuada de convivir. Si un nifio es criado y educado en la violencia probablemente

naturalizara la violencia como cddigo de relacion. La manera de convivir se aprende
en cada espacio en que se comparte la vida con otros y se ensefia principalmente
conviviendo. Es inevitable ensefar a convivir, debido a que estamos siempre en la

con-vivencia. (2008, p. 3)

Con base en ello podemos considerar necesario el uso de espacios dentro de las
instalaciones educativas donde se puedan desarrollar actividades extracurriculares dedicadas
al ocio y al esparcimiento, como clubs, reuniones festivas, y areas de juego que podrian
contener juegos de mesa, futbolito o tenis de mesa; dando lugar a una sana convivencia
motivada por intereses y gustos compartidos, ademas del respeto junto a la tolerancia que
dichas actividades necesitan para desarrollarse plenamente.

Otro fundamento de lo que aqui se propone es la conceptualizacion de la escuela como
un lugar privilegiado para realizar una educacion de la convivencia, pues como nos explica
Banz, funciona con normas de convivencia, con reglas que regulan las interacciones y la
participacion, tiene un sistema politico y social ademas de una organizacion estructurada, lo
cual nos permite poner en uso los fundamentos de la convivencia democratica para aprender
a convivir a través de la préctica, y obtener de este modo habilidades, actitudes y valores
propios de la democracia.

Las practicas de ocio propician no s6lo la autorrealizacion, sino también la formacion

axioldgica. Valores que dan sentido a la vida como la libertad, la sociabilidad y el
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autoconocimiento posibilitan la auténtica transformacién del sujeto. La actuacion

educativa del ocio ofrece amplias posibilidades para adquirirlos, ejercitarlos y

promoverlos, contribuyendo de forma determinante a la educacion integral de la

persona. (Sarrate, 2008, p. 56)

Analizar el ocio con un caracter educativo da la oportunidad de prestar atencion a las
mejoras individuales que origina, tales como la autonomia, la satisfaccion, la tolerancia, y la
solidaridad, ademas, mediante las experiencias de convivencia se puede conseguir
integracion social y una mayor igualdad de oportunidades, mejorando asi la calidad de vida
individual y colectiva.

Cabe mencionar que dentro del Modelo Educativo Universitario de la UAQ se
presenta el Humanismo como “la base de la formacion integral del estudiante y el principio
fundamental del quehacer universitario.” (UAQ, s.f., p. 4), por lo tanto, las actividades
extracurriculares dedicadas al esparcimiento se adecuan al interés de formar no solamente
profesionistas, sino, personas con valores relevantes para la vida dentro de una sociedad,

colocando al ser humano como eje central.

Relevancia e historia de los videos musicales'’

Los videos musicales tienen sus raices en los espectaculos de variedades de finales
de 1800, que entre otras cosas consistian en todo tipo de actuaciones musicales. Con la
llegada del cine sonoro comenzo la experimentacion audiovisual de forma significativa por
parte de artistas independientes, directores y empresas de cine, quienes rapidamente

incorporaron la musica como uno de sus elementos centrales. Posteriormente con la

17 Las ideas esenciales de esta seccidn se encuentran en la introduccion.
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television se reintrodujeron los espectaculos en vivo de inicios de siglo para dar gusto a los
publicos, pero los altos costos de produccion por pagar artistas en vivo o la retransmision de
su musica en los programas de television llevaron a la creacion de fragmentos pregrabados.
Esto abri6 el camino para que los musicos empezaran a crear sus propios videos musicales,
lo que ha llevado su evolucién mas alld de su origen artistico y comercial.

La television desempeiid un papel muy relevante en la popularizacion de los videos
musicales, atrajo audiencias de diferentes edades con programaciones de television dedicadas
a estos materiales, evidenciando asi su atractivo comercial. En la actualidad grupos musicales
famosos aprovechan las plataformas digitales como Vimeo y YouTube para obtener millones
de visualizaciones, en muchas ocasiones en solo cuestion de horas tras el lanzamiento de sus
videos.

