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INTRODUCCION

La intencién de la presente investigacién de corte etnografico es mostrar
como algunos elementos de la cultura popular, a la que acceden los alumnos
generalmente en ambientes extraescolares, permea el ambiente escolar
integrandose a la construccidon de representaciones que dan sentido a

ciertas interacciones sociales.

La cultura popular, en el sentido utilizado en esta tesis, es un hilo enhebrador
que otorga recursos culturales a los alumnos quienes pueden utilizarla para
darle sentido a algunas de sus interacciones sociales dentro del salén de
clases. Asi, la cultura popular es global y local al mismo tiempo, ya que se
otorga como una infraestructura global a la que acceden los nifios a través
de los medios masivos de comunicacion, difundiendo signos que pueden ser
resignificados en contextos particulares como recursos Utiles para llevar a
cabo su vida infantil cotidiana. Los ninos particularizan su recepcion para
crear representaciones de la cultura popular en su dimension local -
particular-, usandola en los momentos precisos. Mi pregunta de
investigacion no es cémo acceden los ninos a esta cultura popular, sino como
usan la cultura popular los nifios en sus interacciones diarias dentro del salén

de clases.

En especifico, retomo cuatro categorias analiticas con las que los nifios
pueden utilizar las representaciones que provienen de los medios de
comunicacién comercial que me permitieron organizar el analisis de los datos
etnograficos recopilados. Asi, mi tesis pone atencién a conocer la
permeabilidad de la cultura popular a contextos escolares a partir de éstas
cuatro categorias: invocar, intercambiar, habitar y apropiar la cultura
popular. Con este objetivo en mente me di a la tarea acercarme a la vida
diaria protagonizada por los nifios en este espacio de educacién formal en la
que el nino es alumno, pero sin olvidar que es también un sujeto social que
ha interactuado en diversos ambientes extraescolares en donde accede a

informacién diversa que no deja de lado al entrar a la escuela.

A mediados de la década de los afos setenta muchas investigaciones
sociales utilizaron el concepto de cultura popular o culturas populares para

analizar la compleja realidad de los sectores subalternos, en México



especificamente, la discusién sobre las culturas populares tomé relevancia a
partir de los intensos procesos de urbanizacion poblacional (Valenzuela,
1998).

La cultura popular refiere a acciones colectivas comunitarias, a sus multiples
expresiones culturales y a la recreacion de imaginarios sociales. A esto
debemos afiadir que la cultura popular permite expresar elementos
subjetivos y simbdlicos que establecen limites que permiten la identificacion
de los miembros de los grupos y los otros (Valenzuela, 1998:17). Es asi
como Valenzuela define que la condicion popular de la cultura es otorgada
por la apropiacién y uso de ésta por los sectores sociales subordinados”
(Valenzuela, 1998:21), como los grupos sociales suburbanos, por lo que
incluso menciona que la mayor parte de los contenidos de cualquier cultura
son de origen externo, aunque asimilados en un conjunto global que funciona
mas o0 menos coherentemente y se percibe unitariamente. (Valenzuela,
1998:23).

El sentido del concepto “cultura popular” en este estudio se aparta en cierto
grado de este uso difundido sobre todo en los estudios socioldgicos en
América Latina, ya que en los estudios Anglosajones, lo “popular” tiende a
referirse a los contenidos producidos y difundidos a través de los medios de
comunicacién, y estos contenidos son dirigidos a las “clase populares”. Yo
parto de concebir la cultura popular como un producto creado de manera
relativamente ajena a quienes la usan en su vida cotidiana y con fines

principalmente de comercializacién.

Lo cierto es que en las sociedades modernas, las culturas populares
adquieren nuevas dimensiones que han sido propiciadas inicialmente por los
procesos de masificacién urbana. Como consecuencia de esto, los medios de
comunicacién de masas hoy participan en la conformacién de sentidos
colectivos culturales, ya que estos distribuyen elementos importantes para
la articulacién de identidades mediadas por las industrias culturales y la
ponderacion del consumo de productos comerciales. Valenzuela lo expresa

argumentando que...

“Los medios masivos de informacién participaron en la
construccion de nuevos escenarios en los cuales se confrontaron



inercias culturales tradicionales y el presentismo de la vida
juvenil. Pero también se constituyeron en elementos importantes
para la articulacion de nuevas identidades mediadas por las
industrias culturales y la ponderacién delirante del consumo.
Estos procesos de cambio se han desarrollado de forma paralela
con los que viven amplias capas sociales cuyas practicas
culturales se definen por ordenamientos simbdlicos
tradicionales” (Valenzuela, 1998:63).

Debo poner un acento al hecho que la definicion que aqui utilizaré de la
cultura popular no niega la existencia de una cultura popular creada desde
otros sectores sociales, como lo pueden ser las comunidades y las tradiciones

culturales en cada region.

El primer Capitulo presenta las particularidades de la investigacion
etnografica. El referente empirico fueron dos primarias ubicadas al norte de
la Zona Metropolitana de la Ciudad de México, en el municipio de
Tlalnepantla. Las dos escuelas estan ubicadas en el mismo fraccionamiento,
una de régimen particular y otra de régimen publico; esto fue con la
intencidn inicial de contrastar la informacion empirica, lo que me permitiria
identificar diferencias y similitudes en los usos que los nifios dan ciertos
elementos de la cultura popular en interacciones entre ellos. Con esta misma

intencidn trabajé observando dos grados en cada escuela, 3ero. y 5to.

A lo largo de la tesis resalto el hecho de que el salén de clases es un espacio
compartido con los profesores y con otros nifios entre los cuales no sdélo se
llevan a la practica actividades de ensefianza formal. Es también un espacio
en el que se escenifican diversas actividades caracteristicas de la edad
infantil como hacer bromas, juegos, bailes, cantos. Fueron en actividades de
éste tipo donde la cultura popular tuvo mayor presencia durante el trabajo
de campo realizado, por lo que puse especial atencidn en estas interacciones
en las que no es raro encontrar contenidos extraescolares como recursos

accesorios que dan forma al sentido y significado de su accion.

En el Capitulo 2: “Representaciones de la cultura popular de los medios de
comunicacién en la escuela” presento la construccién de la red conceptual
que dirige el andlisis de los datos empiricos recopilados. La red conceptual
tiene como centro de atenciéon los contenidos que provienen de una

infraestructura creada por el mercado econdmico que ofrece productos



comerciales - como juguetes, peliculas, caricaturas, programas televisivos,
entre otros- publicitdndolos de manera global. Dichos contenidos se
convierten en cultura popular en la medida en que son reconocidos y

apropiados localmente.

Para entender el centro de esta red conceptual, otorgo un importante espacio
para definir la nocién de cultura, ya que ésta permite comprender que la
cultura popular, la cultura publica, la cultura escolar y las culturas infantiles,
herramientas tedricas que complementan la red conceptual, son parte de
un aspecto vivo y cambiante de las interacciones humanas, por lo que estos
conceptos se deben entender y estudiar como una parte integral de la vida.
Asi, cuando la escuela, la infancia, lo publico y lo popular comparten para su
descripcion tedrica la palabra cultura, todas ellas se vinculan mediante
procesos sociales en los que se crean significados a través de signos que son
construidos colectivamente, y son recibidos como si fueran heredados. No
obstante, los sujetos también tienen la capacidad de ser transformadores
de la cultura. Asi, la cultura no se reduce a lo que es dado, sino a lo que esta

en proceso de darse (Hernandez, 2000)

Esta red conceptual retoma ideas de los acervos de conocimientos (funds of
knowledge) y los conocimientos compartidos, dos herramientas que
permiten redondear cémo hacen los nifios para usar la cultura popular en
ciertas interacciones sociales. Ambas permiten llevar a cabo un intercambio
de conocimientos que se escenifican en conversaciones de distinto corte.
Considero también que la utilizacién de la cultura popular en ciertas
interacciones esta condicionada por la forma en la que los nifos acceden a

ésta, por lo que recupero la nocién de capital cultural.

Asi, sustento tedricamente mi observacién de campo, en la que trabajo en
el Capitulo 3: “Algunos usos de las representaciones de la cultura popular
dentro del salén de clases”. En este recupero fundamentalmente a Jan
Néspor (1997, 2000), quien propone cuatro categorias analiticas que
permiten conocer algunos usos que los nifios les dan a ciertos contenidos de
la cultura popular: Intercambiando la cultura popular, Invocando la cultura
popular, habitando la cultura popular y Apropiaciones de la cultura
popular. Las cuatro categorias analiticas reflejan procesos que implican en

su utilizacion mas que un simple trueque fisico de productos comerciales.



Muestran algunas formas en las que la cultura popular puede ser usada por
los nifios como recursos para valorar simbdlicamente una relacion social,
para dar sentido a una accién, para definirse como personas e incluso una

para identificarse a si mismos.

Intento mostrar que el contacto de los nifios con los productos difundidos a
través de la cultura popular no representa un proceso de alienacién o
enajenacion simple como se ha sostenido. Los nifos son capaces de
seleccionar, apropiar y utilizar los contenidos resultados de este contacto en
algunos momentos de su vida social cotidiana. Los nifios pueden utilizar
estos contenidos como recursos para relacionarse con otros nifios, ya que
estos contenidos pueden representar atracciones colectivas que provocan
gue los ninos los usen como recursos para llevar a cabo actividades tipicas

de la edad infantil.

Al final de la tesis agrego un Anexo “Productos de la cultura popular” en el
que hago un glosario de productos comerciales que fueron utilizados como
referencia por los nifios y que se mencionan en el cuerpo de la tesis. En cada
uno se describe la nacionalidad, afo de produccion y tipo de productos
comercializados, ademas de una breve resena histérica, todos estos datos
permiten ofrecer el panorama de distribucion global de los productos
comerciales que los nifios utilizaron de manera voluntaria en alguna

conversacion durante mi observacion de campo.



CAPITULO 1
Enfoque metodolégico del estudio

Dado que el objetivo de mi investigacidon de campo fue conocer si hay presencia de la
informacién que circula a través de los medios masivos de comunicacién comercial -
entendiéndola como parte de la cultura popular- dentro del salén de clases, me di a
la tarea de elegir un enfoque metodoldgico que me ayudara a lograr esta meta. Es asi
como el senalo en este capitulo algunas de las ventajas que me ofrecié el modelo de
investigacion social etnografico para el interés analitico que propongo en la tesis. La
primera de estas ventajas fue que, al ser la etnografia un modelo de investigacion
cualitativa, me permitio un acercamiento mas detallado a la vida cotidiana de los nifios
en el salon de clases. Asi, pude conocer las relaciones sociales que tejen los nifios dia
a dia en este espacio. De acuerdo con Velasco y Diaz de Rada, “la mejor estrategia
para el analisis de los grupos humanos es establecer y operacionalizar relaciones

sociales con las personas que los integran” (Velasco y Diaz de Rada, 1997:24)

La etnografia permite también construir un aprendizaje social abriendo una puerta de
acceso que nos permite recrear un escenario mas cercano a los complejos procesos
sociales que construyen los nifos al ejecutar un acto. Ya que nos permite observar las

formas practicas en la que las personas viven su vida cotidiana

Alrededor de la construccion y utilizacidon de los diversos modelos para la investigacion
social se han generado grandes debates que acreditan o niegan la validez de un
trabajo analitico en el que se hace investigacion de campo. Es un debate que tiende a
polarizar los modelos y métodos de investigacion para ubicarlos en una regién de la
investigacion social: cuantitativos frente a cualitativos, deductivos frente a inductivos,
historias de vida frente a estudios estadisticos, analisis normativos frente a los
analisis interpretativos, investigaciones macrosociales frente a investigaciones
microsociales. Estos discursos podrian ser mas bien incluyentes para la investigacion

social.

En esta ocasidn no es primordial para mi insertarme en este debate, aunque me parece
importante ofrecer un espacio para definir como es la utilizacion del modelo de
etnografia que sequi para darle forma a esta investigacién. Honorio Velasco y Angel
Diaz de Rada elaboraron un trabajo titulado La Idgica de la investigacion

etnogréfica (1997) en el que resefian el modelo de investigacidn presentando muchos



comentarios valiosos, entre ellos, la idea inicial de entender que la etnografia no es
una receta uniforme que dicta cdmo hacer cualquier investigacién, sino por el
contrario, es un modelo de investigacion que se utiliza de diferentes maneras de

acuerdo a los propdsitos para los que se utilice.
El investigador, el informe y las evidencias

El papel del investigador en la investigacion etnografica es, tal vez, uno de los puntos
mas criticables para quienes no gustan del método etnografico. Es también uno de los
puntos de mayor riesgo para la investigacién propiamente, y es donde el investigador
debe ponerse a prueba constantemente, ya que la tensién entre el investigador y el
acercamiento a la localidad mantiene latente el riesgo de hacer interpretaciones
completamente subjetivas. Asi lo redactan Hammersley y Atkinson al explicar qué es

la etnografia:

“ el etnografo... participa, abiertamente... de la vida cotidiana de
personas durante un tiempo relativamente extenso, viendo lo
que pasa, escuchando lo que se dice, preguntado cosas; o sea,
recogiendo todo tipo de datos accesibles para poder arrojar luz
sobre los temas que él o ella han elegido estudiar” (Hammersley
y Atkinson ;1994:15)

La obligacion del etnégrafo es hacer continuamente validaciones de sus observaciones
empiricas recurriendo, por ejemplo, a la triangulacion de los datos vertidos gracias a
los diversos recursos metodoldgicos de los que se hizo el investigador —entrevistas,
conversaciones, observaciones, documentaciéon- para comprender desde diferentes

puntos las acciones de las personas.

El informe que se genera de una investigacion etnografica lleva en su cuerpo
afirmaciones empiricas de diverso alcance y de distinto nivel de inferencia; estas
deben sustentarse en una serie de evidencias empiricas. Frederick Erickson (1986)
sefiala que para construir evidencias en un trabajo de campo dentro del método de
investigacion etnografico el investigador debe revisar y examinar el corpus de los
datos para encontrar casos referentes a, examinarlos, identificar los casos
discrepantes, conocer el peso que tienen en el total de casos e incluso conocer otro
tipo de datos; todo esto en su conjunto ayuda a verificar los resultados de la

investigacion.



En nuestro caso particular, construimos las evidencias primero haciéndonos la
pregunta ¢Qué pretendo ver? Mi trabajo de campo generd gran cantidad de datos que
nos ayudaron a conocer, en un primer momento, si hay presencia de la informacién
gue circula a través de los medios masivos de comunicacién comercial —entendiéndola
como parte de la cultura popular- dentro del salén de clases. La presencia de la cultura
popular en el salén de clases se representé de varias maneras durante nuestro trabajo
de campo, mismas que agrupé en dos formas basicas. La primera incluye todos los
graficos de productos comerciales, algunos de ellos estampados en productos
comprados, como mochilas, cuadernos, estampas, juguetes, discos compactos. La
segunda, agrupa las referencias a los contenidos de la cultura popular expresados por
medio del lenguaje ya fuera en conversaciones de tipo académico o en conversiones

informales entre alumnos o entre alumnos y profesores.

Para analizar las referencias a la cultura popular en el ambiente escolar, opté por
identificar primero, en los registros de trabajo de campo, las referencias directas a las
representaciones de productos comerciales distribuidos por algin medio de
comunicacién comercial. Las referencias directas son las referencias explicitas a estos
productos hechas por los alumnos o por los profesores a través de dos formas de
comunicacién a) el lenguaje hablado; b) la representacidn grafica o material de éstos.
Asi identificamos lo que en términos de F. Erickson fueron los casos referentes a. La
Secuencia 1 ejemplifica como identificamos los casos referentes a...

Joselin: estas bonita éverdad? - La Chupitos: personaje del
programa La Casa de la Risa,
de la barra nocturna que

*Joselin: igual que tu Natalia, estas i representa una mujer
fea como La Chupitos. vagabunda y alcohdlica.

Natalia: No estas muy fea

Sesion de trabajo completa 200203

Colegio Particular

3er grado

* Referencia directa a los contenidos de los MMCCAV
¢_? Inaudible

() referencia de gestos y modulaciones de voz



En todos los registros de trabajo de campo identificamos con un asterisco ( * ) las
partes en las que se hace explicito un contenido de la cultura popular distribuidos por
medio de la comunicacién verbal y los materiales graficos, como el ejemplo de la
Secuencia 1, la Chupitos[1] que caracteriza a una mujer vagabunda y que todo el
tiempo estd ebria. Esta representacidn construye un sentido a la accién de Joselin
cuando le dice a Natalia que esta fea como La Chupitos llenando de significado su
comentario, pues al decirle a Natalia que es fea como La Chupitos, Joselin sefiala las

caracteristicas fisicas de Natalia.

Otro ejemplo es la identificacion de las referencias directas a los contenidos de
informacién a través de materiales o graficos, ya que el trabajo de campo de corte
etnografico plantea como necesario la especificidad del espacio en el que se esta
realizando las observaciones, porque es parte del ambiente escolar que puede
permear las relaciones sociales que se dan en este espacio. Asi, pudimos observar

que:

* En el salén de tercer grado en Colegio Particular hay un
perchero en el fondo del saléon que estorba a las Ultimas bancas.
El perchero es alusivo a personajes de Disney, entre ellos
reconoci a Mimi, Mickey y a Daisy

Sesion de trabajo completa 200203

Colegio Particular

3er grado

Referencia directa a los contenidos de los MMCCAV

Este hecho para nosotros significa la vinculacién entre los principios de orden y
limpieza que tratan de ensefiarse en la educacién escolar y la creencia por parte de
los profesores acerca de recurrir a objetos mas atractivos para los nifios para lograr
un aprendizaje utilizando ciertas imagenes comerciales como Mimmie o Mickey

Mouse.

Es cierto que no todas las referencias que encontramos de los medios de comunicacion
en el salén de clases nos conducen a afirmaciones empiricas con el mismo nivel de
relevancia para la construccion de conocimiento en un tema especifico, pues cada caso
“referente a” debe comprenderse también en su contexto, lo que Erickson llama
examinar los casos “relativos a”. Sin embargo, es importante tenerlos en cuenta para
el analisis final, aunque no todas las referencias empiricas tienen por qué

representar pruebas concluyentes y definitivas. De acuerdo con Erickson, en la
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investigacion etnografica no tenemos que esperar pruebas definitivas de las evidencias
empiricas, sino que hay que construirlas con ciertos refuerzos tedricos. Asi, analizar
los casos referentes a significa que no toda presencia de contenidos de medios de
comunicacién dentro del salon de clases puede configurar un sentido de accién que
sea relevante para nuestras conclusiones. A lo largo de la investigacién fui ordenando
en tres grandes bloques estos referentes: a) referentes provenientes de los medios
masivos de comunicacién comercial en situaciones de ensefianza dirigidas por el
docente; b) la utilizacion de la informacion de los medios masivos de comunicacion
para la construccion de interacciones sociales entre alumnos fuera de las situaciones
académicas dentro del salén de clases; c) el ambiente escolar permeado de contenidos

visuales alusivos a los medios de comunicacion audiovisual.

En la etnografia la elaboracion de datos validos debe llevar al investigador a generar
un discurso inteligible a partir de la descripcién, de la traduccién, de la explicacién y
de la interpretacién de los datos obtenidos (Velasco y Diaz de Rada; 1997:42). Dicen

Velasco y Diaz de Rada que:

Aunque... pueda tratarse de una ficciéon “adoptar el punto de vista
del actor”, es una de las formulaciones mas claras de hasta donde
la descripcidon densa es interpretacion, y de que la interpretacion
comienza ya en los niveles mas basicos de la elaboracion de los
datos. La interpretacion es resultado del trabajo de campo como
interaccion social del investigador con los sujetos de estudio y es
reflejo de esta interaccion (Velasco y Rada; 1997:49).

La interpretacion debe apegarse siempre a lo mas valido y nunca a lo mas subjetivo,
aunque esto nunca se lograra al cien por ciento, pues para entender el sentido total
que una persona da a su acciéon deberiamos ser esa persona, en ese contexto, en ese
tiempo, espacio y momento, con los mismos sentimientos y tabuladores de valoracion.
A pesar de esta limitacion, la etnografia permite acercarnos al sentido de las acciones
que las personas dan en un ambiente caracterizado y desde ahi, construir con toda la
responsabilidad del ser investigador una interpretacién acompanada por los conceptos

tedricos que puedan explicar las acciones observadas, y asi construir conocimiento.
La construccion teérica

En mi modelo de investigacién quiero subrayar que el trabajo de campo no agota la
etnografia. Si bien es cierto que constituye una parte fundamental y prioritaria para

dar forma a un analisis de investigacion no debe confundirse con que éste constituye



el proceso metodoldgico global. Hacer etnografia no es tan sélo hacer un arduo trabajo
de campo, éste es solo el preambulo para la construccién de conocimiento aunado a
un desarrollo tedrico responsable. “El trabajo de campo [en la etnografia] supuso la
unificacion de las dos actividades para el desarrollo de la nueva ciencia: el registro de

informacién y el desarrollo tedrico” (Velasco y Rada; 1997:21)

La investigacion etnografica necesita en todo momento de un desarrollo tedrico en
tanto que éste le dara el sustento cientifico, pero el vinculo de la etnografia con la
teoria no sélo responde a obtener este sustento, sino también a colaborar con la
dialéctica entre la teoria y la practica, pues finalmente es asi como avanzamos en el
conocimiento. Citaré a Elsie Rockwell (1986) quien define la relacion entre la

etnografia y el desarrollo tedrico:

“La elaboracién tedrica no es soélo condicién previa de la
investigacion etnografica. Dadas las caracteristicas particulares
de la etnografia, ésta constituye un método éptimo para vincular
la investigacion empirica al proceso de construccién tedrica. Con
esto no queremos decir que los conceptos tedricos “surgen” de
los datos empiricos, sino que el proceso de conocer una realidad
concreta obliga a la elaboracién conceptual y a la precision de la
relacion entre los conceptos generales y los fendmenos
observables, lo cual permite el avance tedrico... dado el estrecho
vinculo entre observacién y analisis, las categorias tedricas de
diferentes niveles se van construyendo en el proceso de la
investigacion etnografica” (Rockwell, 1986:53).

Por tal motivo, el sustento de mi trabajo empirico se enlaza estrechamente con
nociones teoricas fundadas en el concepto de cultura entendiéndola como contenidos
que son utilizados en las interacciones sociales para otorgar sentido y significado a las
acciones que observé dentro del saldn de clases. Asi, detengo la mirada en entender
la cultura como un enramado social que tiene las caracteristicas de ser heterogéneo,
dindmico, histérico y que no estd aislado. Dichas caracteristicas me permiten distinguir
la cultura escolary la cultura popularen los procesos de interaccion social
observados. Estas dos nociones se unen en un espacio comun -como lo es el saldén de
clases- y permiten entender como se llevan a la practica intercambios sociales que
identificaré aqui como propias de la cultura infantil, como los juegos, los chistes, las
bromas. La ausencia relativa de los adultos caracteriza dichos procesos (marco tedrico
que desarrollo junto con la presencia de la cultura popular en el salén de clases en el
Capitulo 2 y 3).



Considero que es aqui donde el trabajo etnografico como método de investigacion
ofrece una gran ventaja, pues trato de avanzar en el conocimiento de las interacciones
sociales llevadas a cabo entre alumnos dentro del salén de clases que son llenadas
por contenidos difundidos a través de la cultura popular global a través de los medios
de comunicacion comercial, refiriéndonos especificamente a canales de difusidon
como la television, el radio, el cine y los juegos computarizados Play Station y la PC

(Computadora Personal).
El trabajo de campo

El referente empirico de mi investigacion fueron alumnos de primaria de 3er y 5to
grado en dos escuelas a cargo del Gobierno del Estado de México que llamaremos aqui
Colegio Particular y la Escuela Publica. Ambas escuelas se encuentran en el mismo
municipio y para efectos de comparacién entre escuelas, me interesé que ambas se
localizaran en un mismo fraccionamiento de clase media. La mayoria de las sesiones
de observacion las hice en los salones de 3er grado, complementado con las sesiones
de observacién con los grupos de 5to grado que son las que me ayudaron a hacer
visibles algunas diferencias y/o similitudes entre grados y entre grupos. El siguiente

cuadro es un pequefio resumen de mis registros de campo:

Colegio Particular Escuela Publica
Sesione | Cuaderno camp Audio Vide | Tota | Cuaderno camp Audio Vide | Tota
S o o I o} o} I
3er. VNV VNN [ 6 VYNV VNIV Y 7
grado N N
sto. VA VA - 3 VA VA - 2
grado

Hacen un total de 18 registros de sesiones de trabajo completas dentro de los salones
(horario de 8:30 a la hora de la salida). En cada uno de los registros se detallan las
actividades escolares dirigidas por los profesores, los horarios, las materias. También
reuni los materiales didacticos que usaron los nifios durante las sesiones de trabajo
que fueron observadas, sobretodo aquellas en las que enlazaron su actividad escolar
con las representaciones de la cultura popular. Agrupé los materiales diversos que los
alumnos fueron entregdandome de manera voluntaria, como cartas, estampas,

redacciones de canciones y pequefios juguetes promocionales como los que ofrecian



las papas Sabritas (este ejemplo lo abordaré en el capitulo 3), ya que por el tema de

investigacion fueron de utilidad para construir el andlisis del trabajo de campo.

En cada sesién los momentos oportunos para grabar conversaciones con alumnos se
daban de manera aleatoria. Por ello, dentro de los registros grabados en audio de las
sesiones de trabajo en clase también se encuentran las conversaciones que tuvieron
los alumnos y la mayoria de las entrevistas que les hice. Algunas de estas son
semiestructuradas y otras son totalmente informales. Es importante mencionar que
en algunas conversaciones participo y en otras sélo soy observadora. Me interesé en
conocer qué platicaban los alumnos entre ellos para identificar qué conversaciones
utilizaban la informacion difundida a través de los medios de comunicacién comercial.
Seria imposible indicar un nimero exacto de conversaciones por esta misma razoén.
Pude darme cuenta, entre otras cosas que comentaremos mas adelante, que los
alumnos de estos grupos y grados no mantienen conversaciones sobre un mismo tema

por mucho tiempo, es decir, son conversaciones diversas, cambiantes y cortas.

Trabajé con cuatro profesores durante las sesiones de observacion. En el Colegio
Particular un profesor de 5to grado y una profesora en 3er grado, en la Escuela Publica
dos profesoras, una de 5to grado y la otra en 3er. grado. Los cuatro profesores son
normalistas de escuelas publicas, la mas joven fue la profesora de 3er. grado en la
Escuela Publica, quien tenia dos afios de ejercer la carrera. Debo aclarar que he

cambiado los nombres de las maestras y de los alumnos en esta investigacion.

Las herramientas metodoldgicas inicialmente contemplaban realizar entrevistas con
los profesores de cada grupo, pero por algunos contratiempos que tuvieron los
profesores solo se pudieron realizar entrevistas con las maestras de 3er. grado. Las
entrevistas me ayudaron a entender algunas actividades escolares y a detallar mi
conocimiento hacia los alumnos que habia observado antes. Me permitieron también
conocer la posicién que tenian las profesoras acerca de la influencia y utilizacion de
los medios de comunicacién en la educacién formal. Soélo fue posible tener una
entrevista registrada ya que la maestra de 3er grado y el profesor de 5to grado del
Colegio Particular tuvieron que renunciar a la institucién por una incompatibilidad

de horarios justo cuando las ibamos a realizar las entrevistas.

El caso de la profesora de 5to grado en la Escuela Publica fue muy caracteristico, pues
desde el inicio la profesora tuvo gran renuencia para responder a la entrevista

justificando con diversas actividades que tenia que realizar, inclusive noté mucha



incomodidad para realizar las observaciones en clase, por lo que contamos con poca
informacién de este saldn. No obstante, los datos totales que pudimos recolectar son
de suma importancia y por demas interesantes para el conocimiento del tema de
investigacion. Debo destacar que la intencién de realizar estas entrevistas fue

solamente con fines informativos y no para el cuerpo de analisis de datos empiricos.

Las entrevistas fueron un complemento de los registros de audio que hice durante las
sesiones de clase, gracias a esta complementariedad pude darme cuenta que-como
lo advierte el mismo Woods en su trabajo La escuela por dentro- “no es sorprendente
que en ciertos contextos haya una gran diferencia entre lo que los maestros dicen que
hacen y lo que hacen en realidad” (Woods; 1997:100). Comentaré brevemente un
ejemplo de este tipo de triangulacion que hicimos cuando quise conocer la posicién de
los profesores frente a la creciente influencia que tienen los medios de comunicacion

en los procesos educativos dentro de la escuela.

La Mtra. Gaby de 3er. grado del Colegio Particular me comentd en una entrevista que
no estaba de acuerdo con el hecho de que los medios de comunicaciéon y sus
contenidos se mezclaran con los procesos educativos porque eso perjudicaba la
atencion de los niflos, provocando alumnos distraidos y groseros. La maestra de este
grado no aceptaba la presencia de los medios de comunicacion durante las situaciones
de aprendizaje segun los comentarios que hizo conmigo. Sin embargo, en sesiones
de trabajo posteriores observé que la Mtra. Gaby utilizaba los contenidos de los medios
de comunicacion para llegar a acuerdos en algunas situaciones de ensefianza. Entre
estas, la sesiones en las que se debia de otorgar un tiempo para que los alumnos
terminaran sus actividades escolares. La maestra acordaba con los alumnos poner
musica elegida por los nifios para que ellos trabajaran. Por ello su posicién frente al
los contenidos difundidos a través de los medios de comunicacion declarada
anteriormente en la entrevista no era tan radical como pensaba en un principio, ya
que ella misma incentivaba a los alumnos a trabajar sus actividades escolares
poniéndoles la musica que los alumnos llevaba a la escuela. Tal vez esta decisiéon se
fundd en la creencia que de esta forma se lograria un ambiente mas tranquilo en el

salon.

Vale la pena presentar otro ejemplo de este tipo. La maestra del 3er. grado de la

Escuela Publica durante la entrevista opiné que los medios de comunicacion...



... ayudan a la educacion, porque hay mas libertad de expresar si
estas de acuerdo o en desacuerdo. Si te gusta algo, quieres
hacerlo, o simplemente no lo quieres hacer porque no se te da la
gana. Pero.. yo creo que hay esa libertad pero no hay
conciencia... A veces es que lo estoy haciendo asi porque se me
ocurrio, no porque haya una conciencia de lo que estoy haciendo,
y hasta donde quiero llegar con esto que estoy haciendo.

Cuando le pregunté mas adelante:

AV]: me llamé la atencion que tu en ocasiones para los murales
que hacias, también utilizabas esos recursos, el Tigger, alguna
vez vi a Boo. épor qué los utilizas?

Mtra.: yo creo que por nada en especial. Es que el Tigger lo vi,
tenia sus bracitos... es qué estuve buscando qué podria
significar una bienvenida, porque es un cartel del bienvenida,
ademas soy muy mala para dibujar, y estuve buscando y
buscando, y eso como que me significa algo. Me significa que te
doy esa apertura para que te vaya bien, y que le eches muchas
ganas. No tanto la caricatura... bueno, el Tigger es que me
gusta y la otra mufequita... igual, trato de que no sea algo
meramente... a lo mejor es algo meramente ocasional, de que lo
encontré en el momento, y a lo mejor en ese momento para mi
significd eso, pero no es nada... o sea... es algo muy mio

Entrevista con Mtra. Lolita
Edad: 25

3ro. Escuela Publica

220803

Es decir, la maestra ofrecié una justificacion basada mas bien en un gusto personal,
sin vincular que estas imagenes ofrecen un significado educativo de libertad de

expresion para los alumnos.

En casos como éste es necesario hacer una triangulacion de datos empiricos para
“aumentar la probabilidad de exactitud” (Woods; 1997:102) de mi interpretacion de
las observaciones de campo. Asi, explorar la posicion de cada profesor frente al tema
de investigacién me ayudo para saber si la presencia de los contenidos de los medios
de comunicacion durante las clases fue una presencia permitida por los profesores o

una presencia llevada a cabo desde la voluntad de los nifios.

Reconocimiento del espacio



Otro apoyo metodolégico fue la necesidad de hacer lo que hemos
Ilamado reconocimiento del espacio en el salén de clase, para lo que contamos con
dos grabaciones en video de las escuelas y un mapeo de la ubicacion de los pupitres
y alumnos en el salén para reconocer el ambiente escolar generado por la propia
distribucion fisica de los muebles y graficos. Presento a continuacion la disposicion del

mobiliario en cada escuela.

Plano 1: Escuela Publica, Salén 3er grado
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Los salones de la Escuela Publica se caracterizan por ser muy amplios. Sus salones
permiten la entrada de mucha luz solar, ya que cuentan con cuatro ventanas a lo largo
de las dos paredes mas anchas. Dos de ellas al lado sur del salén dan a la calle, por
lo que se puede ver el movimiento de los transelntes y vecinos que viven en ésta.
Las otras dos ventanas, localizadas en el lado norte del plano presentado, permiten
ver el patio de la escuela. Las ventanas tienen cortinas que en ocasiones se cerraban,
sobre todo en los dias de examen (Plano 1). El mobiliario del salén de 3er grado de la
Escuela Publica estaba conformado por un escritorio, dos pizarrones para gis, dos
lockers —uno para la maestra del turno matutino y otro para la maestra del turno

vespertino.

También habia un toallero tematico de Buzz Light Year — personaje de la pelicula Toy

Story y Toy Story 2 producida por Pixar- que tenia articulos de limpieza como papel



de baio, jabdn de tocador, un espejo y una toalla, objetos que eran tomados por los
nifos cada vez que querian ir al bafio, pues en las instalaciones sanitarias no habia
papel de bafio, jabdn y toalla. Este es un ejemplo de como la profesora usoé la imagen
de un producto de la cultura popular para disponer un espacio para la limpieza de los
ninos, ensefianza contemplada en los objetivos escolares. No sé si el espacio de
limpieza con el personaje de Buzz Light Year sea un recurso que atraiga mas al nino
para que sea limpio cuando va al bafio, pero este es un ejemplo de cdmo el ambiente

escolar es permeable a la cultura popular.

En el fondo del salén habia un pizarrén que tenia como objetivo inicial ser el pizarrén
para el turno vespertino, de manera que cada maestra tuviera un pizarrén a su
disposicién. Esto no funciond asi, porque la maestra del turno vespertino tenia que
mover las bancas antes de iniciar la clase para que los nifios no le dieran la espalda al
pizarrdén, por ello se decidié que el pizarrdn trasero se utilizara —-fundamentalmente-
para pegar los murales tematicos que hacia cada mes. Algunos de los murales que
observé en este pizarrén durante mis visitas fueron: carteles de bienvenida a los
nifios para el nuevo ciclo escolar en el mes de junio en el que se incluia un grafico
de Tigger-personaje de la caricatura de Winnie the Poh- , en el mes de febrero un
mural referente al dia del San Valentin en el que los nifios pegaron cartas de amor y
amistad, en marzo se colocaron carteles para recibir la primavera entre los graficos
gue pego la maestra identifique uno animado por el personaje Boo de la
pelicula Monsters Inc. También pegaron en algunos meses pliegos de papel bond con
tareas escolares que hicieron los nifos, una ocasion la tarea de matematicas en el que
representaron con recortes de revistas las figuras geométricas, y otra ocasion pegaron
pliegos de papel bond en los que los nifios resefiaron la guerra de Independencia de
México. Asi, el ambiente material del salon se adorné por lo menos en cuatro
ocasiones con graficos tematicos de productos comerciales que son distribuidos por
los medios de comunicacién televisiva y cinematografica. Valga la pena sefalar que
este grupo estaba dirigido por la maestra que opind positivamente acerca de la
presencia de los medios de comunicacion en la educacién formal, opiniéon que

seguramente se relaciona con la presencia de dichos gréficos.

En la Escuela Publica de un total de 19 bancas dobles, fueron utilizados 24 espacios.
Casi todos sentados por parejas excepto cuatro alumnos: Francisco, Eduardo, Victor
y Dulce. Los tres alumnos hombres son los alumnos que la maestra describié durante

la entrevista como inquietos, por lo que —dicho por ella- su ubicacion en las bancas



se vinculaba con la conducta que presentaban durante las clases. No presento en el
Plano 1 la distribucion de alumnos en el saldon de clases, porque la posicidon que usaban
los nifios fue distinta cada mes, pues la maestra los cambiaba de lugar después de los

examenes, asunto que por cierto emocionaba mucho a los nifios.

Secuencia

Cristian: Alicia, Alicia, dile a la maestra que si nos cambia
de lugar

Eduardo: andale Alicia

AVJ: ¢ése quieren cambiar?

Eduardo y Cristian: isi!

AV]: ¢Por qué?

Eduardo: es que ya hicimos examen. Y nos toca que nos
cambien ]

Cristian: dile que si no nos quiere cambiar. iAndale!

Mtra.: a ver, fijense bien. Gustavo ahi no es tu lugar, Vero ahi
no es tu lugar, Vivi ahi no es tu lugar

Victor: Eduardo ahi no es tu lugar

Saldén: (grita) CaAmbiate. Vete a tu lugar. Eduardooooooo,
Mtra.: hasta que no estén todos en su lugar, no los cambio de
lugar. No los cambio de lugar hasta que Eduardo no se cambie
Mtra.: no los cambio hasta que no se callen

Cristian: iEduardo!

Eduardo: iMaestra!

Alumna: Eduardo, ya no te pelees, ya siéntate

Mtra.: no se quieren cambiar, éverdad?

Paco: pero ya cambiemos. (ya todos estan en su lugar, y
bajaron el volumen de voz)

Mtra.: cuando me traigan su cuaderno terminado, hay cambio
de lugar....

Sesion de trabajo completa 270203
Escuela Publica
3er. grado

Este es otro ejemplo de cdmo las maestras construyen acuerdos con los nifios. El
ejemplo es diferente al acuerdo que presenté anteriormente con la maestra del Colegio
Particular, donde los nifios podian escuchar la musica que les agradara mientras
trabajaban. El cambio de lugares fue una situacion dentro de la escuela que también
emociona a los nifios, y por lo que son capaces de obedecer a los profesores en las
labores escolares. Esto me permite acentuar que los productos comerciales no son el
Unico recurso que se puede utilizar en la escuela para llegar a acuerdos entre los

profesores y alumnos.



Hablaré ahora de la distribucidon observada en el Colegio Particular, escuela que se
construyd a partir de tres pequenos edificios de dos pisos comunicados por pasillos,
de tal forma que los edificios forman junto con el muro de entrada un cuadrado que
alberga un pequefio patio al centro, en el que se dispuso un reducido espacio con
pasto sintético en el que se colocd un conjunto de juegos infantiles. En el primer piso
de la escuela se encuentran la direccién, la administracion, el laboratorio de cdmputo,
los patios, los bafios, la tiendita y algunos salones. En la parte superior se encuentran
los salones de los grados superiores de la primaria, es decir, los salones de 3ro., 4to,
5to y a 6to.grado. (Plano 2). Todos estos salones tienen la misma distribucidn,

aunque su ubicacién varia en dependencia del pasillo en el que se encuentren.
Plano 2: Colegio Particular.
ler. distribucién de bancas en 3er y 5to. grado
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En la pared este del Plano 2 de los salones hay una serie de ventanas que dan al
pasillo de la escuela; es la Unica pared que permite la entrada de luz, por lo que es
necesario tener luz artificial en los salones. Lo mas caracteristico de los salones del
Colegio Particular fue la distribucidon de las bancas, ya que presentaba una forma de
distribucion distinta a la distribucidn tradicional. Esto responde al espacio limitado de

los salones, pues son muy pequefos para albergar comodamente a mas de 30 nifos.

De esta forma, los alumnos no ven directamente al pizarrén ni al profesor. Al frente
de ellos tienen a compafieros cara a cara. Esto obliga a los alumnos a voltear

lateralmente hacia la parte delantera del salén para atender lo que el profesor dice y



escribe, lo que provoca que los alumnos no estén en una posicién tan comoda como
supondria la distribucién tradicional en la que todas las bancas miran al frente del

salon.

Este abigarramiento también provoca que el ambiente dentro del salén de clases
parezca desordenado, pues las mochilas, puestas a los pies de la banca de cada
alumno, ocupan el lugar del paso para salir de las filas. Asi, si los alumnos o los
profesores que quieran llegar a las bancas traseras deben sortear varios obstaculos
para lograrlo. Baste decir que los profesores evitaban pasar por los pasillos, y cuando
tenian que llamar la atencion de algun alumno de acceso dificil preferian hacerlo desde
el frente del saldon. Esta situacidon provocaba que los nifios dispersaran su atencion
hacia el frente del salon y al mismo tiempo hizo permisible que los nifios jugaran,
platicaran, se pararan de sus lugares o se sentaran en el piso con el reiterado pretexto
de que estan sacando un libro, accion que el profesor no siempre podia constatar

porgue no era posible verlo completamente.

Plano 3: Colegio Particular, 2da. Distribucién de bancas
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Presentamos otra distribucidn de bancas del Colegio Particular que no resuelve la
limitacion de espacio y genera una division desigual en cuanto al ofrecimiento de
comodidad para los alumnos, ya que las dos filas de bancas medias miran hacia el
frente, en tanto que las otras dos filas laterales miran hacia los costados del salén. Es
decir, los alumnos que tienen la suerte de ocupar las dos filas medias del salén podian
mirar hacia el pizarron y atender al profesor sin girar su cuello, mientras que el resto

de los alumnos deberan seguir sorteando esta incomodidad. (Plano 3)

En la parte trasera del saldén colgaba un perchero de madera en el que los alumnos
podian colocar sus chamarras. Durante la época de mayor frio el perchero albergaba
gran cantidad de chamarras, situacion que generaba cierta incomodidad para los
alumnos que se encontraban cerca de éste. Fue el caso de Raziel a quien recuerdo en
constante lucha por abrir un espacio entre las chamarras para poder sentarse derecho.

El perchero era alusivo a los personajes infantiles Daisy, Mimmie y Mickey Mouse.



Este puede ser otro ejemplo de cédmo el ambiente escolar es permeado por la cultura

popular.