Son importantes las clasificaciones en el lenguaje videografico como herramienta
para comprender las nuevas tendencias en los videos musicales. En la era digital estos videos
continllan siendo adaptados experimentando con formatos y técnicas que amplian sus
posibilidades narrativas, para ello hacen uso de elementos propios del cine y la television con
la intencion de adaptarse a los gustos de las audiencias actuales.

Un entendimiento profundo de los videos musicales debe ir mas alla de los aspectos
técnicos que implican los materiales audiovisuales, requiere de un analisis critico y
académico que nos permita escudrifiar en su relevancia sociocultural y su influencia en la

ensenanza.
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Programa y metodologia de trabajo

La forma de programacion debe ser por ciclos con la duracion de un semestre dentro
del calendario escolar, en cada ciclo se pueden realizar aproximadamente ocho sesiones
dependiendo de las variaciones que pueda haber en la calendarizacion de la universidad.

En cada sesion se llevo a cabo la presentacion de una tematica y se mostraron los
videos musicales seleccionados para el entendimiento y apreciacion del tema, asi como una
dindmica de retroalimentacion para fomentar el andlisis con didlogos y preguntas como: ;De
qué trata?, ;tiene algun mensaje?, ;qué te hizo sentir?, ;qué te hizo pensar?, ;qué te record6?,
(qué viste o escuchaste que te llamo la atencion?

Se considerd que se podrian incluir ciclos especiales por tematica, pais, agrupacion
musical, director, género musical, o cualquier tema que surja del interés del grupo que
conforme el club.

Se presento el siguiente programa de forma inicial:

Sesion 1: Tipos de videos musicales.

Sesion 2: Historia del video musical.

Sesion 3: Relacion entre el cine y el video musical.

Sesion 4: La coreografia y el baile.

Sesion 5: Viaje audiovisual: la influencia de las drogas en el video musical.

Sesion 6: Video musical latinoamericano.

Sesion 7: Video musical internacional.

Sesion 8: Cierre de ciclo.

En todas las sesiones se procur6 dar un tiempo previamente acordado para que les

participantes expusieran el material que elles quisieron compartir.
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Horario
Sesiones de forma quincenal, dentro de los dias indicados como jornadas de clases en

el calendario de la UAQ, con una duracién de 2 horas.

Recursos materiales y equipos necesarios
Lugar apto para obscurecer, y para reproducir musica y video.
Sillas
Proyector o Pantalla grande
Computadora

Bocinas

Publicidad

Se realizaron dos carteles para publicitar el club dentro de la Facultad de Filosofia de
la UAQ, asi como en las redes sociales oficiales de la misma facultad y de la Licenciatura en
Humanidades y Produccién de Imagenes. En la Figura 6 podemos observar el primer cartel
realizado para promocionar el club con la fecha de la sesion inaugural, mientras que en la
Figura 7 se present6 el segundo cartel como un calendario de las siguientes sesiones hasta la

conclusion del club.
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Figura 6

Primer cartel publicitario
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Figura 7

Segundo cartel publicitario: calendario
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Cierre de ciclo

El Club concluy6 de forma satisfactoria, se procuré promover el pensamiento critico
al momento de consumir videos musicales, dando importancia a los mensajes considerados
positivos en un sentido humanista, y exponiendo los mensajes que pueden ser considerados
negativos al poner otros intereses antes que el ser humano, como los econdémicos que abordan
este tipo de videos cuando son producidos como publicidad para marcas que monopolizan el
mercado, arrasan con los recursos naturales impunemente, y mantienen su mano de obra en
lugares donde los empleados pueden ser mal pagados pese a los altos costos de sus productos.
Por tanto, los temas de las sesiones fueron elegidos pensando en la educacion de la
convivencia, desde las normas de participacion e interaccion del grupo, hasta los videos con
tematicas sociales que muestran la democracia y la libertad de expresion presentes en
diversas expresiones artisticas.

Acudieron alumnos de distintas carreras de la Facultad de Filosofia, como Historia,
Filosofia, Desarrollo Sustentable, y Humanidades y Produccion de Imagenes, consiguiendo
asi que la comunidad estudiantil formara parte de una actividad dedicada al ocio y al
esparcimiento dentro de las instalaciones de la Facultad, conviviendo y compartiendo ideas

y gustos en la busqueda de una comunidad critica.