En las paredes de los salones del Colegio Particular no se pegaron muchos carteles,
posters o tareas escolares. Recuerdo solamente tres ocasiones, la primera fue en el
salon de 3er grado cuando se colocaron las tareas escolares de los nifios con dibujos
gue proponian cédmo cuidar al mundo, entre ellos, habia una cartulina con motivos
para cuidar el agua. La segunda ocasién fue cuando los nifios de 5to grado colocaron
varias tareas escolares en donde tenian que recortar una noticia importante y
reciente; entre estas, recuerdo que una nifa llevd a la escuela un recorte en el que se
anunciaba quién fue la ganadora del reality show Operaciéon triunfo, programa
producido por Televisa. La tercera ocasién, fue un adorno colgante de tela en el salén
de 5to grado de la Virgen de Guadalupe, adorno que estuvo durante todo el curso

escolar.
Comparando las escuelas

Lo primero que quiero dejar claro es que la presencia de los medios de comunicacion
que registramos durante el trabajo de campo, si bien aparece de forma reiterada a lo
largo de las sesiones, son presencias espontaneas con poca duracion. Es decir, cuando
los nifios utilizan las referencias de la cultura popular para llevar a cabo alguna
conversacion, ésta se caracteriza por ser invocaciones cortas que duran de menos de
10 minutos —excepto una sesidn de trabajo en el grupo de 3er. grado particular donde
la duracion fue de hora y media- (Capitulo 2). Dicho esto, debo hacer notar que la
presencia de los medios de comunicacidn a través de la utilizaciéon de sus contenidos
tematicos para llevar a cabo una interaccién entre alumnos se evidencié con mayor
frecuencia en el Colegio Particular que en la Escuela Publica, ain cuando el nUmero
de sesiones fue el mismo en cada escuela. Vale la pena mencionar como ejemplo que
los ninos del Colegio Particular conocian el funcionamiento de los teléfonos celulares,
a diferencia del conocimiento que tenian la mayoria de los nifios de la Escuela Publica,
quienes no sabian utilizar el celular para ingresar a los juegos, mandar mensajes o
desbloquear las teclas. Baste como dato mencionar que alrededor de cinco nifios en
el salén de 5to grado del Colegio Particular llevaban celulares con los que jugaban a
mandarse mensajes entre ellos. Esto nos conduce a tener en cuenta las condiciones
materiales como un factor que puede explicar la presencia diferencial de los contenidos

de medios de comunicacion en la escuela.



Las condiciones materiales son un factor que modifica el acceso, la utilizacion y la
apropiacién que tienen los ninos hacia los productos comerciales que se difunden a
través de los medios de comunicacién. Asi, las condiciones materiales con las que
cuentan los nifios para acceder a este tipo de contenidos dirigen en gran medida la
forma en la que ellos los pueden utilizar en su vida cotidiana, la inmediatez de éstos
a su vida normal pueden utilizarse como recursos en sus acciones cotidianas

diferencialmente.

Se debe tener cuidado con el tratamiento que se les da a las condiciones materiales
como factor variable en el uso de los contenidos de los medios de comunicacion, pues
no queremos que esta vinculacién se traduzca como una causa lineal y radical como
la que plantean las posturas reproduccionistas de las ciencias sociales. No es que el
ingreso econémico que tienen las familias determine linealmente el acceso que tienen
los ninos con dichos productos. Mas bien los recursos econdmicos son una via que
puede condicionar el acceso a éstos, aunque un alumno puede acceder a los
contenidos de la cultura popular por otras vias, como la comunicacién cotidiana con
otros compafieros, o la cercania a los anuncios publicitarios de ciertos productos.
Puede suceder también que los nifios que tienen una familia con mayor poder
adquisitivo no utilicen los contenidos de los medios de comunicacién para comunicarse
con sus compafieros porque no los conoce o no los valoran como significativos. Es
decir, la utilizacién de los contenidos de los medios de comunicacidon para construir
interacciones sociales se refuerza o desdibuja también a partir del tipo de relacion

gue en la familia se tenga con éstos.

Dedicaré un breve espacio para hablar de la televisidon, pues ésta se ha convertido en
un articulo electrénico muy comun en los hogares de las familias mexicanas, por lo
tanto muy inmediato a la vida cotidiana de los nifios. Es cierto que la programacion
de la television comercial infantil prioriza el consumo de productos infantiles, pero la
televisiéon es también un aparato electrénico que acompafia parte del tiempo que
pasan los nifos en casa. Asi lo declararon la mayoria de los alumnos en las
conversaciones formales que realicé con ellos cuando me comentaron que todos los
dias veian la televisién al salir de clases, aunque también declararon realizar otras
actividades como salir a jugar con sus amigos al parque o en bicicleta. Esto significa
que el resultado de la utilizacion de contenidos de este tipo no sélo depende de la
presencia de un televisor en casa, sino del tipo de relacion que se tenga con sus

contenidos, pasando por la relacién que se tiene en familia con este aparato, sus



contenidos y con los mismos nifios. Su utilizacién refiere también al tipo de apropiacion
que se haga de sus contenidos gracias a la convivencia que las personas tiene cos
estos. (Detallaremos algunos ejemplos en el Capitulo 2)

La distincién de los usos de los contenidos de los medios de comunicacién en las
interacciones sociales generada a partir de las condiciones materiales es mas clara
con los medios de difusién como el cine, la musica o los juegos computarizados por
la forma de adquisicién y acceso a estos productos, en los que hay una diferenciacion
de propiedades mas evidente. Ciertamente no podemos echar en un mismo saco todos
los productos comerciales que se distribuyen a través de los medios de comunicacion,
y mucho menos en México con el crecimiento de la industria de comercializacién de
productos conocida como “pirata”. La produccién del sector informal en México se ha
convertido en un fendmeno social que permite tener mayor acceso a productos
comerciales a precios realmente baratos. No obstante, las condiciones materiales no
sOlo refieren a la obtenciodn fisica de productos o de aparatos electrénicos que permiten
un intercambio de informacién. Finalmente, cerremos el capitulo diciendo que el
modelo etnografico con el que decidi trabajar ofrece todas las ventajas para avanzar
en el conocimiento de como es la presencia de los contenidos de los medios de
comunicacién a través del uso que los alumnos le dan para llevar a cabo interacciones
sociales dentro del salén de clases. Demos paso ahora al siguiente capitulo en el que

abundaremos en el marco tedrico que sustenta nuestro trabajo empirico.

[1] Todas las referencias a los contenidos de los medios masivos de comunicacion comercial seran explicados
en el Anexo 1 que a manera de glosario resefia los programas, los canales, los temas, etc. de cada
referencia que tuvo presencia dentro del salén de clases
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CAPITULO 2

Representaciones de la cultura popular de los medios de
comunicacioéon en la escuela

Introduccion

Mi interés principal estd puesto en conocer cédmo utilizan los nifios los
contenidos de la cultura popular difundidos a través de los medios de
comunicacién comercial en sus interacciones sociales cotidianas dentro del
saléon de clases. Este esfuerzo enmarca la necesidad de identificar las
referencias explicitas hechas por los alumnos a contenidos de informacién
gue circulan por algunos medios electrénicos de comunicacién durante los
momentos de construccién de una interaccidon social. En especifico, las
referencias a programas de television, a musica y a juegos interactivos
computarizados como el Play Station que son de manera directa las
referencias a los medios de comunicacidén comercial que encontramos a lo
largo del trabajo de campo. En su mayoria las referencias a los contenidos
de los medios masivos de comunicacion comercial hechas por los nifios
coincide con ser productos comerciales dirigidos a un publico infantil, como
caricaturas, peliculas, juguetes; pero también hay referencias a contenidos
que no pertenecen a este grupo de consumo deliberadamente, como los
noticieros nocturnos, artistas musicales para un publico joven y adulto,
series de televisién de la barra nocturna, entre otros. Sin embargo,
son referencias a los que los alumnos tienen acceso de manera diferencial
dependiendo de su vida cotidiana extraescolar, y que fueron utilizados por
ellos para construir ciertas interacciones sociales. Es decir, a pesar de que la
produccion de los productos comerciales que se proyectan a través de los
medios masivos de comunicacién definen con anticipacién el publico
potencial al que se dirigirdn, estas anticipaciones no son limitantes para que
su distribucién se difumine, se consuma y sean apropiadas por otro tipo

de publico.

Asi, el presente capitulo define la red conceptual que sustenta el trabajo de
investigacion que realicé para identificar cdmo los nifnos pueden utilizar las
representaciones de la cultura popular - distribuidas a través de los medios

masivos de comunicacién comercial- para escenificar sus interacciones



sociales entre grupos de pares dentro del salén de clases. Decidi recuperar
la nocién de cultura popular propuesta por Jan Néspor (1997. 2000) como
eje principal de esta red conceptual, porque Néspor trabaja el mismo tema

que desarrollo en la tesis.

En su conceptuaciéon, la cultura popular como nocién tedrica vincula el
mercado econdmico comercial de distribuciéon de productos como juguetes,
peliculas y caricaturas con las interacciones sociales llevadas a cabo por
nifios en el espacio escolar. Por tanto, la cultura popular la entenderemos
aqui como un entramado social y cultural que teje un sin fin de
conocimientos proveidos desde una dimensién global —-mercado econémico-
con la dimensién local, que presenta fragmentos de la vida cotidiana de los

nifios en el saldn de clases.

En la red conceptual que construyo planteo la existencia de una cultura
publica definida como la cultura comercial construida por grandes
corporativos que promueven la venta de juguetes, de juegos y de peliculas
infantiles que distribuye productos comerciales que se ofrecen y se ponen al
alcance de un publico infantil (Williams, 1991), pero los nifios son capaces
de utilizar estas representaciones como contenidos que dan sentido a
ciertas interacciones en su vida cotidiana. Asi, los nifos utilizan en sus
interacciones cotidianas elementos de una cultura global que ademas tiene
la ventaja de poder ser distribuidos a través de grandes distancias y que

permiten unir practicas diversas protagonizadas por ellos como actores.

Es importante incluir en la red conceptual la cultura escolar (Julia, 1995) en
la que si bien hay en ella un conjunto de normas y un conjunto de practicas
escolares que incorporan y apropian los alumnos a su vida cotidiana dentro
del salén de clases, también hay actividades permeadas por recursos del
entorno cultural mas amplio que pueden ser otorgados desde medios
ambientes extraescolares. Entre estos se encuentran los recursos de
la cultura popular, ya que ésta en su dimensidén global permite distribuir los
mismos productos comerciales a varias regiones y paises del mundo, aunque
la apropiacién que las personas hacen de la cultura popular es diferencial,
por lo tanto los usos que se le puede dar como informaciéon que ayuda al

intercambio interactivo entre personas lo es también.



Es necesario tejer esta red tedrica con la nocion de cultura, asi, el
subtitulo Revisando la nocién de cultura muestra desde una mirada
multidisciplinaria lo que me permitira ubicar el punto fundamental en el que
enramo los procesos sociales reales y practicos que construyen los nifos
como agentes sociales en su vida cotidiana dentro del salén de clases. La
nocidn de cultura como concepcién tedrica la defino como un conjunto de
recursos heredados y adquiridos por las personas en su dimensién colectiva
y como una nocion que trae consigo, desde su definicién tedrica, tensiones
gue se observan en su practica si consideramos al sujeto como estructurado
por una cultura y pero como estructurante de ella a la vez . Los contenidos
de la cultura permiten entonces llenar de sentido y significado las acciones
sociales que llevan a cabo los nifios en su relacién diaria con su grupo de

pares y con los profesores en la escuela.

Como nos interesa conocer cdmo las personas utilizan la cultura y sus signos
de manera particular para interactuar con otras personas dentro de la
escuela, es necesario entender que si bien es cierto que la cultura mantiene
rasgos fuertes de homogeneidad y durabilidad, estas continuidades son
también relativas ya que mantienen la posibilidad de una movilidad
paulatina que las hace propensas al cambio (Rockwell, 1997 y 1999). Es
decir, las personas utilizan la culturay sus signos para escenificar

interacciones sociales en su vida diaria.

Es necesario otorgar un espacio dentro del capitulo para definir como se
construyen las interacciones sociales de los nifios, fundamentalmente
aquellas que podemos identificar como interacciones que pertenecen al
mundo de las culturas infantiles, ya que en éstas observamos que se pueden
construir relaciones interactivas que conectan a los nifios con y a través de
los productos de la cultura popular. Son interacciones en las cuales los nifios
usan las representaciones de la cultura popular para construir momentos

inmediatos.

Daré paso entonces, a desarrollar el marco conceptual que nos permite
entender cémo y por qué los nifios pueden utilizar la cultura popular para

dar vida a ciertas interacciones sociales dentro del saldn de clases.



Revisando la nocion de cultura

Sin duda, la nociéon de cultura es una de las nociones tedricas mas
importantes que nos ayudan a enramar los procesos sociales que construyen
las personas como agentes sociales. Es por tanto, una de las nociones mas
trabajadas, debatidas, argumentadas y retomadas desde diversas disciplinas
sociales, entre ellas la antropologia, la sociologia o la psicologia. Cada una
de estas disciplinas, tradicionalmente, han estudiado la cultura desde

diferentes perspectivas y con diferentes unidades de analisis.

Por ejemplo, en la antropologia mas tradicional de los afios 60’s la cultura
se definia a partir de la dindmica interior de los diferentes grupos étnicos en
los que se reconocia una cultura mas bien homogénea. Asi lo recuerda
E.Rockwell en un recorrido que ofrece a través de varios modelos heredados
de cultura: “si bien algunos tedricos advertian que las practicas cotidianas
dentro de un grupo pueden ser heterogéneas, los estudios antropoldgicos
tendian a describir orientaciones basicas homogéneas que distinguen una
cultura de otra, y atribuian las divergencias internas a fallas en los procesos

de socializacién.”( Rockwell,1997:23).

Desde la sociologia de la reproduccion social comandada por tedricos como
P.Bourdieu, J.Passeron y H. Giroux se definid la cultura como una posesion
de capital en manos de los grupos mas altos de poder dentro de la estructura
de las clases sociales. La cultura se entendid como un bien material y
simbolico que sélo podria pertenecer a los grupos dominantes de la sociedad
guienes eran los Unicos que tenian la “competencia” de apropiarsela, lo que
era al mismo tiempo la caracteristica social que los distinguia del grupo de
los dominados. Desde este discurso, la escuela era la institucion que tenia el
papel de distribuir la cultura en dichos grupos, de tal forma que aseguraba
la continuidad de la posesion del capital cultural en manos de las clases

“altas”.

Desde la posicion tedrica de la psicologia constructivista podemos mencionar
el discurso Vygotskiano como uno de los que mas se interesd por construir
una nocion de cultura, ésta empataba en algunos puntos con la perspectiva
de la reproduccion social. Se entendié la cultura como un elemento

constitutivo del sujeto social. Angel Riviere en La psicologia de



Vygotski define que... “el sujeto no se hace de dentro afuera, es decir, no es
un reflejo pasivo del medio ni un espiritu previo al contacto con las cosas y
las personas, por el contrario, es un resultado de la relacién. Asi, las
personas se constituyen como sujetos al contacto con la cultura, aunque
también el sujeto es capaz de modificarla. Estas reflexiones intentan tener
en mente una mirada multidisciplinaria de la cultura que no me permite
negar ninguna de las premisas redactadas, con la salvedad que no se vean
cada una de ellas como independientes. Me interesa, por tanto, numerar
cuatro de las caracteristicas mas relevantes que entiendo son necesarias
para utilizar la nocion de cultura popular en mi trabajo, no sin antes advertir
gue cada una de ellas mantiene un contrapeso que se expresa en su practica,

por lo que no sostengo ninguna postura radical.

Primera, entenderemos que la cultura no es una nocién estatica, por el
contrario es activa. Lo cultural no se produce a lo dado sino a lo que esta
dandose, en tanto escenario que posee facticidad objetiva y que, a la vez,
se construye mediante los significados subjetivos de la accién social”
(Hernandez, 2000:87). La cultura mantiene una actividad constante pero sin
prisas, por lo que no podemos entenderla como una nocién que no se
revoluciona facilmente en situaciones de estabilidad social. Sus cambios son

mas que paulatinos.

Segunda, su actividad implica la heterogeneidad cultural que usualmente
identificamos a través de las fronteras regionales, aunque no
necesariamente la cultura se limita a estas fronteras fisicas. Rockwell lo

explica diciendo:

“el concepto de cultura como un sistema simbdlico coherente y
delimitado no da cuenta de la riqueza histdrica de los procesos
culturales reales. Si bien es posible identificar tradiciones
culturales profundamente diferenciadas que perduran por siglos,
las culturas siempre se han entremezclado y las fronteras entre
unas y otras nunca han sido nitidas e infranqueables... no hay
una simple pluralidad de culturas yuxtapuestas, sino multiples
circuitos y elementos culturales articulados desde el orden
social.” (Rockwell,1997:28).

En su contrapeso podemos mencionar que la cultura tiene a la vez factor

homogeneizante, esto es lo que le da la dimensidn de ser colectiva. Si la



cultura no mantuviera algunos rasgos homogéneos en un colectivo
perderia el lazo que une a las personas para distinguirse como una sociedad
0 un grupo, esto significa que la cultura se ofrece de manera publica. Es aqui
donde se enfatiza el fundamento inicial para utilizar el concepto de cultura

popular en este trabajo.

La cultura no vive aislada, sino que estd en constante comunicacién con
otras formas culturales, como lo vivimos hoy con el intercambio cultural con
otras regiones y paises del mundo. Esto se muestra con el constante

intercambio de informacion con productos comerciales entre paises.

Por ultimo, la nocién de cultura mantiene una condicidn histdérica que
empapa la forma que toma en el acto con las personas. Es a través de su
historia que podemos entenderla como una nocién constitutiva del sujeto y
un sujeto constituyente para la cultura. Nuestro conocimiento cultural es
proporcionalmente directo al acercamiento histérico que tengamos con ésta,
pues sera la categoria histérica la que nos permitird abundar el
conocimiento de nuestra cultura actual, real y practica. Por esto, hoy
tomamos como parte de la cultura popular la presencia de los medios de
comunicacién en las sociedades urbanas, y por ende, su presencia en la

escuela por iniciativa de los alumnos.

Todos los aspectos anteriores nos permiten decir que las interacciones
sociales dentro del salén de clases recreadas por los alumnos en gran parte
se llenan gracias a los diversos recursos que toman de la cultura, por lo que
la forma y sentido que las acciones sociales escenificada por los nifios se
vincula a ella (cultura). Para mi interés particular, conoceremos cémo las
interacciones entre alumnos son perneadas por la cultura popular que es

difundida a través de los medios de comunicacion.

En la compleja red que define la nocién de cultura, encuentro necesario hilar
las nociones de culturas escolares y culturas infantiles, ya que éstas se
hacen presentes en el espacio escolar y forman parte de la construccién de

las interacciones entre alumnos dentro del salon de clases.

Las culturas escolares Yy las culturas infantiles



Entender las culturas escolares y las culturas infantiles como nociones
tedricas implica ubicarlas primariamente dentro de las caracteristicas de la
nocidn de cultura que mencioné hace unas lineas, pues desde el momento
en que se utiliza la palabra cultura para definirlas, ya sean escolares o
infantiles, conlleva implicitamente la idea de la cultura dinamica, activa,
heterogénea y homogénea a la vez, que no esta aislada de las otras formas
culturales tomadas en otros espacios y que tiene una categoria histérica que

permite su entendimiento.

Las culturas escolares definen aquellos procesos sociales que constituyen
usos y costumbres llevados a cabo, tradicionalmente, por las figuras que
representan los profesores y los alumnos en una relacidon de ensefianza y
aprendizaje dentro de la escuela. En el sentido comuUn son un conjunto de
normas que definen los saberes a ensefiar y las conductas a inculcar en el
espacio escolar, donde existen un conjunto de practicas que permiten la
transmisién e incorporacion de estos comportamientos, normas y practicas.
Evidentemente, las culturas escolares no se constrifien a éstas actividades
solamente, pues éstas se reelaboran y adaptan continuamente dependiendo
de su cotidianeidad especifica. Asi, podemos encontrar en las culturas
escolares ciertas pautas conductuales caracteristicas del ambito escolar
como las actividades escolares, pero que en ciertas ocasiones no se limitan
al seguimiento de éstas. Esto significa que las culturas escolares se
construyen dia a dia y en cada lugar por quienes participan activamente
dentro de ellas. En ésta se mezclan elementos como el ambiente escolar, la
practica de sus participantes, las ensefianzas y aprendizajes de los actores
dentro y fuera del espacio escolar que repercuten en el comportamiento
dentro de la escuela, e incluso ciertos acuerdos de organizacién que
satisfacen las necesidades propias de cada espacio especifico. Es asi como
las culturas escolares se construyen en concordancia con una cultura
apropiada en su dimensién global y una cultura particular en su dimensién
local. Las culturas escolares se construyen desde lo colectivo y generan una
dindmica escolar reelaborada diariamente sobre una base preexistente a los
alumnos que la habitan, por lo que no podemos hablar de una sola cultura

escolar.



Es conveniente para fines explicativos, retomar el trabajo de Elsie
Rockwell Recovering history in the study of schooling: from the longue
durée to everyday co-construccion [Recuperando la historia en el estudio de
la educacién: desde el longue durée a la co-construccion cotidiana] (1999)
donde construye un aparato heuristico conformado por tres planos que
permitirdn historizar el analisis de la cotidianeidad escolar reconstruyendo
y comprendiendo lo que pasé en la escuela para entender la escuela actual.
El plano, longue durée (Rockwell, 1999), destaca la relativa homogeneidad
de la educacién escolar con la presencia de ciertos patrones durables que le
dan forma a las acciones de los profesores y de los alumnos a través de los
diferentes espacios y tiempos. Asi, el plano de longue durée (de larga
duracion) subraya aquellas continuidades que caracterizan los procesos
educativos en la escuela. Sin embargo, no reduce este plano a una estructura
radicalmente homogénea incapaz de presentar modificaciones y diferencias
entre escuelas. Es aqui donde un segundo plano toma cuerpo, el de
la continuidad relativa que establece que los procesos de educacién escolar
son heterogéneos, aun a pesar identificar los mas definidos patrones
homogéneos en la educacidon. Las dindmicas escolares se construyen a
partir de diversas y cambiantes combinaciones de recursos y signos
culturales. Dichos cambios o heterogeneidades son muestra de que los
procesos sociales extraescolares pueden penetrar los espacios escolares. Es
decir, ambientes extraescolares como los difundidos a través de la cultura
popular, a través de la familia, de los amigos, de los grupos de pares e

incluso a través de la escuela.

Por ejemplo, desde el discurso sociolégico de la escuela reproduccionista
(Durkheim, 1976) se ha reconocido tradicionalmente a la escuela como una
agencia social en la que los nifios se insertan para construirse como personas
socializadas, parte que conforma el ser adultos en un futuro. Es una visién
ideal que delega a la escuela la responsabilidad de proporcionar a los nifios
una serie de elementos - como los conocimientos escolares- que le

permitiran al nifio en un futuro construirse plenamente como adulto.

Sin embargo, las relaciones sociales que se construyen al interior del espacio
escolar no estan fundadas sdlo en este ideal. En contraste con esta idea, en

la practica de sus vidas cotidianas, los alumnos son actores que escenifican



interacciones sociales diversas que en ocasiones son fundadas en
conocimientos que no tienen sus fuentes en los contenidos académicos
escolares que propone su programa formal. Los alumnos son también
personas que participan abiertamente en una sociedad y que pertenecen a
un colectivo, identidades que llevan consigo al interior de la escuela. Cada
uno de ellos es parte de una familia, comparte momentos, sentimientos y
afectos con amigos y compafieros, intercambian y se apropian de
conocimientos difundidos a través de la cultura popular para utilizarlos a lo

largo de su vida.

El tercer plano propuesto por E. Rockwell es el que mas nos interesa: el
plano de la co-construccion cotidiana. A través de éste es posible conocer
como las personas utilizan la cultura y sus signos de manera particular para
interactuar con otras personas generando lo que conocemos como
experiencias cotidianas. Rockwell advierte que “cuando este conocimiento
difiere radicalmente del curriculo escolar oficial, se puede transformar o
reinventar la experiencia de la educacién” (Rockwell, 1999:123)[1] . Es aqui
donde confluyen varios puntos de interés para mi investigacién, ya que trato
de conocer cdémo la cultura popular que es distribuida a través de los medios
de comunicacion es utilizada por los alumnos dentro del salén de clases para
llenar ciertas interacciones sociales., lo que es un conocimiento que difiere
radicalmente del curriculo escolar. Estos conocimientos se han identificado

como contenidos opuestos y sin vinculacion a los conocimientos escolares.

No sélo es posible encontrar contenidos de la cultura popular difundidos a
través de los medios de comunicaciéon en una clase escolar, también es
comun identificar interacciones sociales tipicas de la edad infantil, aquellas
como los juegos de palabras, las bromas, los juegos entre nifios o travesuras
en el salon. Estas actividades que se dan en un ambiente de cultura escolar

pertenecen al mundo de las culturas infantiles.

La nocion de cultura infantil la retomo inicialmente de la propuesta tedrica
de ofrecida por Dominique Julia. El reconoce las culturas infantiles como los
procesos sociales recreados por los nifios dentro de la escuela que tiene
como principal caracteristica la ausencia de los adultos. Las culturas
infantiles son contenidos que se transmiten de generacion en generacion

entre niflos, como los juegos, los chistes, las bromas, generando procesos
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interactivos que no son formalmente ensefiados por adultos, por profesores
0 por un programa escolar, pero que son adquiridos, apropiados y utilizados
por los niflos como un conocimiento colectivo y que caracteriza los actos
infantiles(Julia, 1995). Para Julia estas culturas tienen como escenario
espacios como los patios del recreo, siendo este el espacio en el que se
ofrece una relativa libertad para que los alumnos hagan lo que quieran. Para
mi, las culturas infantiles toman forma también dentro del salén de clases,
porque este espacio no limita la actividad de los alumnos a aquellas
actividades que tienen una estrecha vinculacién con las labores de
ensefianza y aprendizaje tipicas del salén; en este espacio también se
recrean diversos tipos de interacciones entre nifios en los que se mezclan,
combinan o ignoran las labores académicas. Valga la pena mencionar coémo
ejemplo el juego recurrente a través de generaciones de alumnos en donde
los nifios se lanzan papeles entre si cuando el profesor no estd o esta
volteando hacia el pizarron. Por supuesto esto no es un aprendizaje dado en
situaciones de ensefianza formal, pero ha sido apropiado por muchos
alumnos a través de generaciones como un juego caracteristico de esta
edad.

Jan Néspor (1997, 2000) agrega mas elementos analiticos para definir las
culturas infantiles haciendo una analogia que las compara con una burbuja
espacio-temporal en la que los nifios construyen relaciones interactivas
gue los conecta —entre otros usos- con y a través de los productos de la
cultura popular que comparten en una interaccién, haciendo posible que los
ninos usen las representaciones de la cultura popular (imagenes) para
construir momentos inmediatos. Asi, los nifios pueden construir una cultura
infantil utilizando recursos brindados por la cultura popular que es, de
acuerdo con Néspor, una cultura que no es creada por un colectivo social,
sino por un grupo de adultos casi siempre comercializadores de productos
para el consumo. Es aqui donde la ausencia del adulto en las culturas
infantiles se relativiza, pues aunque no estén presentes, quienes generan
esta cultura popular son adultos que deliberan la promocién de productos
comerciales para un publico infantil creando una cultura publica, es decir,
existe politicas de construccion, distribucién y manejo de la cultura para
nifios (Williams,1991). En términos de Brett Williams, la cultura publica es

aquella construida por grandes corporativos que promueven la venta de



juguetes, de juegos, de peliculas infantiles, entre otros productos. Pero la
cultura popular se vuelve publica cuando los nifios apropian diversos
elementos de dichos productos para crear representaciones que pueden ser
utilizados para dar sentido a ciertas interacciones en su vida cotidiana

(Williams, 1991), este es tema que abundaré en el siguiente subtitulo.

Lo importante es reconocer que dentro de la escuela existe una cultura
escolar que si bien hay en ella un conjunto de normas y un conjunto de
practicas escolares que los alumnos incorporan a su vida cotidiana, estas
estan permeadas por la cultura popular. Elsie Rockwell, afirma que “en la
dindmica de la escuela hay una apropiacién y una relacién activa entre las
personas que utilizan una multiplicidad de recursos y usos culturales
objetivados en sus ambitos inmediatos” (Rockwell;1997:21), por lo que los
ambitos inmediatos no se constrifien al espacio escolar, sino que en ellos se
mezcla también la familia, los medios de comunicacion comercial y los

grupos de pares.

Desde aqui comprendo que las interacciones sociales que construyen los
alumnos y maestros en la vida diaria dentro del salon de clases recrean la
utilizacién de diversos recursos apropiados en el interior de la escuela; pero
también utilizan los recursos culturales adquiridos y apropiados fuera del
salon de clases, lo que constituye en conjuncién una cultura escolar. Asi, la
cultura que de ahora en adelante definiremos como cultura popular tiene
una presencia en las interacciones entre alumnos que se construyen

cotidianamente dentro del salén de clases.
La cultura popular en el saléon de clases

El concepto de cultura popular lo retomo de la propuesta de Jan Néspor
en Tangled up in school [Enredados en la escuela] (1997) y Tying things
together with popular culture [Atando cosas con la cultura popular] (2000),
producciones en las que dedica sus esfuerzos a comprender las redes de
las relaciones sociales que permean la escuela, en las que la cultura popular
aparece como un recurso que se utiliza precisamente en esta red de
relaciones para llenar de contenido las interacciones sociales que se

presentan en la escuela.



La cultura popular es generada deliberadamente por adultos creadores de
productos comerciales distribuidos de manera global, y es apropiada por un
colectivo, por lo que esta difusion de contenidos se vuelve popular y
publica(Néspor 1997 y 2000) (Williams, 1991). Entre sus formas de difusién
estan prioritariamente los medios de comunicacion masivos como la
televisién o el radio, aunque la cultura popular también es transmisible
gracias al intercambio social en la familia, entre los grupos de pares, en la
escuela misma. Asi, los contenidos de la cultura popular pueden ser objeto
de intercambio entre personas —no soélo fisico-, ya que los nifios se apropian
de ciertos elementos de la cultura popular y después pueden utilizarla en su

vida cotidiana.

Lo importante - inicialmente- es entender que esta parte de la cultura
popular no es generada desde colectivos sociales en su interaccion cotidiana
gue podemos reconcer como procesos de socializacién.-lo cual forma parte
también de una cultura popular de la que no nos encargaremos en este
proyecto-. La cultura popular a la que nos referimos en este proyecto toma
lugar fuera del lugar y constituye todo un mercado econémico de productos
comerciales que son distribuidos por diversos canales de difusion. Este es el
fundamento inicial para entender la red de relaciones generada a partir de

la distribucion de la cultura popular que propone Jan Néspor.

Lo cierto es que esta cultura popular se construye en ambientes que no estan
limitados al espacio escolar, y es apropiada colectivamente a través de
una red que se extiende desde el ambiente familiar, los grupos de pares,
incluso en la misma escuela, aunque la cultura popular se difunda
principalmente a través de los medios de comunicacién y del mercado
comercial (Néspor, 1997, 2000).

Néspor define la cultura popular no como un objeto de contemplacién, sino
como un elemento que enhebra una red de identidades y de acciones
sociales. Por ello, la cultura popular es utilizada por los nifios para resolver
ciertos elementos de sus relaciones sociales particulares; es decir, el sentido
de estas interacciones es hilado también por la cultura popular. Asi, Néspor
afirma que los usos de la cultura popular los podemos ubicar en el centro de

la practica misma de una interaccion, porque las relaciones sociales que



utilizan la cultura popular para escenificar una accién social refieren a
procesos contextualizados, lo que significa que identificar la utilizacién de la

cultura popular en interacciones sociales se observa en la practica.

La cultura popular se dimensiona desde lo global hasta lo local. Néspor
explica que algunos elementos de la cultura popular se producen y se
difunden de manera global; en una globalidad que es relativa al espacio
donde se adquieren. Lo global inicialmente lo entendemos como la extensién
geografica de difusion de la cultura popular, ya que la cultura popular se
distribuye desde escalas nacionales o internacionales, por lo que la difusion
de ciertos contenidos de la cultura popular no estd limitada a los espacios
inmediatos y particulares a los que las personas tienen acceso en su relacién
inmediata con otras personas. Esta circulacion define que la cultura popular
es global en tanto que su proceso de difusion, a través de sus diversos
canales de transmisién, no sea particularizado por las personas, pues cuando
las personas se apropian y utilizan en sus relaciones sociales, la cultura

popular se vuelve local.

Jan Néspor (2000) explica la cultura popular global comentando que si bien
la gente siempre esta haciendo local la cultura popular, las personas utilizan
en sus interacciones cotidianas elementos globales que tienen la ventaja de
poder ser distribuidos a través de grandes distancias que permiten unir
practicas diversas protagonizadas por las personas como actores, es decir,
colectivamente. Dice Néspor que cuando los nifios usan la cultura popular
en los términos que él describe, ellos traducen o llevan a cabo uniones
interpretativas con la practica, con los intereses y con las agendas que se
originaron muy lejos del rango inmediato de la experiencia cara-a-cara, es
decir en una escala global. En ese sentido, ellos hacen locales las practicas
distantes para otorgar soporte a su vida diaria. Explica entonces que las
interacciones sociales que se articulan a través de la cultura popular tienen
esta caracteristica de ser simultdneamente global y local, por lo que
debemos entender estas escalas como efectos contingentes, mas que como

inherentes a las cosas. (Néspor 2000)

Por lo tanto, no negamos la presencia de una “cultura popular” global que
pareceria determinar en cierto grado la utilizacién de sus representaciones.

Sin embargo, debemos contemplar en cada caso que su utilizacién se lleva



a cabo gracias a la participacién de un actor social, lo que implica un
constante proceso de hacer local lo global. Cada actor social utiliza la cultura
popular diferencialmente y en concordancia con sus intereses, particulariza
su uso. Asi, Néspor (2000) propone la existencia de una infraestructura como
red que disemina la cultura popular global es permeable a las interacciones
sociales particulares de forma local. En esta parte analitica, Néspor incluye
la existencia de un conjunto de materiales comerciales que se publicita en
anuncios comerciales, que es una de las vias mas comunes y extensas de
difusion que inciden en el consumo de los productos. Dichos anuncios, que
provienen de la infraestructura de la cultura popular, pueden ser utilizados
en las interacciones sociales de los nifios porque ésta hace accesible sus
elementos segun las condiciones materiales de recepciéon que tenga a ella
cada persona. Asi, los nifios son quienes vinculan la cultura popular para

crear sus propias representaciones y acciones.

Me detendré un momento para ejemplificar esto y comentaré la siguiente
secuencia de conversacidon que se dio dentro del salén de clases de 5to grado
en el Colegio Particular entre nifios. La conversacién se lleva a cabo durante
el tiempo de reintegracién a las labores académicas después de regresar de

la clase de danza, clase que se imparte en el patio de la escuela.

Secuencia 1

Ivan: pues yo te conquisto a
ti, porque soy Espaia

Raziel: Yo persa

Fernando: yo ya tengo armas

La conversacion se da al regresar
al salén de la clase de Danza que
se imparte en el patio de la
escuela.

*Fernando, Ivan y Raziel:
(gritan para ver quien conquista a
quien, como si jugaran Age of
Empires)

- Age of Empires: juego de
computadora en el que el jugador
puede crear civilizaciones de
varias épocas del desarrollo
humano histérico.

Sesion de trabajo completa 131202

Colegio Particular

5to grado

* Referencia directa a los contenidos de los MMCCAV
¢_? Inaudible

() referencia de gestos y modulaciones de voz

Mencioné ya que la cultura popular tiene una dimension global y una local,

por tanto es importante conocer el sentido global de lo local. Tener un



entendimiento global de los sucesos locales como actividades que articulan
momentos en la red de relaciones sociales y entenderlas fuera de esta
localidad. Tratemos de tener éste entendimiento mostrando los comentarios
gue realizan Ivan, Raziel y Fernando del juego The Age of Empires[2] . La
conversacion en su “localidad” no diria mas de lo que dicen los nifios
verbalmente, pero en un contexto global nos podemos explicar que The Age
of Empires es un juego de computadora que se ha producido por lo menos
en dos versiones y que estd de “moda” entre los nifios que gustan de los
juegos computarizados. Es un juego de estrategia comercializado que
presenta como fue la construccion de la civilizacion humana, entre ellas la
caida del Imperio Romano o la Edad Media. El jugador es capaz de construir
mas de 13 civilizaciones histéricas para combatir y defender su economia y
poblacion. Este juego es producido por Microsoft, empresa transnacional
innovadora en la creacion de productos de computacién
altamente comercializables y que reporta ganancias millonarias. A esta
dimension de distribucion es a la que me refiero con “escala global” de la

infraestructura de la cultura popular.

Una vez que rastreamos la dimension global de este producto comercial,
podemos notar en la secuencia que el acceso a este producto comercial de
la cultura popular no sdlo significa para los nifios jugarlo en casa sino que lo
utilizan también dentro del salén de clases para recrear juegos actuados por
estos tres nifios. Es un proceso de sumo interés, porque podemos entender
gue los nifios no sdlo se “enajenan” frente a un televisor o a algun juego
computarizado. La secuencia muestra que los nifios utilizaron ciertos
elementos del juego The Age of Empires para configurar una relacién social
de competencia entre alumnos para saber quién era mas poderoso
mencionando las caracteristicas que en su imaginacién tiene cada uno de
ellos. Es decir, el juego de computacién representd mas que un sélo un
proceso de compra venta de productos comerciales efectuado por los nifios,
aunque puede ser que este sea uno de los principio mas comunes del
intercambio de la cultura popular. Néspor explica que este tipo de relaciones
sociales dependen de la distribucion de una infraestructura productiva
predeterminada comercialmente por las grandes corporaciones, que es lo

que configura la dimensién global de la cultura popular.


file:///D:/cinvestav/tesis29/capitulo02.html%23_edn2

Para Néspor, las grandes tiendas de juguetes funcionan a partir de
presentar toda una red de consumo -lo mismo se puede inferir con los
programas comerciales de la television infantil- que como objetivo el
consumo de los nifios. Los nifios acceden a productos materiales que se
conectan a sistemas de representaciones que son globales, y que alimentan
las formas locales de la cultura popular (Néspor, 1997:166). De esta
manera, el acceso a la cultura popular en su dimension global se presenta
en forma de productos comerciales, y son los nifios quienes apropian

elementos de estos productos conformando una cultura popular.

El conocimiento que tienen Raziel e Ivan de esta produccidon comercial The
Age of Empires también iene poco de azaroso. Usualmente las producciones
comerciales analizan profundamente antes de su venta las opciones de
mercado que tiene un producto especifico para aumentar las posibilidades
de ganancia invirtiendo en publicidad dirigida deliberadamente a un
tipo de poblacién especifica. La presencia de esta representacion utilizada
precisamente por alumnos de 5to afio - y no por alumnos de 3ro.- del
Colegio Particular parece que tampoco es azarosa, ya que por el tipo de
publicidad y contenidos nos damos cuenta que su distribucion se dirige hacia
un publico potencial de personas adolescentes y jovenes, que coincide con

la edad promedio de los alumnos de 5to grado.

Haré una segunda distincién: la presencia contrastante de la representacion
del juego The Age of Empires en el Colegio Particular frente a su ausencia
en la Escuela Publica. Fue evidente que en el salén de 5to grado del Colegio
Particular la representacion del juego apareciera varias ocasiones en
diferentes dias de labor escolar. Esto me lleva a pensar en un factor que

promueve — mas no determina- su utilizacion: las condiciones materiales.

Una de mis primeras tareas en el trabajo de campo fue indagar sobre la
situaciéon econdmica de la poblacidon que atiende cada escuela preguntado
donde vivian, en que trabajaban sus papds, quienes iban por ellos a la
escuela, si tenian automovil, cémo era su casa. Todas estas indagaciones
tenian la finalidad de hacerme una idea general del estrato social probable
de los alumnos. Pude identificar que los nifos de la Escuela Pablica vivian en

colonias aledafias al fraccionamiento donde se encuentra la escuela, la



mayoria de ellos en colonias de estrato socioecondmico bajo. A diferencia de
los alumnos del Colegio Particular que en su mayoria vivian en el
fraccionamiento donde se localiza la escuela o en colonias aledafias de
estrato socioecondmico medio. A esto agregaré también como dato que los
juegos de computacion se venden al publico generalmente a precios mayores
a los $300 y aunque en México conocemos la posibilidad de conseguir estos
productos a costos considerablemente menores ($15- $50) a través de la
pirateria, se necesita una computadora PC o Laptop para ejecutar los
programa de juego. Esta argumentacién se dirige a reflexionar sobre los
productos que dan nota de las condiciones materiales con las que cada
familia cuenta. Reconozco que hablar de las posibilidades econdmicas que
cada familia tiene es sin duda un tema complicado en el que no podemos
generalizar, pero advertir la diferencia en la utilizacién de estas
representaciones en la escuela no es una situacidon ajena a mi
problematizacion. En este contexto, valga la pena recordar la categoria
de estado objetivado de la propuesta de Pierre Bourdieu donde trata el
capital cultural (Los tres Estados del Capital Cultural, 1987), para que pueda
cercar mejor la presencia de la representacién del juego The Age of

Empires en el Colegio Particular.

Sin intencién de entrar al debate de concebir o no el capital cultural de
Bourdieu como una nocién que da cuenta del éxito escolar, la categoria
de estado objetivado de la nocion de capital cultural puede ayudarnos a
entender por qué las representaciones de los medios de comunicaciéon se

pueden presentar en un espacio escolar y en otros estan ausentes.

“El estado objetivado del capital cultural posee cierto nimero de
propiedades que se definen solamente en su relacién con el
capital cultural en su forma incorporada. El capital cultural
objetivado en apoyos materiales —tales como escritos, pinturas,
monumentos, etc.- es transmisible a su materialidad... asi, los
bienes culturales pueden ser objeto de una apropiacion material
gue supone el capital econdmico, ademas de una apropiacion
simbdlica, que supone un capital cultural ... es suficiente tener
capital econémico para tener maquinas; para apropiarselas vy
utilizarlas de acuerdo con su destino especifico...

Todo parece indicar que en la medida en que se incrementa el
capital cultural incorporado a los instrumentos de produccion, la
fuerza colectiva de los propietarios del capital cultural tenderia a
incrementarse...hay que tener cuidado de no olvidar que este



capital cultural solamente subsiste como capital material y
simbodlicamente activo, en la medida en que es apropiado por
agentes...(Bourdieu. 1987:15)

Por supuesto, Bourdieu no habla de computadoras en el estado objetivado,
pero en la actualidad las computadoras son parte de éste; igualmente los
juegos de computacién como The Age of Empires pueden formar parte del
capital cultural objetivado de una persona o de una familia. Debemos
enfatizar que la nocion de capital cultural objetivado se enlaza fuertemente
con el poder adquisitivo o capital econdmico de las personas. Asi, el alcance
econdmico permite acceder a diversos productos que en su conjunto forman
el capital objetivado, mismo que se apropia dependiendo de la disposicion
econdmica que tiene una familia para ejecutar ciertos gastos econdmicos-
como comprar una computadora, musica, hacer viajes, entre otras cosas-.
El conjunto de productos materiales que conforman el capital objetivado
posibilita a los agentes -o personas- a hacer apropiaciones simbdlicas de
éstos productos. Es decir, las condiciones materiales con las que cuentan las
familias de cada escuelas mas alld de ser simplemente dispares, reflejan
también la apropiaciéon simbdlica diferencial que hacen de los productos
comerciales al poder concebirlos como importantes de tener en casa y gastar

en ellos, o no tenerlos.