Desarrollo del programa de sesiones

En un principio se programaron ocho sesiones, sin embargo, se redujeron a siete
pensando en permitir un periodo para dar a conocer la publicidad grafica. Se mantuvo la
reservacion de la Sala de videoconferencias del dia 1 de marzo de 2023, para realizar pruebas

de audio y video, verificar la seguridad y disposicion de las instalaciones, y para conocer y
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acordar fechas con el personal institucional encargado del espacio. Las sesiones iniciaron
formalmente el 15 de marzo de 2023.

Sesion 1: Tipos de videos musicales (15/3/2023). Se realizo una presentacion del Club
explicando la relevancia de los videos musicales junto a algunos de sus tipos y
clasificaciones. También se reviso el calendario de sesiones.

Sesion 2: Historia del video musical (29/3/2023). Se explor6 a través de la historia la
forma en que el video musical produce cambios importantes en los medios de comunicacion,
la industria musical, el marketing, y el arte audiovisual.

Sesion 3: Relacion entre el cine y el video musical (19/4/2023). Se presentaron
relaciones evidentes entre el cine y el video musical, como la experimentacién técnica y
estética, actores y directores, soundtracks y tributos a peliculas. Podemos ver un ejemplo en
la Figura 8.

Sesion 4: La coreografia y el baile (3/5/2023). Se analizd la coreografia y el baile
desde su historia y definiciones, pasando por el lenguaje corporal y el movimiento, hasta la
apreciacion del trabajo de bailarines y coredgrafos, ademéas de los aspectos culturales
expresados en los videos musicales.

Sesion 5: Viaje audiovisual: la influencia de las drogas en el video musical
(17/5/2023). Se reconoci6é cémo la cultura de las drogas ha permeado la industria del video
musical, desde los tipos y usos de drogas legales e ilegales y sus representaciones
audiovisuales, hasta las dinamicas de la industria que fomentan o previenen el consumo, y la
forma en que se aborda actualmente este tema por parte de musicos y pablicos con el impacto

cultural que conlleva.
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Figura 8

Comparacion de técnica

)

Nota. Se presentaron algunos videos que rinden tributo a producciones que les anteceden

utilizando los mismos estilos, teméaticas y técnicas.
A la izquierda Pas de Deux (1964) del director Norman McLaren.
Adaptado de Pas de Deux [video], por NFB, 2014, YouTube

(https://www.youtube.com/watch?v=WopgmA Cy5X1&list=PLExBM9LS5kOhksnGI2t

RngpcfeakhgA6g&index=4).

A la derecha Espejo (2020) del grupo Monstruos del maifiana, con la direccion de Mois
Roditi.

Adaptado de Monstruos del Mariana - Espejo (Video Oficial) [video], por Monstruos del
Maiiana, 2020, YouTube

(https://www.youtube.com/watch?v=bi08 YD2kOsM&list=PLExBM9LS5kOhksnGI2tR

ngpcfeakhgA6g&index=5).

Sesion 6: Video musical latinoamericano (31/5/2023). Se subrayo la importancia del
video musical para la promocion y difusion de la musica latinoamericana y la gran influencia

que ésta tiene en la musica de todo el mundo.


https://www.youtube.com/watch?v=WopqmACy5XI&list=PLExBM9LS5kOhksnGI2tRnqpcfeakhqA6q&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=WopqmACy5XI&list=PLExBM9LS5kOhksnGI2tRnqpcfeakhqA6q&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=bi08YD2kOsM&list=PLExBM9LS5kOhksnGI2tRnqpcfeakhqA6q&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=bi08YD2kOsM&list=PLExBM9LS5kOhksnGI2tRnqpcfeakhqA6q&index=5
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Sesion 7: Video musical internacional (14/6/2023). Esta sesion no se realizo debido
a que no hubo asistencia, Unicamente se presentd une estudiante y se retird a los pocos
minutos por motivos personales. Le atribuyo esta inasistencia a la cercania del fin del
semestre, a causa de entregas finales, examenes y demas responsabilidades académicas.
Mediante esta sesion se pretendia establecer una base para comprender cémo los videos
musicales internacionales reflejan y promueven diferentes identidades culturales, ademas de

hacer un cierre para el ciclo del Club.