Volveré a la dimensidn local de la cultura popular. Ya comenté que esta se
expresa con la utilizacién particular que cada persona le da a ciertos
elementos que apropia de esta, ciertos elementos apropiados por los nifios
desde la cultura popular pueden ayudar a construir una interaccion en la que
les resultan Utiles algunas representaciones de esta. Dichas
representaciones no suelen usarse en su totalidad, al contrario, las personas
las fragmentan para utilizar sélo aquellos elementos especificos y selectivos
que puedan servir en ese momento. Esto hace posible que los nifios usen las
representaciones de la cultura popular (imagenes) para construir momentos
inmediatos, generados como resultado de un tipo de burbuja espacio-
temporal que conecta a los nifios a través de los productos de la cultura
popular, elementos que pueden compartir en una interaccion. Convertir la
cultura popular global a local supone un proceso de apropiacién, adaptacién

e inclusive de identificacion con ésta para vivir la vida cotidiana.



Para Néspor la capacidad de difusién y utilizacidn de la cultura popular frente
a la cultura escolar tiene mayor efectividad, pues argumenta que su fortaleza
se basa en su facil diseminacion y transportacion, por lo que se puede atar
mas facilmente a lo que él llama los asuntos del corazén de los nifios. En el
presente proyecto no me adentraré a esta argumentacion, pero lo cierto es
que la cultura popular viene en forma que permite ser transportada y
diseminada a través de circuitos de intercambio mucho mas extensos que
en la red de los sistemas escolares, pues sus fronteras fisicas se encuentran
mas diseminadas (Néspor, 2000). También la base de representaciones de
la cultura escolar en la escuela circula a través de sistemas interaccionales
dominados por adultos, lo cual a menudo representa un distanciamiento con
el mundo cotidiano de los nifios. Por el contrario, afirma que los nifios
usan los elementos de la cultura popular para definir espacios en los que los
adultos estdn ausentes o son periféricos, lo que puede representar una
mayor atraccién para la apropiacién de la cultura popular frente a la cultura
escolar (Néspor, 2000). Esta ausencia del adulto es relativa, pues ya
mencioné que son adultos quienes elaboran esta cultura popular (Williams
1991), sin embargo, en las interacciones sociales entre pares nifios, los
adultos son ausentes en tanto que no regulan sus comentarios, significados
o sentidos de accién. Es asi como “la cultura popular permite a los nifios
distinguirse del mundo de los adultos, y es utilizada y apropiada para
interactuar con grupos de pares, mientras que las interacciones previstas
por la escuela se basan en sistemas de interaccion que contiene a los dos,
nifos y adultos” (Néspor, 1997:164). Ello desplaza la construccién de un
mundo social creado por nifios solamente, como los son los juegos, bromas

e intercambios que son parte de las culturas infantiles.

Para entender las apropiaciones que hacen los nifios de la cultura popular se
vuelve necesario distinguir dos maneras distintas de ver el mundo cotidiano,
el primero es comandado por adultos, y el segundo, el que pueden comandar
los nifios. Aqui, abundaré sobre las situaciones sociales protagonizadas por
nifios sin ubicarlas desde la comunidad de los adultos dominando su practica.
Veamos a los nifios como los participantes centrales que intercambian,

invocan y apropian las representaciones de lo producido por los adultos en



Secuencia 2

un ambiente escolar. Regresaré a conversacion de la Secuencia 1 entre nifios

dentro del saldn de clases agregando otra parte de ésta.

Ivan: pues yo te conquisto a i La conversacidon se da al regresar al

ti, porque soy Espafia salon de la clase de Danza que se

Raziel: Yo persa imparte en el patio de la escuela.

Fernando: yo ya tengo armas -Age of Empires: juego de

*Fernando, Ivdn y  Raziel: | computadora en el que el jugador

(gritan para ver quien conquista a puede crear civilizaciones de varias

quien, como si jugardn Age of: épocas del desarrollo humano

Empires) historico.

Rodrigo: Yo tengo rayos

Fernando: yo no

Raziel: éHas visto a un

electrocutado?

AV]: no

Raziel: (Ni por la tele...?

AVJ]: (Niego con la cabeza)

Raziel: Yo si, y ¢Has visto algun

degollado?

AV]: (Niego con la cabeza)

Raziel: yo vi a un mago que le fallo

el truco y mato a su asistente

Ivan: a mi hermano lo sacaron de la

escuela, y estd en la secundaria i - Cancién Chico Malo: tema

abierta principal del programa

*Raziel: Si, porque es un..: hocturno Policias, programa

(canta) chico malo, chico malo mexicano que transmite algunos
operativos principalmente de |la
ciudad de México.
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Las representaciones de la cultura popular en Secuencia 2 se ejemplifican en
dos comentarios que hacen los ninos en el flujo de conversaciéon que
mantienen. El primero, se reconoce por la forma de interaccion que llevan a
cabo Raziel e Ivan: escenificaban un tipo de interaccion que contenia
representaciones provenientes del juego de computadora The Age of
Empires . El segundo, aparece cuando uno de los alumnos utiliza la cancion
“Chico Malo”,

llamada Policias,

que es el tema principal de una serie mexicana

para calificar una situacion. Ambos ejemplos de



representaciones de la cultura popular tienen su fuente en dos productos de
la cultura popular distribuidos globalmente, que en este caso son el juego

de computacion y el programa de television.

Las caracteristicas de los productos comerciales en las referencias hechas a
la cultura popular no son el tema principal en la conversacion, pero son las
representaciones de la cultura popular fragmentada las que les permiten
hilar una conversacidn que tiene una intencién especifica. Los elementos que
utilizan los niflos en sus conversaciones son recursos accesorios que no
refieren directamente al objeto fisico, sino que hacen las veces de adjetivos
calificativos para manifestar una idea. Por ejemplo, Ivan y Raziel no
comentan en la Secuencia 2 los detalles propios de la animaciéon o produccion
del juego de computadora o de la cancidon del programa Policias en esta
ocasiéon. Cada uno de ellos utiliza estos contenidos de una manera especifica
para llevar a cabo la conversacién. Ivan me comenta que a su hermano lo
corrieron de la secundaria y que lo metieron a la secundaria abierta, es claro
gue Ivan nunca menciona por qué lo corrieron. Al mismo tiempo que Ivan
me cuenta el evento, Raziel va asentando con la cabeza, por lo que puedo
darme cuenta que Raziel ya conocia parte de la historia que Ivan me
contaba. Cuando Ivan termina de contarme, Raziel agrega cantando: sj,
porque es un...(canta) chico malo.... Esto me permite acercarme a la
interpretacién que hace Raziel de por qué corrieron al hermano de Ivan de
la secundaria, pues cuando utiliza la cancidon de "Chico Malo” califica al

hermano de Ivan.

Utilizar la cancién de Chico malo para describir a una persona no es una
utilizacién que nazca en el vacio, ni siquiera es azarosa. Seria interesante
rastrear cdmo Raziel conoce esta cancién, pero como no lo pude hacer, me
limité a rastrear de dénde proviene ésta. Identificamos que la cancién es el
tema promocional de la serie de television Policias, produccién mexicana que
proyectaba algunos operativos de la policia mexicana, es muy probable que
Raziel conozca dicho programa - de manera directa o indirecta- y que la
utilizacion del elemento musical en el flujo de conversacion se vincule con
este conocimiento. Raziel otorga un adjetivo calificativo al hermano de Ivan

utilizando la cancién, es decir, de alguna manera los nifios atan y estiran la



cultura popular para otorgar sentido a sus relaciones sociales, para

especificar la intenciéon de un comentario.

Ciertamente, la diseminaciéon de la cultura popular no es tan homogénea
como parece, tampoco es una constelacion estatica de significados o
significados potenciales (Néspor, 2000). Es decir, sus posibles significados
no pasan de manera intacta e inmediata de las representaciones publicas a
las representaciones psicoldgicas que internalizan los nifios, como sostienen
algunos, se contextualizan en la practica. El programa televisivo Policias es
una produccion comercial dirigida hacia un publico adulto, es decir, no es un
programa infantil. Sin embargo, Raziel -que es un nifio- utiliza la
representacion que tiene del programa para dar sentido a una secuencia de
conversacion en la que trata de comunicarme que - de acuerdo a su
interpretacién- el hermano de Ivan es un chico con mala conducta. Esto
muestra que los nifios utilizan sélo algunos elementos de la cultura popular.
En ocasiones, estos elementos pueden estar disociados del objetivo en
conjunto que pretende mostrar un producto comercial, ya que el
programa Policias muestra operativos policiacos para detener a personas
gue han infringido la ley. Para Raziel, el hermano de Ivan no es un chico
malo porque lo reconozca como un delincuente, sino porque lo considera

como un chico con mala conducta.

La siguiente secuencia presenta una discusiéon que tuvieron los nifios
Eduardo y Jesus de la Escuela Publica mientras hacian una labor escolar. La
maestra puso a los alumnos a hacer una actividad manual en la que debian
adornar una silueta de paloma con papel de china haciendo una tira de papel
de china que se llama cola de ratdén, esta tira se debia pegar en el contorno
de la figura y escribir un mensaje dentro de ella. El mensaje debia ser

creacion de cada nifio.

Secuencia 3

Eduardo: se las vamos a mandar para que no haya guerra, yo se la
voy a mandar a Bush

Jesus: yo a Irak porque ellos son los malos

Eduardo: no, Bush es el malo y los nifios no tiene la culpa

Jesus: Irak es el malo

Eduardo: no nifio, preguntale a la maestra

La maestra solo escucha
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En la Secuencia 3 Eduardo combina una actividad escolar con un contenido
distribuido a través de los noticieros de television tomando una posicién de
acuerdo a lo que sus padres comentaron con él anteriormente. Jesus
reacciona ante su comentario diciendo que Irak es el malo y que a él le
mandara la paloma. Este es un ejemplo de cdmo los contenidos distribuidos
a través de la cultura popular permiten ser utilizados de una manera informal
dentro de un ambiente escolar. Valga la pena decir que en ningin momento
la maestra mencioné como objetivo escribir algin mensaje dentro de la
paloma que tuviera que ver con la guerra que mantenia George Bush,
presidente de los Estados Unidos contra Sadam Hussein, mandatario de Irak
en ese momento. Inclusive, ella nunca menciond qué tipo de mensaje debian
de escribir a proposito de hacer la paloma de la paz, en ese momento los
ninos sodlo sabian que la maestra les habia pedido un objeto para adornar el
periédico mural del mes en el patio de la escuela. Sin embargo, los dos
alumnos enlazaron esta actividad con un conocimiento al que tuvieron
acceso gracias a la television, siendo que éste no era un tema de discusion

generado a partir de una situacion de ensenanza.

Debemos recordar que esta apropiacion se construye diferencialmente en
cada alumno dependiendo de la relacién que tenga con la cultura popular, y
que la construccion de su opinion sea influida también por las construcciones
de opinién que se hacen en la familia. Asi, cuando Eduardo y Jesus externan
su opinidn, ésta debe entenderse como una construccion que tiene diversos
puntos de referencia que confluyen en su entendimiento. Todos estos
puntos de influencias que permitieron a Eduardo y a JesUs construir una
opinioén fueron confirmados durante la entrevista con la maestra y con los

registros de audio de la sesién de trabajo.

Es asi como los contenidos de la cultura popular que se distribuyen de
manera global pueden permear la cultura escolar. Estos son contenidos que
aparecen de manera improvisada, ya que no fue un tema previsto por la
maestra ni por los alumnos. Asi, las representaciones de la cultura popular

estdn en la mente de los nifios y pueden ser utilizados en algunas



interacciones dentro del saldon de clases como si fueran conectores en una

relacion social entre grupos de pares sin que los adultos estén presentes.

Debo reiterar que para que estas interacciones tengan efecto, la cultura
popular debe formar parte del acervo de conocimiento de los nifios y ser
también un conocimiento compartido por ellos. Detallaré mas adelante
dichas herramientas conceptuales, pero antes me detendré para comentar

la escuela como espacio de interaccién social.

La cultura popular en Ila interaccion entre nifios en el saléon de
clases

La escuela se convierte -junto con otros escenarios como el familiar, el
vecindario, el deportivo- en un espacio fisico en donde los nifios, a través de
la cotidianeidad, se construyen como seres sociales utilizando diversos
recursos —conocimientos- de los que se apropiaron gracias a su acercamiento
con ambientes diferentes y no tan sélo por su acercamiento al ambiente
escolar. Asi, este mismo espacio posibilita la escenificacion de diversas
relaciones sociales entre los diversos actores que participan en ella a diario
y que en muchas ocasiones utilizan contenidos extraescolares para darles un
sentido y significado a sus acciones. La escuela es por tanto, un escenario
de construccién de interacciones sociales entre alumnos, y entre alumnos y

profesores.

En las interacciones sociales participan personas capaces de entenderse
entre si, es decir, la comunicacion entre ellos permite tener en cuenta que
para que haya efectividad en una interaccion social, hablantes y oyentes
comparten conocimientos que van mas alld de conocer la estructura
fonoldgica, |éxica o gramatical abstracta. Las personas que participan en una
interaccion social han construido la capacidad de comprender mensajes y
producirlos para que el otro los entienda y las interacciones sociales estan
gobernadas por la cultura, la subcultura y también por normas concretas
contextuales que restringen tanto la eleccién de opciones de comunicacion
como la interpretacidon de lo que se dice” (Gumperz; 1988:69). Las personas
son capaces de elegir entre las opciones de comunicacién haciendo una
discriminacion y una seleccion de lo que en cierto momento, caracterizado

contextualmente, es apropiado decir.



Por tanto, el lenguaje no sélo es aprendido como un conjunto de vocablos
que permiten configurar oraciones a partir de las palabras para compartir
con las otras personas, sino que estas oraciones se llena socialmente de
significados y de sentido. Cada vez que la persona configura una oracion y
la expresa, hay un otorgamiento de significado a su accién que le da sentido
a su participacién en un contexto especifico. Es decir, las acciones tienen
sentido en su contexto especifico. Incluso las acciones que en un momento
podrian ser semejantes en su acto conductual o en su forma fisica de
expresién, no tendran el mismo sentido en momentos diferentes, con actores
diferentes o en ambientes distintos. Pues el sentido del acto y el significado
de la accién se construyen a partir de la confluencia de factores, como el

contexto particular.

En concreto, la escuela constituye un espacio en el que los nifios -y también
los maestros- comparten diariamente durantes varias horas al dia, por lo
gue la escenificacién de interacciones sociales se vuelve continua, se llenan
de sentido, y es interpretada particularmente por sus actores. Son
interacciones en las que no es raro que se inserten varios elementos
escolares en los que se funda la labor de la escuela —como los contenidos
académicos, de salud, de historia, y otros-; pero también ocurren
muchas interacciones que estdn mediadas por otros conocimientos. Es
decir, en las interacciones sociales que se construyen dentro del salén de
clases se utilizan recursos o conocimientos adquiridos fuera de la escuela,
conocimientos a los que el nifio tiene acceso de manera extraescolar, pero a

los que la escuela es permeable.

Estos conocimientos se combinan, se comparten y se utilizan de manera
diferencial por los participantes en las interacciones sociales haciendo
complejo lo que Jan Néspor reconoce como personificacion de
experiencias, lo que tiene que ver con la particularizacion de cada
interaccién social hecha por el sujeto en coordinacion con su historia
personal y el sentido concreto de su accién en un momento particular. En
estas interacciones se utilizan los recursos que son puestos al alcance de las
personas a través de lo que llamo aqui la cultura popular. Esto se traduce
en reconocer que la utilizacién y el sentido de estos contenidos no son iguales

en todas las personas, ni en todas las situaciones sociales, es decir, no tiene



un tratamiento universal; por el contrario, depende de quién y para qué los

utilice.

La forma en la que los nifios utilizan las representaciones de la cultura
--------- popular para generar interacciones sociales no cumple un patrén especifico,
veamos estas dos secuencias (Secuencia 4 y Secuencia 5) que se registran
en las dos escuelas con nifios del tercer grado de primaria. En estas
secuencias los nifios utilizan la misma fuente de representacion de un
producto de la cultura popular difundida por la television, pero que es
utilizada en dos interacciones sociales distintas. Nos interesa ver como los
nifios usan diferentes elementos de un mismo producto comercial de la
cultura popular para otorgar sentidos distintos en las escenificaciones de dos

acciones especificas.

Las Secuencia 4 muestra dos fragmentos de conversacidon que se llevaron a
cabo en la Escuela Publica en dos sesiones de trabajo distintas. En el primer
fragmento, los nifios me preguntan hasta cuando me voy a quedar en su
salén, lo que va generando una conversacién en la que ellos proyectan
cuando van a salir del tercer grado y Jesus lo vincula con la fecha de su
cumpleafios; el segundo fragmento se lleva a cabo unos minutos después,
tiempo en el que los alumnos resuelven un ejercicio de matematicas en el

tema “figuras geomeétricas”.

Secuencia 4

JesUs: y entonces va a estar con Conversacion con Abdel, Victor
nosotros hasta junio. Yo digo que va a y JesuUs en la que cuestionan mi
terminar hasta junio estancia en su saldn de clases.

Abdel: mi hermana va en tercer
semestre de odontdloga.

AV]: qué bien. Y después te va a sacar - Pusi pusi: expresion que usa
los dientes... el personaje del Chavo del
Abdel: si, y me van a poner braquets. Ocho, serie televisiva que se
JesUs: y eso que mi cumpleafios es el transmite en muchos paises
cuatro de julio, y salimos el tres de latinoamericanos

julio.

Victor: el 18 de julio se acaba
*JesUs: pues si verdad. Puchi puchi
Victor: Hasta me invitaste pero no

pude ir En la segunda seccién de la
Abdel: no me acuerdo la otra vez que i conversacién se realiza una
me invito actividad de matematicas y las

figuras geométricas.




AVJ: por qué no los calcas al revés
Jesus: écomo al revés?

AV]: pues los calcas y ya

*JesUs: puchi, puchi. Pero nada mas
deja termino este.

AV]: épor qué dices puchi puchi?
Jesus: iah!, me lo ensefié en Chavo.
AV]: ¢asi dice el Chavo?

Jesus: el dice pus si pus si, pero yo
digo puchi puchi

AVJ: iah!
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Para caracterizar el analisis del flujo de conversacién de la Secuencia 4, es
pertinente comentar que Jesus es un alumno al que he reconocido a lo largo
de las observaciones como un nifio que frecuentemente utiliza las
expresiones verbales del programa televisivo del E/ Chavo del 8, entre las
gue esta el: puchi puchi o es que fue sin querer queriendo. En la Secuencia
4 JesuUs utiliza un producto global especifico para expresar una opinion
asentando el comentario que hace Victor o el comentario que hago yo
diciendo, “puchi puchi”. Jlesus utiliza ésta expresion para afirmar
comentarios. Valga la pena advertir que traté de evitar la subjetividad de la
interpretaciéon en la utilizacién de la expresidon puchi puchi que si bien me
remiti6 desde un principio a este programa de televisibn que se ha
transmitido interrumpidamente durante casi 30 afos, existia la duda de
conocer la fuente del conocimiento de JesUs. Asi que me interesé por saber
si su expresion provenia del programa de television o de imitar expresiones
de otros compaferos, JeslUs reafirmd mi primera impresion cuando me

explico que la expresion se la habia ensefiado el Chavo.

La Secuencia 4 nos muestra el constante juego entre lo global y lo local en
la apropiacion de los productos de la cultura popular difundida a través de
este tipo de medios de comunicacion en los que su utilizacién se particulariza
constantemente; reitera también que las formas que toma la cultura popular

puede ser combinadas de manera mas facil y creativa por los nifos, como



en esta representacion de la cultura popular donde Jesus modifica de manera

consciente la expresion, ... el dice pus si pus si, pero yo digo puchi puchi.

Esta localidad entendida desde lo global se refuerza con el ejemplo de la
Secuencia 5, en la que presento un fragmento de conversacion entre
alumnos del tercer grado en el Colegio Particular. Estos nifios utilizaron el
mismo producto comercial, el programa E/ Chavo del Ocho, para dar forma
a una interaccion social Joselin, Guillermo, Eliot y Natalia protagonizan una
discusion en la que se insultan entre risas construyéndose imagenes del
matrimonio que son poco cercanas a la figura ideal del esposo y de la esposa.
Este tipo de interacciones es parte de las formas en las que se hacen

presentes las culturas infantiles.