Asistencia, participacion y opiniones

Al tratarse de una actividad extracurricular no se realizd ningun pase de lista, ni se
pidi6 asistencia minima, no obstante, algunos estudiantes acudieron a la mayoria de las
sesiones. A la sesion con menor asistencia acudieron 3 estudiantes, mientras que a la de mayor
asistencia se presentaron 15 estudiantes, las demas sesiones rondaron entre los 5 y 10
asistentes, y una sola sesion sin asistencia.

Los estudiantes presentaron algunos videos de su eleccion, principalmente por
relacionarlos con alguno de los videos o temas de las sesiones. La dinamica consistio en la
peticion de videos durante los comentarios que se realizaron durante las sesiones, se
descargaron los videos para exhibirse en la sesion siguiente, finalmente cada uno presentd su
video explicando por qué fue elegido. En una sola sesion se solicitd hacer la busqueda de
videos utilizando internet, lo cual se realizd sin ningin problema gracias a la conexion
aldmbrica con que cuentan las instalaciones.

Se realizaron preguntas y se solicitaron opiniones para motivar el didlogo, dando

como resultado que todos participaran en algin momento de la sesion, reafirmando asi la
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comunicacion horizontal que se buscaba en este proyecto. En una ocasion realizamos una
dinamica de juego de rol para identificar a los involucrados en la creacion de un video
musical, y a pesar de cumplirse el propoésito de la dinamica, los estudiantes dijeron preferir
sesiones del tipo de “clase tradicional” donde un exponente muestra un tema y los asistentes
hacen preguntas y comentarios, por lo tanto, al tratarse de un club, se adapt6 a los gustos y

peticiones de los asistentes.

Estadisticas de los videos musicales exhibidos

Cantidad de videos exhibidos Figura 9

113 Tiempo de exhibicion
Disposicion de tiempo de
Cantidad de videos exhibidos exhibicion durante las sesiones

solicitados por los asistentes

Tiempo de exhibicion 7 hrs. 37 min.

4

Tiempo de Sesiones 14 hrs.

Tiempo total de exhibicion

7 horas 37 minutos (Figura 9)

Observaciones
La sala de videoconferencias resultd un lugar adecuado para el Club debido a que las
instalaciones estan hechas para una comoda apreciacion de audiovisuales, ademas, debido al

grosor de los muros la musica no importun6 a los salones contiguos. La Figura 10
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corresponde a fotografias de la sala de videoconferencias para brindar una idea més clara de
los puntos de este apartado. No obstante a la buena disposicion y apoyo del personal

institucional responsable del area se presentaron algunas problematicas y contratiempos:

Figura 10

Sala de videoconferencias

El horario de apertura de la sala siempre fue pasando de la hora de inicio de la sesion,
unicamente en la primera se abrié a tiempo. Cinco de las siete sesiones fue necesario solicitar
que se abriera la sala.

Las bocinas de la sala de videoconferencias no estuvieron en funcionamiento durante
todo el ciclo del Club, a cambio fueron proporcionadas unas bocinas para computadora, las
cuales cuentan con un volumen elevado, sin embargo, el sonido era deficiente haciendo falta
principalmente los graves, por ese motivo fue necesario conseguir otra bocina y un adaptador
para conectarlas todas a la computadora.

Todas las ventanas cuentan con cortinas, sin embargo, algunas no se pueden cerrar en
su totalidad debido a un desajuste producido por el uso regular de las instalaciones. Se solicito

el mantenimiento.
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Algunos estudiantes no podian acudir puntualmente a la sesién debido a que el horario
del Club se encontraba entre clases y la hora de la comida, mientras que una de las reglas del
espacio prohibe el consumo de alimentos y bebidas dentro de la sala, debido a que se
encuentra una red de cableado debajo de la alfombra del piso, ademas de la dificultad de su
limpieza.

Se participd en un programa de radio como parte de la difusion de las diversas
actividades culturales de la Facultad de Filosofia, y como parte de la publicidad del Club. En
este programa se abordd la relevancia de los publicos criticos con los materiales
audiovisuales que consumen, ademas de una introduccion de los videos musicales como parte
de la historia y la cultura. Se presenta la publicidad en la Figura 11 y se puede escuchar el

programa en el enlace: https://m.facebook.com/RadioUAQ/videos/el-mundo-de-los-

instrumentos-musicales/202606779148453/.

Figura 11

Publicidad de programa de radio

sl RADIO TLACUACHE
EMISION 66

Provecto beneficiodo poc
FONDEC-UAQ-2022

&4 Semillero de Talento
12.Abr.23

© 10:30hrs

1 RadioUniversidad 89.5 FM
© RadioUAQB9.5FM

© Radiouag

GIZEH FLORES
Club de Video Musical

PRODUCCION DE IMAGENES

R

Nota. Adaptado de Emision #66, Semillero de talento con Gizéh Flores [Imagen], por
Semillero de Talento FFi UAQ, 12 de abril de 2023, Facebook

(https://www.facebook.com/photo/?fbid=229924266208234&set=a.369379771626859).



https://m.facebook.com/RadioUAQ/videos/el-mundo-de-los-instrumentos-musicales/202606779148453/
https://m.facebook.com/RadioUAQ/videos/el-mundo-de-los-instrumentos-musicales/202606779148453/
https://www.facebook.com/photo/?fbid=229924266208234&set=a.369379771626859
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Algunos comentarios de parte de los estudiantes fueron muy positivos y motivantes
para continuar con el Club. Se expresd que ya no ven los videos musicales de la misma
manera, ahora profundizan en los distintos elementos que conforman estas producciones.

Con lo cual se puede considerar que el Club cumplid sus objetivos.
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Reflexiones conclusivas ~ Debriefing

En términos militares el debriefing es una reunion que se realiza después de una batalla o
practica para analizar las tacticas utilizadas y sus resultados, “se trata de una estrategia

‘educativa’ que puede tener un enorme impacto en el aprendizaje de los participantes.”
(Diaz, 2021).

Los medios de entretenimiento audiovisual han demostrado ser capaces de influir en
la construccidn de la cultura, mientras se utilizan elementos y simbolismos culturales para la
creacion de estos contenidos, al mismo tiempo son agregados otros simbolos y todo tipo de
imagenes mezclandose en la cultura y controlando asi ideas y comportamientos. Las
investigaciones que plantean este tema hablan de propaganda, asi como de publicidad, son
abordadas por varias disciplinas como la psicologia, la sociologia y el marketing, y aun
cuando pueden tener fines distintos coinciden en que esta tematica es de gran relevancia en
la actualidad debido a que esta presente en materiales audiovisuales que son consumidos por
millones de personas al rededor del mundo.

Hablar de control ideoldgico y de actitudes es desconcertante cuando no se esta
familiarizado con la evolucion de la propaganda que surge en tiempos de guerra, las
artimafias de personajes publicos que buscan posiciones de poder controlando la opinién
publica, o las estrategias de marketing que colocan productos en nuestras mentes, por este
motivo es importante indagar en las formas de contrarrestar con perspectiva humanista, con
contenidos o formas de exhibicion adecuados para gque se adquieran los conocimientos, ideas
y actitudes que puedan procurar sociedades criticas con sentido de la justicia y la democracia.

Los ejércitos se apropian y desarrollan las tecnologias que consideran que tienen