Secuencia 5

*Joselin: iy que!... las nifias (refiriéndose { - La Chupitos: personaje del
a los nifios) se van a casar con La i programa La Casa de la Risa,
Chupitos de la barra nocturna
*Guillermo: iy que!... y las nifias con Don { - Don Ramoén, Sr. Barriga,
Ramon Nofio, La bruja del 71, la
*Joselin: estd mejor que la Chupitos Chilindrina, el Chavo, Ila
*Eliot: y con el sefior Barriga, y con Nofio, i Popis: personajes de la serie
*Joselin: y ustedes con la Bruja del 71 televisiva El Chavo del 8

*Natalia: ese va a ser Eliot

*Guillermo: y las mujeres con ...
*Joselin: y con la Chilindrina. ¢Cémo la
ves?

*Eliot: iay! Tu te vas a casar con el Chavo
Joselin: iAh, si! Y tu con la Popis
Guillermo: a ver vya...

Javier: ya, ya me voy de aqui

Eliot: y tU con una mujer

Joselin: iAh! Ni que fuera virgen

Eliot: (se rie) ji, ji
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En este intercambio de comentarios hechos a manera de insultos, aparecen
varios personajes de esta misma serie televisiva El Chavo del Ocho - Don
Ramon, el Sr. Barriga, Nofio, la Bruja del 71, Chilindrina, el Chavoy
la Popis- todos de un mismo programa excepto la Chupitos. En esta

conversacion improvisada que muestra como los nifios compiten a manera



de juego de insultos diciendo quien se casara con el personaje mas feo, el
producto de la cultura popular no es —nuevamente- el tema principal u
objeto de contemplacién. Los personajes se utilizan para construir imagenes
grotescas del matrimonio, una figura imaginaria construida por los nifios. En
esta conversacién que resulta ser muy caracteristica en la etapa infantil, se
genera un juego de competencia en el que gana quién logre mencionar el
personaje que resulte mas desagradable a la imagen del matrimonio. Se
muestra asi cuando Joselin, como respuesta a la consigna de Guillermo de
casarse con Don Ramon, contesta, esta mejor que la Chupitos o cuando mas
adelante ella misma le dice a Eliot, y con la Chilindrina ¢éCémo la
ves? Dejando ver que con esto ella habia logrado mencionar un personaje
mas desagradable. En esta ocasién los nifios utilizaron personajes de
televisién para lograrlo, pero debo advertir que en otras ocasiones los nifos
pueden utilizar otras imagenes que no tienen que ver con la cultura popular
para construir estas imagenes. Mencionaré rapidamente un ejemplo.
Francisco y Eduardo, alumnos del 3er. grado de la Escuela Publica, tuvieron
una conversaciéon en la que decian quienes eran sus novias. En este juego
gue también es tipico de las culturas infantiles, los nifios utilizaron a las

propias compaferas de la escuela para decir quien era novia de quien:

Secuencia 6

Eduardo: tu novia es Dulce

Francisco: iah! no, sacate

Eduardo: si, es tu novia, tu me dijiste

Francisco: no, estd muy gorda. Tu novia es la de quinto, esa que viene a buscarte
Eduardo: no, no me gusta, es mi amiga

Dulce: mi novio no es Francisco, estad muy feo y ademads es muy burro

Sesion de trabajo completa 030603
Escuela Publica
3er grado

En esta secuencia, los nifios utilizaron personas con las que conviven
cotidianamente para crear una imagen del noviazgo en la escuela, tal vez
porque el noviazgo sea algo mas cercano a la realidad de sus vidas
cotidianas. Esto lo menciono porque después Dulce me explicé que Francisco
si le habia “llegado” pero que ella le dijo que lo iba a pensar, aunque en el
momento de la Secuencia 6 todo esto se dijo en tono de burla para acusarse
entre ellos diciéndome quien era novia de ellos. Estas imagenes también

resultaban desagradables para los tres nifios, sobretodo para Francisco quien



dijo que Dulce estaba muy gorda y que por eso no era su novia, y para Dulce
quien dijo que Francisco no era su novio porque estaba muy feo y burro.
Trato de mostrar que las interacciones sociales que se dan en el salén de
clases, y que pueden pertenecer a las actividades de las culturas infantiles
no siempre se llenan con contenidos distribuidos por la cultura popular. Sin
embargo, es interesante observar como los nifios encuentran un tema en
comun para confluir en un juego de palabras en el que pueden utilizar
representaciones de los personajes de una misma serie televisiva para

imaginar quién se casara con quien.

Mi interés por presentar la Secuencia 4 y en la Secuencia 5 fue conocer como
se pueden usar de manera distintas un mismo producto de la cultura popular
en dos interacciones sociales en las que se construyeron dos configuraciones
locales diferentes. Estas dependen también del contexto especifico,
momentaneo y espacial en el que se presenta cada una de las ellas. Explicar
por qué los nifos utilizan de diferente forma un mismo producto de la cultura
popular pone en la mesa de anélisis factores como las diferencias de régimen
escolar o de poblacion a la que atiende la escuela; pero también factores
menos mesurables como la intencién particular que cada nifio otorga a su
interaccién particular, que es al final de cuentas lo que conduce a los nifios
para utilizar ciertos elementos de una representacién de la cultura popular

en una interaccion social.

“Ellos acomodan las representaciones de las peliculas y de la
television comercial en las experiencia propias... ellos seccionan
y combinan elementos de los diversos articulos de la cultura
popular. Los nifios traducen este imaginario, y lo unen o
ensamblan como pequefias piezas que se necesitan para
construir un actor coherente. Los nifios doblan y desdoblan el
significado del filme o de la imagen comercial para servir a sus
fines en la interaccion, y al mismo tiempo, la imagen refracta el
interés de los nifios” (Néspor,1672000).

Es decir, los nifios no siempre utilizaran de una manera especifica y
homogénea una representacion de la cultura popular; reitero que es como
si cada interaccion que utiliza una de estas representaciones formara una
“burbuja espacio-temporal” que caracteriza diferencialmente cada utilizacion

en confluencia con su sentido y significado.



Acervos de conocimiento y los conocimientos compartidos

Anuncié antes que es necesario definir dos herramientas conceptuales mas
gue permiten entender en la practica como la cultura popular es utilizada en
las interacciones sociales entre grupos de pares nifios. Estas son los acervos
de conocimientos y los conocimientos compartidos.

Los acervos de conocimientos es una herramienta conceptual que me
permitié entender en la practica como la cultura popular es utilizada en las
interacciones sociales entre grupos de pares nifios. El origen del concepto
“acervos de conocimiento” [Funds of knowledge] lo entendi como el bagaje
cognitivo que los nifios van construyendo a través del contacto social a lo
largo de su vida cotidiana, por lo que los acervos de conocimientos son
apropiados a través del contacto diario con contenidos e informacion ofrecida
por el contacto con varios ambientes sociales, entre ellos el ambiente escolar
académico e informal, el ambiente familiar, la convivencia entre grupos de
pares y el contacto con los contenidos informativos a través de los medios
masivos de comunicacién comercial. Es asi como la informacion que formara
parte de los acervos de conocimiento se distribuye a través de la compleja
red social (Vélez-Ibafez et.al, 2000).

Cada ambiente provee una gama diversa de contenidos y conocimientos, los
cuales se van adquiriendo por los nifios y pueden ser usados en momentos
especificos para resolver alguna interaccion social. Son un cuerpo de
conocimientos estratégicos e importantes que dan forma a la participacién
social practica de las personas, por lo que se incluye en su definicion el
desarrollo de habilidades, destrezas y conocimientos que posibilita a las
personas para desarrollarse socialmente Asi, los acervos de conocimiento se
convierten implicitamente en una parte de los sistemas operacionales vy
culturales de la vida diaria, lo que supone que hay un constante interjuego
en el intercambio de conocimientos que forma a estos acervos (Vélez-
Ibafiez et.al, 2000:213).

Si bien los acervos de conocimiento, hemos dicho que se construyen en la
vida practica en diferentes escenarios como el familiar, el escolar, la relacion
entre grupos de pares y la relacion con los medios de comunicacion -como

una de las principales caracteristicas de las sociedades modernas-, su



utilizacién parte del los diversos resultados que muestran la conjuncidon de
todos los conocimientos distribuidos por distintos escenarios y que las
personas construyen particularmente. Lo que propone que los nifios en la
escuela tienen la capacidad de experimentar y manipular sus acervos de

conocimiento en relacién con su practica cotidiana escolar.

Los productos comerciales como programas de televisidn, musica o
producciones cinematograficas encuentran un espacio en los acervos de
conocimientos que construyen los nifios, y por ende, su cercania provoca
también que sus contenidos sean utilizados en las interacciones sociales
cotidianas. Seguramente no es principal objetivo de los consorcios
empresariales que los nifios utilicen los contenidos de este tipo de productos
en sus conversaciones, pues es un proceso en el que no se efectua -
directamente- un intercambio de compraventa. Sin embargo, la constante
exposicion y el continuo contacto con los canales de difusion de dichos
productos provocan, a parte del consumo mercantil, que la informacién que
se expone ahi se adquiera, se apropie y hasta que sea una fuente de

aprendizaje que servira para vivir un mundo cotidiano.

En algunos momentos, los acervos de conocimiento que tienen los nifios y
los conocimientos compartidos entre grupos de pares se vinculan. Antes de
comentarlo, expongamos lo que entendemos por “conocimientos
compartidos”. Los conocimientos compartidos los entendiendo en este
trabajo como la utilizacién de conocimientos previos y conocidos por los
participantes de una interaccion social. El conocimiento compartido, desde
el trabajo de Gumperz (1998) o incluso desde el interaccionismo simbdlico,
asume que una informacién que da el hablante es “ya conocida” por el
oyente; son conocimientos de diversos temas, y entre los que destacamos
para fines del andlisis del trabajo de campo los que refieren al
reconocimiento de los contenidos de los productos de la cultura popular
provenientes de los medios de comunicacidon comercial. No podemos pensar
gue los nifios solo comparten conocimiento de productos comerciales que
son clasificados como infantiles, a lo largo del trabajo he comentado algunos
ejemplos en los que los nifios comparten conocimientos de productos de la

cultura popular que se destinan para un publico adultos o joven.



Asi, los acervos de conocimiento y los conocimientos compartidos son un
recurso cultural que tienen algunos puntos de encuentro, porque se
relacionan y se comparten a través del medio ambiente cultural y social;
porque son utilizados por los nifios como un recurso para entender y tejer el
sentido de sus interacciones sociales; y finalmente, porque los acervos de
conocimiento se pueden compartir exitosamente a través de los
conocimientos compartidos que tienen los participantes de una interaccion

social.

En este momento debemos advertir que el que los nifios no utilicen de
manera explicita a través del lenguaje verbal ciertos acervos de
conocimiento o que no los compartan, no significa que los nifios no los
tengan o se hayan apropiado de estos. Es decir, el hecho de no evidenciar
verbalmente un conocimiento en alguna interaccién social no debe
presuponer que la persona carezca de tales recursos. Un grupo de pares
puede compartir muchos mas conocimientos de los que se expresan
verbalmente; la diferencia serd que algunas personas no resuelven una
interaccidn social a partir de los mismos conocimientos que las otras, lo que
otorga a la persona un caracter selectivo de acuerdo a su conveniencia o

interés particular.

Para ejemplificar esto, tomaré una secuencia de comentarios que registré en
la escuela publica. Al llegar al salén de 3er. grado para continuar realizando

mis observaciones, Eduardo dice:

Secuencia 7

Eduardo: maestra, ya llegd Alicia en el - Alicia en el Pais de las
Pais de las Maravillas. Yo tengo esa : Maravillas: Pelicula clasica de la

pelicula i cinematografia infantil dirigida
Jesus: esa ya la vi desde cuando en el i por la casa Disney
7 i

Sesién de trabajo completa 200203
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* Referencia directa a los contenidos de los MMCCAV

De todos los alumnos del saldn sélo Eduardo y Jesus expresaron verbalmente
conocer la pelicula de Alicia en el Pais de las Maravillas, pero resulta casi

imposible pensar que este conocimiento no sea compartido por otros



alumnos o por la maestra, ya que es un filme animado infantil que tiene
varias décadas recreando a nifios y adultos. Sin embargo, en sentido
estricto, no podemos presuponer que un nifio tiene en sus acervos de
conocimiento informacién distribuida por los medios de comunicacién hasta
que no lo exprese verbalmente, pero de la misma forma no debo suponer
que el echo de no mencionarlos niega el conocimiento que pueda tener el

nifo acerca de un conocimiento especifico.

En esta parte del capitulo nos interesa acercarnos a conocer como los nifios
utilizan los acervos de conocimiento de los productos de la cultura popular
provenientes de los medios de comunicacién para resolver interacciones
sociales concretas dentro del salén de clases. Con el mismo sentido que Jan
Néspor lo expresa en sus trabajos (1997, 2000), la pregunta no es qué es lo
que significa este tipo de acervos de conocimiento en una escala de valores
morales de una sociedad. Lo que nos interesa es qué pueden hacer los nifios
con estos acervos de conocimiento para escenificar una interacciéon social
concreta, ya qué la forma en la que los utilizan significa su accién. Nos
interesa conocer para qué utilizan estos nifios sus acervos de conocimiento

con fuente de informacion en los medios de comunicacion.

Recordemos en la Secuencia 5 la discusién que tenian varios alumnos acerca
de quién se iba a casar con qué personaje de la serie de televisién E/ Chavo
el Ocho. En esta secuencia se hace evidente que los alumnos que participan
en la conversacion tienen un conocimiento compartido. Guillermo, Joselin,
Eliot y Natalia intercambian comentarios caracterizando cada oracién con
personajes de una misma serie televisiva, lo que resulta interesante en la
secuencia es observar como los alumnos compartian conocimientos acerca
de los personajes de este programa de televisidon para expresar la idea de la
pareja indeseada, en la que bromeaban acerca de las diversas figuras

comicas que podrian construir del matrimonio.

La Secuencia 5 muestra también que los alumnos tienen acervos de
conocimiento, lo que no sélo implica conocer a los personajes de una serie
de televisién, sino también valuarlos a partir de varias caracteristicas
propias. Ejemplo de esto es la reaccion de Joselin a la sentencia de Guillermo
al decir que las nifas se van a casar con Don Ramén a lo que Joselin

contesta, esta mejor que la Chupitos, o cuando mas adelante ella misma le



dice Eliot que se va a casar con la Chilindrina agregando la frase, {cdmo la

ves?

Ambos comentarios hechos por Joselin suponen que en el acervo de
"""" conocimientos que tiene Joselin se incluye saber quién es la Chupitos,
la Chilindrina y Don Ramdn, un conocimiento que no solamente se funda
en reconocer la fuente de informacion de cada personaje, que en este caso
es la serie de television, sino también que el conocimiento que tiene Joselin
de los personajes engloba caracteristicas, tal vez de preferencias fisicas o
morales, pero que en todo caso le permiten a Joselin seleccionar y

discriminar con qué personaje es mejor o peor casarse.

No sabremos con certeza porqué para Joselin es mejor casarse con Don
Ramdn que con la Chupitos, no sabremos a qué responda su seleccidn,
puede explicarse a partir de las caracteristicas fisicas de cada personaje, o
al comportamiento actuado en la serie o a una valoraciéon moral construida
en el seno familiar del estereotipo que representa Don Ramodn vy la Chupitos.
No podremos por el momento cuestionar mas a fondo esta seleccién, pero
nos interesa reconocer que Joselin es una nifia con capacidad de seleccionar
desde sus acervos de conocimiento las representaciones de la cultura

popular que son evaluados por ella misma.

A continuacion presento la siguiente secuencia registrada en una de las
primeras sesiones de trabajo observadas con el grupo de 3er. afio en el
Colegio Particular. El flujo de conversacion se presenta en el momento en el
gue el salén estd en constante bullicio, la maestra otorga un tiempo para
gue los alumnos terminen de dibujar una actividad escolar previa, situaciéon
que hace permisible que algunos alumnos se levanten de su lugar y
conversen conmigo. Un poco intrigado por la grabadora que tengo en clase,
y desconociendo lo que hago en su saldn, los incentivo para que hablen
preguntandoles, (Como te llamas? Situacion que ademas me sirve para

iniciar un proceso de reconocimiento mutuo.

Secuencia 8

AVJ]: (asiento con la cabeza) Digan algo | 9:30 AM. Conversaciéon con

¢Cémo te llamas? alumnos de 3er grado dentro
Eliot: Eliot del salén de clases en la que
Guillermo: Luis Guillermo intervengo (AVJ). En este

Javier: Javier momento, la maestra Gaby da




*Guillermo: Alatorre ja ja

Joselin: Joselin

Eliot: a ver queremos oir lo que dijimos
(les pongo el cachito de cinta)

Eliot: ja ja
Natalia: hola, soy Natalia
Jesus: yo soy Jesls Gaytan Ramirez

tiempo para que los alumnos
terminen una actividad de
dibujo. Algunos alumnos se
paran junto a mi. Es una de las
primeras sesiones de trabajo,
por lo que les pregunto su
nombre para irlos
identificandolos.

*Javier: y yo Javier Alatorre. Y estamos
informando desde Los Hechos

(el grupo de nifios se rie)

*Guillermo: iLos Hechos!, iLos Hechos!
Joselin: y yo me llamo Joselin
*Guillermo: La bruja... del 71

- Javier Alatorre: Conductor
principal de la barra de
noticieros de Television
Azteca.

Javier: ... estamos en los pueblerinos, { - Los Hechos: nombre del
espiando a las sefioritas que andan : noticiero conducido por este
comiéndose las ratas ¢_7? comida i personaje.

(Javier entona como si fuera reportero de
noticias)
*Guillermo: ¢_? De Javier a la Torre

- La Bruja del 71: Personaje
de la serie televisiva El Chavo
del Ocho
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La Secuencia 8 muestra una conversacién improvisada en respuesta a una
peticion propia y especifica en la que los alumnos reconocen una estructura
de participacion que les hace contestar a mi pregunta y que ademas lo
hacen de manera ordenada, Digan algo ¢Cémo te llamas? Cada alumno va
diciendo su nombre, algunos con apellidos, algunos sin nombrarlos. Cuando
toca el turno a Javier pronuncia su nombre e inmediatamente después
Guillermo agrega Alatorre, lo que le provoca algunas risas. Mas adelante,
después de que los alumnos escucharon este fragmento en la grabadora,
Javier decide continuar la broma de Guillermo diciendo: y yo Javier Alatorre.
Y estamos informando desde Los Hechos. En ese momento se evidencia que
en el acervo de conocimiento que tiene Javier reconoce quién es y qué
hace Javier Alatorre. De alguna forma Javier conoce el personaje y la labor
gue representa Javier Alatorre en la televisidon, siendo lo mas probable que
Javier conozca las transmisién del noticiero por television, aunque también
puede ser que Javier conozca a este conductor por medio de otra fuente de
informacién, como pueden ser comentarios en familia o entre amigos.
Tenemos entonces que la Secuencia 8 nos muestra a un alumno que conoce

al conductor de noticiero televisivo y su labor profesional que aunado al



contexto caracterizado por 1) la broma de Guillermo, 2) la presencia de la
grabadora, 3) el homénimo del alumno y del conductor, Javier decida
utilizar un contenido de la cultura popular - un conocimiento que en este
caso no tiene su raiz propiamente en la escuela sino en un lugar externo-

para hablar frente a la grabadora.

El conocimiento compartido es evidente entre Javier y Guillermo -
recordemos que el que no hablen los otros nifios de este personaje, no
significa que no lo conozcan- cuando Guillermo dice inmediatamente
después de que Javier dice su nombre ... Alatorre, y Javier puentea la
continuacion de la conversacién a partir de la misma linea de informacion.
Se puede inferir entonces que Guillermo y Javier conocen el personaje de
Javier Alatorre y el programa televisivo que conduce e incluso el corte de
programa de reporte. Todos estos son elementos que permiten un
intercambio interaccional fundado en la representacion de una parte de
la cultura popular. En este intercambio interaccional los alumnos no llevan
una conversacion del contenido del programa de television, pero si retoman
elementos que provienen de éste para ensamblar una conversacion. Es decir,
los nifios traducen esta imagen, ensamblando las partes y piezas que ellos
necesitan para construir una accion (Néspor, 2000:345), como cuando Javier
imita a un reportero: estamos en los pueblerinos, espiando a las seforitas

gue andan comiéndose las ratas é_? ... comida.

En conclusién, observamos una interaccion construida en el momento, que
por el contexto, permitié que los alumnos hilaran la conversacion con apoyo
de informacién que circula en los medios masivos de comunicacion comercial
por la iniciativa que tuvo un alumno para hacer una broma con sus
compaferos al insertar a la conversacion un personaje de televisidon
generado por la casualidad de compartir el mismo nombre un alumno y este
personaje de television. A esto ayuda que es una interacciéon rodeada de un
ambiente permisivo en el que algunos alumnos estaban parados juntos a mi,
de quién no saben a ciencia cierta que hace en su salén, pero que la han
visto un par de veces en la escuela. Hay también una grabadora en la banca
dispuesta a registrar todo lo que hagan los alumnos, siendo un objeto de
curiosidad que probablemente haya tendido que ver con el enlace que hizo

Javier con la profesibn de un reportero. La conversacidon se



construye después de una peticidn concreta mia que les hace hablar de un
tema. Todo esto ayudd para que dos alumnos decidieran utilizar un

contenido de los medios de comunicaciéon comercial en esta interaccion.
Algunas reflexiones

Para cerrar el capitulo, resulta interesante observar cémo la vida cotidiana
en el interior de un salén de clases se va construyendo en concordancia con
los conocimientos extraescolares a los que tienen acceso los alumnos en
casa, en el vecindario, en la misma escuela; con amigos, familiares y
profesores, lo que forma parte de una apropiacion cultural. En esta
apropiacién cultural es notorio que los nifos recurren a ciertos elementos de
la cultura popular para sus interacciones diarias en el salén de clases, sin
gue estos elementos sean los Unicos elementos que se pueden utilizar en

las interacciones.

Procesos como estos, muestran que cultura escolar no sélo se llena con
actividades escolares y situaciones de ensefianza dirigida por los profesores.
La escuela como espacio social es un escenario en el que se representan
diversas actividades interactivas entre alumnos, y que utilizan para darles
sentido recursos que son obtenidos en ambientes extraescolares. Uno de
esos ambientes extraescolares que provee a los niflos de conocimiento son
los medios de comunicacién, que aqui hemos entendido como parte de la
cultura popular ya que en propone la distribucién de informacién en una
dimensidn global, pero que se vuelve local al momento de ser utilizada por

los alumnos.

Los alumnos son también generadores de interacciones sociales en las que
construyen relaciones como las que son definidas por las culturas infantiles.
Asi, hablar de la presencia de la cultura popular en la escuela y en el sentido
que definimos en este trabajo no debe ser un tema sorpresivo, pues hay una
gran empresa econémica que genera una cantidad incontable de productos
comerciales que tocan la vida cotidiana de los alumnos en muchos
ambientes. La utilizacion de estos productos no sélo representa el
intercambio fisico de objetos, sino que las representaciones que los nifios
hacen acerca de éstos puede formar parte de los acervos de conocimientos

que los nifios construyen a través de las caracteristicas de su vida social.



Como la utilizacion de dichos conocimientos no se rescinde en ningun
ambiente social, estos conocimientos pueden formar parte de las

interacciones que se viven en el salén de clases.

La relevancia de esta investigacién no es decir que los contenidos de la
cultura popular constrifien la labor escolar, no es decir que los contenidos de
los medios de comunicacion desvian los objetivos educativos de la escuela.
Mi objetivo es sbélo conocer cdmo estos productos comerciales son
retomados por los alumnos en los espacios educativos. Los productos
comerciales existen y cada vez con mayor fuerza tratan de llamar la atencién
de un publico infantil que los consume; esto provoca que sean parte de la

vida inmediata de los nifios junto con sus mensajes e imagenes.

Queda claro también que los contenidos y productos de la cultura popular
no se utilizan de forma homogénea por los nifios, ya que pasan por procesos
de apropiacién y reelaboracion que transforma los productos de la cultura
popular en representaciones personales, lo que implica que para un nifio sea

importante o no utilizarla en alguna conversacion.

Ciertamente, la cultura popular permite formar acervos de conocimientos y
compartirlos entre nifios de una manera mas o menos generalizada, pero
sblo en su entendimiento general como saber los nombres de las series
televisivas, conocer a los personajes o conocer la historia que trata una
pelicula, pues los nifios usan la cultura popular en su vida diaria

imprimiéndoles su personalidad.

[1] Nota: traduccién propia

[2] Todas las referencias a los contenidos de los medios masivos de comunicacion comercial seran explicados
en el Anexo 1 que a manera de glosario resefia los programas, los canales, los temas, etc. de cada
referencia que tuvo presencia dentro del salon de clases.
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CAPITULO 3

Algunos usos de las representaciones de la cultura popular dentro
del salén de clases

Introduccion

Ya he manifestado mi interés por analizar en especifico las interacciones
sociales que contienen ciertas representaciones proveidas con fuente en la
cultura popular que se distribuyen a través de canales de difusion comercial,
como lo son los medios masivos de comunicacion, por lo que en este capitulo
abundaremos sobre algunos usos que los nifios dan a estos contenidos para
tejer ciertas relaciones de su vida diaria en el saldon de clases. Para esto
recupero nuevamente la propuesta de Jan Néspor como eje principal de
analisis tedrico. Néspor propone cuatro categorias analiticas que permiten
conocer cuatro usos que los nifios les dan a ciertos contenidos de la cultura
popular: Intercambiando la cultura popular, Invocando la cultura popular,
Habitando la cultura popular y Apropiaciones de la cultura popular. Advierto
desde este momento, que estas categorias de analisis son tan sélo cuatro
ejemplos de como los nifios pueden utilizar la cultura popular en sus
interacciones. También hago la anotaciéon que aunque en el desarrollo del
capitulo presento estas cuatro categorias por separado, el la practica
cotidiana se mezclan las cuatro categorias en la mayoria de los casos que
aqui analizaré. Asi, el uso de la cultura popular invocacion puede reflejar una

apropiacion de la cultura popular, y asi sucesivamente.

Dado que la escuela es un espacio fisico en el que se posibilita la
escenificacion de diversas relaciones sociales entre los actores que participan
en ella a diario, este espacio se convierte en un escenario de construccion
de interacciones sociales llevadas a cabo entre alumnos, y entre alumnos y
profesores, interacciones en las que no es raro encontrar contenidos
extraescolares como recursos accesorios que dan forma al sentido y
significado de su accion. Cuando los nifios refieren a estas representaciones

de la cultura popular en alguna interaccion, lo hacen porque éstas permiten



- de acuerdo con la propia valoracién y seleccién de quien la usa- hilar y dar
sentido a una relacion social.

Asi, intercambiar, invocar, habitar o apropiarse de la cultura popular reflejan
procesos que implican en su utilizacién mas que un simple trueque fisico de
productos comerciales. Estas categorias muestran cuatro formas en las que
la cultura popular puede ser usada por los nifios como recursos para dar
valor simbdlico una relacion social, ya que estas permiten dar sentido a una
accién cuando sus representaciones se utilizan para definirse como persona
e incluso para identificarse a si mismo. Es decir, los nifios pueden utilizar
algunos elementos especificos de la cultura popular para vivir su vida como

sujetos sociales.

Reitero entonces, que esto quiere decir que el contacto de los nifios con los
productos difundidos a través de la cultura popular representa mas que
proceso de simple “enajenacion”, entendiendo esta como la mecanizacién de
actos fisicos, ya que los nifios continuamente estan seleccionando y
apropiando contenidos de la cultura poular que sirven en algunos momentos
para interactuar con otras personas. Asi por ejemplo, el que un nifo juegue
horas Play Station frente al televisor significa mas que una gran disposicion
de tiempo frente a un producto comercial, pues en muchas ocasiones los
juegos como éste sirven como un recurso de conocimiento que propicia la
interaccidén entre grupos de pares, permitiendo que haya un intercambio

social que sienta sus bases en un interés comun.

Las actividades tipicas de las culturas infantiles son pueden ser permeadas
por la cultura popular, actividades como la competencia de saber quien es
mas habil en un juego de computadora o como crear imaginarios en los que
los nifios se ven como algun personaje comercial al que admiran e incluso

pueden recurrir a este tipo de conocimientos para definir a otros nifios.

Para ejemplificar cada una de las cuatro categorias de los usos de la cultura
popular he elegido varias secuencias de conversacion por considerarlas como
las éptimas para explicar los usos que hacen los nifios de ésta. Repito que
esto no significa en ningln momento que las categorias sean usos limitados
y definidos de manera cerrada, al contrario de esto, los usos de la cultura

popular pueden mezclarse entre si. Todas las secuencias que aqui presentaré



invocan a la cultura popular, pero también pueden al mismo tiempo mostrar
el uso de habitarse en ella o intercambiarla. Debo aclarar que considero que
las conversaciones son un instrumento a través del cudl los nifnos expresan
sus ideas, y en algunas de estas expresiones se hace presente la cultura
popular. Finalmente, quiero aclarar que hubo mdas secuencias con presencia
de la cultura popular de las que aqui redacto, que por efecto del espacio y
tiempo no detallo en la investigacién. También debo comunicar que la
mayoria de las secuencias redactan conversaciones que fueron observadas
en el Colegio Particular, esto no sucedié por otro motivo mas que el de
considerarlas como de mayor especificidad para fines analiticos, por tal
motivo, he tratado de comentar brevemente algunos ejemplos de
conversaciones que sucedieron en la escuela publica, aunque estos resulten

menos explicitos, pues su duracién en conversacion es muy corta.
Usando la cultura popular

Jan Néspor categoriza algunos de los usos que los nifios pueden dar a las
representaciones de la cultura popular provenientes de los medios masivos
de comunicacion comercial. Son cuatro usos que él analizé en un trabajo de
campo realizado con alumnos de una escuela primaria en Estados Unidos,
estas son las
categorias de intercambio, invocacion, habitar y apropiacion de la cultura
popular. Tomaré estas cuatro categorias para analizar mi trabajo de campo
no sin antes advertir que, - de acuerdo con lo que plantea Néspor- los usos
y las formas de representacion que aqui mostraré no son los Unicos usos

posibles que los nifios hacen de las representaciones de la cultura popular.

La cultura popular se comparte como una “cultura publica” (Williams, 1991)
gue es distribuida igualmente para todo el publico, aunque no todos accedan
a ella. Pero en general, la cultura popular global permite crear un
conocimiento colectivo de lo que un producto representa reconociendo
caracteristicas generales, como saber qué tipo de productos es, para qué
sirve, a quién estd dirigido o en entender la historia que narra una pelicula
o un programa de televisidon comercializado. Asi, la cultura publica permite
a un grupo de personas compartir un vocabulario y una vision comun de
ciertos productos comerciales. La cultura publica es la distribucién global de

una cultura de masas, lo que implica la construccion de ciertos signos



comunes e inteligibles para el publico en general que son representados a
través de los productos comerciales (Mattelart, 1979). Pero en su
utilizacién, esta cultura, que es publica por ser otorgada igual para todo el

publico, se particulariza al ser apropiada por las personas.

Las formas en las que cada alumno puede utilizar una representacién de la
cultura popular proveniente de los medios de comunicacién son tan diversas
como dependientes del propio contexto, espacio, tiempo, aprendizaje,
interés y conocimientos que tengan los actores sociales que participen en
una interaccion social. Incluso, el acercamiento que cada alumno tiene con
los productos comerciales y la forma de acceso a éstos es diferencial, pues
a la difusién global de productos comerciales —que defino como parte de la
cultura popular- debo agregar un proceso de apropiacién y adaptacion hecha
por las personas, quienes deciden, o no, integrar estas representaciones
para utilizarlas en su vida cotidiana. En estos procesos se implica también el
tipo de relacion que se tenga con los productos comerciales en la familia, en
la misma escuela, o entre grupos de pares, pues son estos ambientes
guienes también dirigen -relativamente a las personas y a los colectivos- el
uso de los productos de la cultura popular para interactuar. Por ejemplo,
algunos niflos conoceran ciertos juguetes tematicos porque se han
interesado por obtener el producto a través de la compra, pero habra nifios
gue los conoceran por la convivencia diaria con otros nifios quienes los llevan

a la escuela o platican de éstos dentro de la escuela.

El acercamiento a los productos de la cultura popular puede presentarse en
dos escalas: a) por el contacto directo con algun producto, b) por el contacto
indirecto que implica el conocimiento de los productos a través de otros
ambientes mas distantes a la distribucion que hacen los medios de
comunicacién, entre los que menciono los comentarios de la familia, amigos
y profesores. Cada uno de estos acercamientos pasa por los procesos de
apropiacién y adaptacién que puede permitir, incluso, que los niflos valoren
la utilizacion de las representaciones de la cultura popular en forma
diferente. Asi, un nifio puede utilizar la representacion del Chavo del
Ocho para poner apodos burlones a sus compaferos por valorar a los
personajes de esta serie televisiva de manera negativa, pero también puede

ser que un nifio utilice frases de estos personajes como parte de su léxico



para platicar con otros, valorando esta representacién como de utilidad para
comunicaciéon verbal. Esto sucedié en la escuela particular, cuando filmaba
a los nifios con la videocamara y JesUs ve que Eduardo y Gabriel estan
abrazados frente al lente, voltea y me dice:

Secuencia 1

Jesus: tu novio ya anda de borracho
AVI: mi qué?

Jesus: tu novio

AVI: mi qué?

Jesus: tu esposo

AVI: mi qué?

Jesus: tu hombre. Me doy (imitando § - Kiko: personaje del programa
a KiKo) de televisién el Chavo del Ocho
Gabriel: tuya, mia, te la presto, i - Perro Bermudez: conductor y
acariciala (imitando al Perro i narrador deportivo de Televisa
Bermudez)

Erick: (continda) iUf! iUf! Y recontra
i Uf!

Sesion de trabajo completa 170603
Escuela Particular

3er. grado

() referencia de gestos y modulaciones de voz

Cuando los ninos deciden utilizar una representacion de la cultura
popular en sus interacciones sociales, estos usos se caracterizaran por ser
contextualizados; por inscribirse en la propia trayectoria —personal y social-
de quién la usa; por invocar elementos fragmentados a través de la seleccion
particular para escenificar interacciones sociales Unicas; por poder utilizar
ciertos elementos de los productos de la cultura popular para construir una
vida local llena de imagenes provenientes de esta globalidad. Como la
secuencia anterior que frente a la comunicacién verbal que teniamos Jesus
y yo, Gabriel y Erick retomaron ciertos elementos caracteristicos de la forma
de expresidn que utiliza el Perro Bermudez para narrar partidos de futbol

soccer.

Asi, los contenidos de la cultura popular que provienen de los medios
masivos de comunicacion comercial se hacen presentes en el salén de clases
también cuando son utilizados con propdsitos particulares y especificos en
la escenificaciéon de interacciones sociales. Ya en nuestro capitulo anterior

comenté que durante mi experiencia en el trabajo de campo observé que en



varias conversaciones los contenidos de los medios de comunicacion
comercial, difundidos en esa temporada, posibilitaron a los alumnos para
entablar, detallar o calificar una conversacion puenteada con algunos
contenidos relativos a los productos televisivos, musicales,
cinematograficos y de juegos para la computadora. Hago la breve anotacién
de que la utilizacion de las representaciones de la cultura popular en todos
lo casos fue de productos que tenian vigencia en el mercado comercial,
ninguna referencia hizo alusidon a productos que ya no se comercializaran.
Esto plantea que la utilizacién de contenidos con fuente en la cultura popular
gue hacen los ninos son de productos comerciales vigentes. También
notaremos a lo largo de las secuencias que comentaré que son referencias

de poca duracion.

En este capitulo me detendré en profundizar algunos usos especificos de la
cultura popular que los nifios hacen trayendo a escena los contenidos de los
medios de comunicacién en sus interacciones, siendo caracteristico que la
mayor frecuencia de su presencia fue en situaciones de conversacion de
caracter informal y menor en situaciones de ensefianza por parte del
maestro. Es importante decir que en los momentos en lo que se presentaron
dichas representaciones fue por elecciéon y voluntad de los ninos, lo que

significa que nunca fueron inducidos a hablar del tema por mi.
Intercambiando la cultura popular

Intercambiando la cultura popular nos conduce, en primera instancia, a
identificar la presencia fisica de los productos comerciales en un espacio.
Esta fue una de las primeras tareas a las que me di en la observacién durante
el trabajo de campo, donde noté que habia una presencia importante y
frecuente de productos de la cultura popular en el salon de clases, aunque
su presencia fue diferencial en ambas escuelas logré identificar productos
comerciales en formas que iban desde los juguetes, los Gtiles escolares con
logotipos de personajes animados, revistas, CD’s de musica, folletos de
cine, graficos para adornar el salén; con todos ellos arme una larga lista de
productos que tienen su fuente en la comercializacidon de productos a través
de los medios masivos de comunicacidon comercial electrénicos (television,

radio, cine y computadoras), los ire comentado a continuacion[1].
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Los productos de la cultura popular que enlistamos son productos que en su
mayoria tienen un valor econdémico comercial, es decir, son productos que
se venden y se compran; con excepcion de aquellos objetos elaborados por
los nifios o los maestros, como dibujos que adornan el salén o los dibujos al
final de los cuadernos que hacen los nifios. Todos los demas productos de la
cultura popular que encontré en los salones tenian un valor econdmico de
compra-venta, pero a este valor econdmico se le puede agregar un valor
simbolico que es otorgado por las personas, en este caso por los nifios. Los
productos comerciales pueden ser objeto de valoraciones simbdlicas
otorgado por el tipo de significado que establezca el nifio con dichos objetos
fisicos y por el tipo de mensaje que difundan los medios comerciales. Los
productos comerciales pueden significar mas de lo que representan
fisicamente, asi, un objeto fisico puede cargarse de un valor simbdlico
cuando dicho objeto representa una emocién, un recuerdo de su vida
particular o una relacion con otra persona. Un objeto fisico se llena de valor
simbolico al depositar en éste la figura representativa de quien se lo dio,
puede representar también el sacrificio que hizo alguien para obtenerlo o
simplemente puede representar el gusto que una persona tiene hacia cierto

producto porque se identifica con él o lo considera util para algo.

Los ninos agregan un valor simbdélico a los productos de la cultura popular
gue utilizan en el salén de clases. Recuperaré a Appudarai diciendo: “para
entender las cosas (fisicas) debemos examinar las condiciones bajo las que
circulan por diferentes regimenes de valores en el espacio y en el tiempo.
Solo conociendo este grupo de condiciones podremos arriesgarnos a
interpretar las transacciones que los nifios realizan con estos productos.”
(citado por Néspor, 1997:174)

Asi, intercambiar la cultura popular no significa un trueque fisico de
productos valuados soélo econdmicamente, sino que es también un
intercambio valorativo de lo que los productos representan en las escalas de
valores simbodlicos de cada nino. Es comin que en dependencia del valor
simbdlico que otorgan los nifios a ciertos productos comerciales los vallen
economicamente, ya que ésta es la forma mas comun en que se simboliza
el intercambio en nuestra época, pero los nifios también pueden valorar los

productos tabulando qué producto es mejor que otro, veamos la siguiente



secuencia en la que varios nifios de la Escuela Publica tratan de mostrar qué

nifio tiene el mejor juego de computadora mientras los grabo en video:

Secuencia 2

AVJ: ja ja. ¢Qué mas hacen? - Todos los productos
Itzel: yo siempre que llego a mi comerciales mencionados son

casa, hago siempre mi tarea y al titulgs de juegos para el Play
ultimo juego con la computadora. Station

AV]: iqué juegas?

Itzel: pues muchos juegos, veo
juegos y veo que puedo hacer

Mariana: yo tengo un Play
AV]: équé es eso?

Mariana: es uno que tiene unos
discos

Paco: yo tengo un play... (se pone
en frente de la cdmara)

Eduardo: Yo tengo el Contra dos
(poniéndose enfrente de Paco)

Paco: Yo tengo el Play Dos, yo
tengo el play dos (cuiddandose de
Eduardo, quien le da un golpe en la
cabeza que provoca que Paco tire
sus papas al piso) ...

Jesus: (se pone frente a la camara)
Mira, iyo tengo un VCD que tiene
juegos mas padres que todos!
(estirando ambos brazos como
mostrando definitividad). Tiene
el Contra, el Circus, todos. Tiene
muchisimos (dirijo la cdmara hacia
otro grupo de nifios y grita Jesus)

Jesus: ihey! (Voltea la cédmara
hacia él) También tiene el... Espacio
Hospital, hasta al Mario Bross,
al Super Mario, al Coyan, a todos.

Abdel: ...Scooby Doo

Jesus: (se vuelve a poner frente a
la cdmara) No has visto nada,
iEspérate! Mi tia también tiene
un VCD que tiene a uno...
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En la Secuencia 1 llama la atencidn el interés que tiene los nifios por ser
grabados en el video, asunto por el cual los nifios tratan de decir las cosas
mas atractivas para que yo los filme. La Secuencia 1 la inicio en el momento
en que los nifios estan respondiendo a la pregunta, ¢Qué hacen cuando
llegan a su casa? Itzel explica que después de hacer la tarea juega con la
computadora; inmediatamente después Mariana dice, Yo tengo un Play... es
uno que tiene discos. Mariana inserté a la conversacion un producto de la
cultura popular: la consola computarizada Play Station que manda la
imagen de los juegos grabados en discos compactos al televisor. Al parecer
es un aparato electrénico que conocen varios alumnos, pues Eduardo, Paco,
Jesus y Abdel comentan acerca de esta consola y de los juegos que tiene

cada uno.

Sin olvidar que la intencion principal en ese momento era aparecer en el
video Eduardo se pone frente a Paco y dice, yo tengo el Contra 2, provocando
gue Paco se vuelva a meter entre la cdmara y él diciendo, Yo tengo el Play
dos -que es una versidon mas actualizada del Play Station-, acto seguido
JesUs se pone frente a la cdmara diciendo, iyo tengo un VCD que tiene
juegos mas padres que todos! Haciendo un gesto con los brazo, como
mostrando que él tenia el mejor aparato de todos y enlistando varios juegos

de los que él tenia.