potencial de ser utilizadas como armas, la polvora es un claro ejemplo que nos demuestra la
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evolucion de los dispositivos explosivos, las armas quimicas y biologicas son desarrolladas
en laboratorios de ultima generacion, los drones militares y los misiles con sistemas de
geolocalizacion también nos muestran los avances en el desarrollo armamentistico, estas son
algunas de las tecnologias que nos otorgan grandes beneficios y las mas diversas utilidades
cuando no son usadas con fines bélicos, aun asi cuentan con inversiones de miles de millones
de ddlares a favor de la guerra y la destruccion. La preocupacion aumenta cuando vemos que
los ejércitos como el de Estados Unidos hacen grandes inversiones en los medios de
entretenimiento  audiovisual, patrocinando peliculas y apoyandolas con equipo
armamentistico que puede ir desde uniformes hasta tanques, aviones y barcos, ademas de
brindar asesoria para dar realismo en las escenas de batallas. Las pantallas nos han dado,
entre otras cosas, posibilidades de comunicacion, difusion de informacion y entretenimiento
de una manera inimaginable en siglos anteriores, dificilmente podemos imaginarnos
renunciando a las ventajas y los beneficios que nos ofrecen, sin embargo, debemos estar
conscientes que también estan siendo utilizadas como armas capaces de hacernos dafio.
Para entender la guerra mediatica como parte del control de la opinion publica es
necesario abordar la realidad, la percepcion, la memoria y la experiencia como conceptos
esenciales para la creacion de imaginarios. Actuamos en consecuencia a lo que consideramos
nuestra realidad, nuestras decisiones y acciones las tomamos de acuerdo con nuestros
conocimientos y vivencias. La percepcion que nos dan los sentidos sobre el mundo que nos
rodea es lo que conocemos como realidad, y a pesar de que cada persona tiene su propia
percepcion, hemos llegado a un consenso que nos permite tener ciertas ideas y simbolismos
en comun, dando sustento a conceptos tan abstractos como lo es la autoridad, el poder o el
¢éxito. Todo lo que vivimos no tendria relevancia alguna si no fuéramos capaces de recordarlo,

no podriamos adquirir habilidades o ninglin tipo de relacion, por ello la memoria juega un
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papel tan importante, gracias a ella podemos dar estructura a nuestros pensamientos. Asi, lo
que experimentamos se queda en nuestra memoria influyendo en nuestra forma de pensar y
de actuar, por ello la guerra mediatica utiliza las pantallas que nos dan experiencias disefiadas
con fines especificos que se guardan en la memoria.

Cuando se controlan las principales plataformas de los medios audiovisuales es
posible difundir las experiencias o informacion necesarios para transmitir valores y actitudes
con el fin de modificar la opinion publica sobre asuntos de relevancia econdmica y
geopolitica como la guerra, o posicionar personajes politicos y articulos de consumo. Por ello
es necesario un publico consciente y critico de los medios audiovisuales, capaz de tomar sus
decisiones basado en circunstancias mds alld de lo que muestra alguna produccion
hollywoodense. También se requiere producir contenidos de forma consciente y autocritica,
dando a las audiencias la posibilidad de consumir contenidos con valores, actitudes y todo
tipo de mensajes humanistas.

Para el filésofo Jacques Ranciere vivimos inmersos en la cultura de la denuncia, con
lo cual no se refiere a la declaracion formal, por transgresion a la ley o a los derechos, que se
hace ante alguna institucion, en cambio, advierte que los imaginarios creados para mantener
un sistema capitalista basado en las diferencias de clases se replican fortaleciendo al sistema,
lo vemos en noticieros, redes sociales, peliculas, fotografias, pinturas, y toda clase de medios
comunicacionales. Los artistas denuncian en sus obras con una intencion revolucionaria, sin
embargo, repiten los mensajes a los cuales se oponen, asi la protesta se convierte en
espectaculo.

Cuando los discursos son repetidos continuamente nos volvemos consumidores
pasivos y dejamos de cuestionarlos. La denuncia no transforma, no crear un cambio

verdadero, por lo tanto, no debemos replicar los mensajes que solamente muestran una
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perspectiva del conflicto, aun cuando tengan la intencion de evidenciar situaciones injustas,
porque solamente estamos alimentando las mismas ideas, es necesario mostrar otras formas
de abordar los temas, cambiar los discursos de tal modo que sea disruptivo para las mentes
de los espectadores. Esto no quiere decir que se debe censurar o dejar de abordar ciertas
tematicas, es fundamental crear conciencia de las desigualdades e injusticias existentes para
poder hacerles frente, sin embargo, no por ello debemos repetir los discursos que crean esas
injusticias.

Lo importante es la reivindicacién, buscar las formas de fortalecer la resistencia
cultural que hace frente a la imposicién de las ideas neoliberales que han alimentado los
procesos creativos de artistas, creadores de contenido y comunicadores. Tratar de romper las
estructuras que nos han ensefiado sobre qué guejarnos y como quejarnos, volviéndonos parte
de la maquinaria capitalista. Es una tarea ardua que requiere creatividad para encontrar

nuevas maneras de expresarnos, para procurar una comunicacion humanista.
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