Es asi como los nifios muestran en un intercambio de la cultura popular el
valor simbdlico —que en este tipo de productos muchas veces coincide con
el valor econémico de comercializaciéon- que otorgan a este tipo de
productos. No puedo decir con certeza por qué Jesus dice que su VCD tiene
los juegos mas padres que todos, pero lo cierto es que él ha hecho una
valuacion diferencial entre el Play Station y el VCD. Incluso puedo decir que
el VCD no es un aparato electrénico, sino que es el nombre que recibe el
disco compacto por la forma de grabacién al que se somete. Ciertamente
ambos productos refieren a la lectura de discos compactos con programas
de juegos computarizados. El Play Station tiene un costo econémico que
oscila entre los $900 y $1,300, el Play Station 2 oscila entre los $2,900 y
$3,500. Los aparatos que leen VCD “s son el DVD, la computadora personal
y Laptop con precios muy diferenciales dependiendo de sus caracteristicas

de memoria, utilidades, tamafio y marca, pero podemos encontrar DVD 's



desde $700 y computadoras desde $6,000. Existe otra diferencia
importante, el Play Station en sus dos versiones sélo puede ser utilizado para
jugar, en cambio la computadora en casa puede tener diversos usos. Es
decir, el Play Station es un aparato que usualmente usan los aficionados de
los juegos computarizados, que casi siempre son nifios y adolescentes. En
cambio la computadora diversifica sus usos, ya que sirve para hacer tareas,
trabajos, jugar, ingresar a Internet, lo que significa que la computadora
puede ser un aparato mas de uso familiar que el Play Station, por lo que la
adquisicién de estos aparatos puede responder a necesidades y posibilidades
econdmicas familiares diferenciales. Mas alla de este valor econémico, los
nifnos son capaces de valuar, con referencia a su relacion con la cultura
popular, sus productos. Asi lo muestran Paco, Eduardo y JeslUs quienes
mantuvieron esta competencia por decir quién tenia el mejor juego de
computadora. Este tipo de conversaciones muestran posicionamientos
jerarquicos momentaneos en las que un nifio puede colocarse por encima de
otro por sus conocimientos o posesiones especificas, pero esto es un proceso
muy cambiante y nuevamente, de poca duracién. Inclusive, puede ser que
este posicionamiento tenga sin cuidado a algunos nifios, como el caso de
Abdel.

Los nifios valoran diferencialmente los productos de la cultura popular
argumentando caracteristicas distintas entre estos, asi, los nifios
condicionan su intercambio con los productos comerciales. Comentaré el
siguiente ejemplo para conocer algunas condicionantes que ponen los nifios
para llevar a cabo su intercambio con la cultura popular. El siguiente listado
muestra la presencia de ciertos productos fisicos de la cultura
popular dentro del salén durante una de las clases de Espafiol que observé
con el 5to. grado del Colegio Particular. En esta clase especifica y
caracteristica contabilicé los productos comerciales que habian llevado los
nifos un dia viernes, dia que el profesor los premiaba a partir de su
desarrollo escolar y conductual semanal dandoles permiso de llevar algun
juguete para el recreo. La ansiedad de los nifios por tener en las manos sus
juguetes no pudo esperar hasta el momento del recreo y desde el inicio de
la sesidn los nifios sacaron su arsenal recreativo. La lista que logré armar es

la siguiente:



Elizabeth: bolitas para el pelo i - Lilo y Stich Pelicula de largometraje

de Stich infantil producida por Disney.
Yutzil: Estampas de Hello i - Hello Kitty: Caricatura de los 80°s que
Kitty vuelve a ser parte de Ila moda

comercializando una cantidad variada de
productos con su imagen.
Denisse: Un sillén de Hello

Kitty

Una mufieca de plastico

Fanny: Bolitas para el pelo - Las Chicas superpoderosas: caricatura

de Burbuja, la Chica fendmeno protagonizada por tres nifias que

superpoderosa salvan la ciudad de Saltadilla. Se ha
generado una industria de consumo muy
variada con su imagen.

Irvin: Botella | - Shakira: cantante mas comercializada de

de Shakira (coleccion ) la

musica pop latina (firma con Pepsi).
Mufieca Celia (Monsters Inc.)
- Monsters Inc: Pelicula infantil producida
por Pixar y protagonizada por monstruos
alegres y tiernos.

Jorge: Juguete Spy Ear,
audifonos promocionales
Andrés: Discman

Rodrigo: Mufieco Superman - Superman: personaje con superpoderes
que ha generado grandes producciones
cinematograficas, televisivas, comics,
juguetes desde hace mas de tres décadas.
Varias nifias: 6 Barbies en i - Barbie: Mufieca plastificada con mas de
diferentes versiones (una i cuarenta afios de trayectoria comercial (“La
Barbie Pirata) mufeca por excelencia”).

2 mufecos Max Steel
- Max Steel: mufieco de accion y caricatura
animada comercializada a mediados de la
década de los 90's.

Sesion de trabajo completa 190503

Colegio Particular

5to grado

* Referencia directa a los contenidos de los MMCCAV
¢ _? Inaudible

() referencia de gestos y modulaciones de voz

La presencia de las mufiecas Barbies que llevaron varias nifias del salén es
un caso digno para hacer mencién a las condicionantes que los nifios ponen
para valorar la cultura popular y su intercambio. En el saléon conté
cinco Barbies originales, y una Barbie pirata identificada asi por dos nifas
del salén que le dicen a Daniela, quien es la duefa de esta mufeca, esa
Barbie es pirata, frase seguida de risas. Este ejemplo puede mostrarnos otra
forma de valoracion colectiva jerarquizada a través de los productos de la
cultura comercial. La diferencia del valor econémico entre una Barbie original

y el de una Barbie pirata va mas allad del 300%. Una Barbie original fluctla



entre los $200 y hasta los $700 aproximadamente, mientras una Barbie
pirata dificilmente rebasa los $100. Esta valoracién, que tiene su mayor
evidencia en el factor econdmico, pero muestra que intercambio valorativo
de la cultura popular es diferencial entre un producto y otro, ya que las nifias

aseguran que no todos los productos valen igual.

Las dos nifias que le dijeron a Daniela que su Barbie era pirata, tal vez no
asentaban su comentario sdélo por el valor econdmico de cada mufieca. Pero
resulta interesante saber cémo las nifas reconocieron esta mufieca pirata.
Ciertamente, una mufieca original frente a una copia no original —es decir,
no producida por una empresa con marca registrada reconocida - presenta
diferencias visibles en su forma: el cabello, la cara, el cuerpo, la ropa o los
accesorios. Sin embargo, valorar diferencialmente a estas mufiecas no sélo
tiene que ver con su precio o constitucién fisica. El tono verbal con el que
Fanny y Diana aseguran que la mufieca de Daniela no es original es
desdefioso, e incluso tuve la impresion de que este hecho evité que Fanny y
Diana jugaran con Daniela porque su Barbie no era original, era una
mufeca Barbie fea. Esta valoracién tiene fuente en la relacion significativa
gue Daniela y Fanny otorgan a sus mufiecas originales, en esta valoracién
puede mezclarse el valor que da la familia al producto, o tal vez el valor que
las nifias dan a una campafa publicitaria dirigida a un publico infantil
femenino, e incluso el valor que dan colectivamente a los productos
originales pensando que un producto original es simplemente mejor que uno
pirata. Por lo tanto, los nifios son capaces de discriminar o privilegiar el uso
en el intercambio de la cultura popular. Los nifios nunca coleccionan
materiales de manera simple o sélo por coleccionar, ya que una parte
importante del consumismo es el consumo de signos, lo que hace que una

cosa valga mas que otra.

El intercambio que tienen los nifios con este tipo de productos de la cultura
popular es sumamente variable y significativo. Cada nifio podria explicar de
manera diferencial por qué eligido su producto para llevar a clase, hablaré
especificamente del caso de Irvin porque con él tuve una conversacion
acerca de esto. El juguete que Irvin quiso llevar a la escuela fue — aparte de
su mufieca Celia- una botella de refresco Pepsi que tiene impresa la figura

de Shakira. Shakira es una estrella comercial que firmé un millonario



contrato publicitario con el corporativo Pepsi, el cudl como estrategia
comercial decidié lanzar al mercado su producto “refresco de cola” en
botellas de coleccion impresas con la figura de esta estrella de la musica pop
latina. Las botellas no son diferentes a las botellas normales en las que se
vierte el producto, la diferencia sélo radica en la impresidon de la etiqueta,
por lo que se anunciaban como un producto de coleccion. Valga la pena
agregar que el producto tenia el mismo valor econémico que los refrescos

sin este impreso.

Vincularé esto con el intercambio de la cultura popular entendida como la
forma en la que los nifios pueden producir sus representaciones a
“distancia”, es decir, afiliandose -ellos mismos- a significados distantes y
por ende globales desde su contexto local. En el intercambio el dar, el
tomar, el comprar y el vender los objetos de la cultura popular define
relaciones a lo largo de la vida de las personas y su posicién dentro de una
red social (Néspor, 1997:349). Asi, la posesién de la botella de coleccién
impresa con la figura de Shakira resulta de un intercambio de la cultura
popular porque Irvin carga de valor simbdlico la tenencia de esta botella. El
proceso se hace evidente cuando Irvin compra las botellas de coleccién,
auspiciado por sus familiares, pues son ellos quienes hacen el gasto
econdémico. La botella de coleccidn tiene un valor econémico representado
en el precio de venta del producto; pero también tiene un valor simbdlico
que es otorgado por Irvin y su medio ambiente social convirtiendo un

producto de la cultura publica global en local al llenarla de un valor simbélico.

Sondeando el valor simbdlico que Irvin otorga a la botella, conoci una parte
de cdmo se configura su representacién. Es importante mencionar que Irvin
se reconoce como el fan nidmero uno de esta cantante, lo que también puede
plantearse como un intercambio con un producto de la cultura popular,
porque encuentra algunos puntos de identificacién con la figura comercial
que representa Shakira como cantante de musica pop. Incluso, Irvin compite
con algunas de sus companferas para saber quien es capaz de cantar mas
canciones de la artista, lo que permite que este producto sea objeto de un
intercambio cultural entre nifios y nifias. El intercambio que tiene Irvin con
este producto Shakira es frecuente, pues Irvin es un nifio que sabe sus

canciones, tiene sus albumes musicales, colecciona las botellas con su



Secuencia 3

Irvin: a mi me encanta Shakira, soy
el fan nimero uno, fui al concierto
del 15 de febrero

AVJ]: y qué tal estuvo

Irvin: bien, estuvo padre. Primero
dice que los dejaron esperando hora
y media, porque como un poquito
antes de las ocho dijeron que iban

imagen y hasta asistié a un concierto de ella. El narra su asistencia a este

concierto del cudl presento sélo un fragmento:

- Shakira: Cantante colombiana del
género pop que hace gala de
coreograficas de origen arabe. Sus
composiciones musicales han sido
producidas por Emilio Stefan, y ha
firmado contratos millonarios con
varios firmas comerciales, entre
ellas la Pepsi.

a cancelar en concierto... bueno, yo
no estuve me contd una sefiora que
fue. Pero que de pronto... este...
estaba como que lloviendo... y ya,
yo llegue como a las ocho y media.
Y a las nueve y media empezd el
concierto y termindé a las once y
media. A las nueve y media tocan la
cancion de Ojos asi, y luego la del
Octavo dia, bueno, finalmente...
canto como doce o 16 canciones. Ya
se iba a ir: adiés mi México, se
prendieron las luces, se estaba
yendo la gente.. y todos: otra,
otra... ya paso un ratito y salio... y
empezd a cantar la de Suerte, con
un candelabro en la cabeza,
termind la cancion y se fue...
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Resulta atil mencionar que durante la sesion, los alumnos intercambiaron
fisicamente sus juguetes a manera de préstamos momentaneos, y resulta
mas interesante aln observar que Irvin fue renuente a prestar a sus
compafieros la botella argumentado el alto valor de ésta por ser parte de
una coleccién y por traer impresa la figura de la cantante. El valor econdmico
desde luego no era equiparable a los otros juguetes que llevaron los demas
alumnos - el valor estimado del producto es de $ 5.00-, lo cierto es que
algunos de sus compaferos al notar lo preciado del objeto, comenzaron a
molestarlo quitandole la botella. El valor simbdlico que un nifio otorga a

ciertos productos es entendido por los otros nifios, lo que puede configurar



una interaccién social como esta, que es caracteristica de las culturas

infantiles: molestarse quitandose entre si sus pertenencias preciadas.

La apreciacion que Irvin otorga al objeto es parte del valor significativo que
los nifios le pueden dar a los productos de la cultura popular. Irvin estuvo
inmerso en una compleja red de representaciones alrededor de la imagen de
la cantante, una red que fui intuyendo gracias a sus acciones, entre las que
menciono escribir y regalarme la letra de su cancién preferida, Se quiere
ser mala, la narracién de su asistencia al concierto, su interés - meses
adelante- por ser instructor coredgrafo de una cancién de Shakira con
alumnos de 4to afio, quienes presentaron un bailable, y por supuesto, la

apreciacién del producto fisico que llevo al saldn.

Néspor dice que los nifos se entrelazan en sistemas de objetos del mercado,
mismos que pueden ser llenados de valores simbdlicos. El otorgamiento de
estos valores se vincula con su familia, como seguramente sucedi6 en el
caso de Irvin, pues su familia coadyuvdé para que Irvin tuviera acceso a
dichos productos simbolizados en los actos de dar o recibir regalos. Un
simple intercambio como éste puede, en este sentido, definir lineas
generacionales de asociacion (Néspor, 2000), lo que también configura el

valor especifico que cada producto tiene para cada nifo.

En general, podemos decir que el intercambio de la cultura popular no solo
representa un acto de trueque fisico de las personas con los productos
comerciales, sino que constituye un intercambio valorativo simbdlico de la
representacion de éstos. Es un intercambio en el que participa la persona
misma con sus preferencias y capacidades de eleccidon pero que se entrelaza
con las condiciones materiales que cada una de ellas tenga. El intercambio
de la cultura popular incluso es tejido por un conjunto de apreciaciones
construidas no de manera individual solamente, sino que en ella participan
las instituciones sociales como la familia, la escuela y por supuesto, los
medios masivos de comunicacion quienes son los que comercializan su

consumao.

Invocando la cultura popular



Invocando la cultura popular es la practica de referir a los productos de la
cultura popular, a sus participantes, a sus personajes y a sus actuaciones
para dar sentido a ciertas interacciones de la vida cotidiana o para interpretar
una situacion social inmediata. La categoria conceptual de invocar como
uso de la cultura popular, es el proceso en el que los nifios expresan
verbalmente ciertos elementos particulares de sus productos para construir
acciones en las interacciones que llevan a cabo. De esta manera sus acciones
se unen a los productos de la cultura popular distantes, con actores
distantes, con imagenes proyectadas a distancia y con eventos distantes de
los que los nifios generan una representacion. Hay un constante interjuego
entre la escala global de la cultura popular y la escala local que es
particularizada por los nifios, por lo que la invocacion como uso de la cultura

popular no es homogénea en las interacciones sociales.

La invocacion a la cultura popular que se realiza en un contexto donde
participan personas — que pueden ser grupos pares- presupone tener un
conocimiento compartido. Si el contenido de la invocacién no es un
conocimiento compartido que permita a los participantes entender el sentido
de su utilizacion en una situacién social particular, el propdsito de invocarlo
se puede nulificar, pues dicha invocacidon no permitira cerrar una relacién en

la que el otro entienda el propodsito de una intervencion hablada.

Durante el periodo de observacidn pude notar que los nifios invocan, de
manera relativamente recurrente, elementos particulares de ciertos
productos de la cultura popular para configurar sentidos en una situacién
social. Ya hemos comentado varios ejemplos en el capitulo anterior de
conversaciones entre alumnos, o entre alumnos conmigo, como la Secuencia
2 del Capitulo 1(p. 16) en la que recordemos que Raziel califica al hermano
de Ivan cantando ... Chico malo, chico malo...; o la Secuencia 4 del Capitulo
1 (p.22) donde nifios y nifias a partir de compartir un conocimiento de la
serie televisiva El Chavo del Ocho proyectan con qué personajes se va a
casar generando imagenes en tono de broma acerca del matrimonio; o la
Secuencia 7 del capitulo anterior (p.26) en la que aparece por invocacion de
Guillermo la referencia al conductor principal de noticiero Hechos, Javier
Alatorre lo que reconoci como un conocimiento compartido con Javier quien

decide imitar la profesion de un reportero junto con sus compafieros.



La invocacion a los productos de la cultura popular se estd uniendo
constantemente a las actuaciones contextuadas de los nifios en el salén de
clases, esto se ejemplifica en la Secuencia 4 cuando Javier -que es el mismo
nifio que se identifica como Javier Alatorre frente a la grabadora y a la
posibilidad de tomarla para que registre lo que quiera en la Secuencia 7 del
capitulo anterior registrada en un dia diferente al dia de la Secuencia 3 que
presento a continuacién- adopta el papel del reportero Javier Alatorre y
entrevista a sus companeros preguntandoles, ¢Qué les parece las papas

fritas enchiladas?

Secuencia 4

Javier: (llega) estamos en un
reportaje de las papas Sabritas
enchiladas. Dime... Digame ¢Qué le
parece las papas fritas enchiladas?
Diana: me parecen ricas... me
parecen exci... excti... exwquis... 0
sea, son ricas

Javier: Y épor qué las compra? - Tazos: Pequefios discos de cartdn,
Diana: porque me gusta plastico o de metal impresos con
Paloma: por los tazo, por los tazos diversos personajes, se incluyen
Alumnos: ja ja como producto promocional dentro
Javier: épor qué compra los de las bolsas de botanas Sabritas.
Doritos?

Eliot: por que me gustan, porque
me fascinan y porque salen tazos.
Carlos: y metalicos

Paloma: otro Andrés, otro

*Javier: este reportaje ha
terminado, Javier a la Torre, en
vivo.

Ahi esta... a ver, ponle para que
escuches lo que dije
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Esta invocacion muestra una accion social en la que todos los nifios que
estan presentes participan y construyen un escenario particular que genera
un medio ambiente inmediato producido por varios elementos, entre los que
reconozco: la presencia de la grabadora y la posibilidad que otorgo para que
graben lo que quieran; la demanda de los nifios de escucharse al final de la

grabacion para saber cdomo es ésta; la invocacion que hace Javier



identificandose primero como reportero, y después especificamente
como Javier Alatorre; y el conocimiento compartido de la labor de un
reportero que permite a los nifios contestar a la entrevista que les hace

Javier a sus compafieros

El contexto de la interaccién permitié que Javier imitara la labor de un
reportero junto con sus compafieros. Para darle forma a su entrevista decidio
utilizar un producto comercializado como las botanas Sabritas porque al ver
a Carlos con una bolsa de Doritos - que es una presentacion de
botanas Sabritas- en la mano se le ocurrié que seria un buen tema de
entrevista. La invocacidon resulta positiva porque Paloma, Eliot y Carlos
compartieron el interés por conversar acerca del mismo tema, prestandose
para responder la pregunta que habia hecho Javier. Dos elementos permiten
la construccion de una interaccién social que refiere a un producto comercial:
el conocimiento compartido de las botanas Sabritas vy el interés de los ninos
gue participan en ésta para hacer efectiva la relacién social. Puede suceder
también que la invocacién a los elementos de la cultura popular

no tengan mayor efecto en una interaccion social.

Durante esta misma sesidon, antes de la Secuencia 4 se presentd un
fragmento de una sesién de trabajo por demadas interesante en la que
podemos conocer una de las formas en la que los nifios invocan los productos
de la cultura popular. Durante el dia de labor, experimenté un ambiente
distinto a los demas dias de trabajo, ya que la tira de materias de 3er. grado
en el Colegio Particular marca que los lunes se impartirdn las clases de
computacién. Cada quince dias los nifios asisten, durante este horario, al
laboratorio de computo. Es un salén de clases pequeno que sélo puede
albergar a la mitad de los alumnos de 3er. grado, por lo que dividen a los
alumnos en dos grupos. Mientras un grupo asiste al laboratorio, el otro se
gueda en el salon de clases con la maestra de Espafiol. El primer grupo asiste
de 10:00 AM a 11:00 AM, y el segundo grupo de 11:30 AM 12:30 PM.

La distribucion del horario permed el ambiente que se vivid dentro del salén
de clases, haciendo permisible que la mayor parte del tiempo los alumnos
en esta sesién estuvieran de pie, conversaran, jugaran, cantaran y bailaran

coreografias comercializadas a través de la television de la cancion Beso en



la Boca del grupo brasilefio Axe Bahia . Empapado de este ambiente se

generd la siguiente conversacién:

Secuencia 5

Diana: voy a decir algo, pero sin que me
oigan... Villamil es el ...
Alumnos: déjame oir, déjame oir

*Memo: esta Diana es Pinky y Vanesa - Pinky y Cerebro: caricatura
es Cerebro producida por la Warner Bross
Paloma: no, Vanesa se parece mucho protagonizada por dos ratones
a Pinky y Diana a Cerebro que trata de conquistar el
Memo. Nooooo, y équé creen? Les digo mundo.

quién es el gigantdn de la clase... es el
nifo que estoy viendo alla (Josué)...
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Los nifios tienen la habilidad de relacionar los productos de la cultura popular
que se presentan a través de los medios de comunicacién comercial con su
vida particular, de manera que se apropian familiarmente de ellos. La
invocacion de la Secuencia 4 permitié a los nifios habitar a otros ninos en la
cultura popular identificdndolos como dos personajes de una caricatura
infantil transmitida por el Canal 5 de Televisa. Esto hace Memo al apodar a
Diana y a Vanesa como Pinky y Cerebro en ese momento, lo que es una
invocacion a la cultura popular presentada de manera improvisada. La
improvisacién que hace Memo no es una improvisacion que se asienta en el
vacio, sino por el contrario, es un comentario generado a partir de un
conocimiento previo porque la improvisacion es la capacidad de intervenir
en el momento oportuno con conocimientos obtenidos previamente
(Erickson, 1982). Es a partir del conocimiento previo que Memo tiene de la
caricatura Pinky y Cerebro lo que le permite apodar a estas dos alumnas

como estos personajes.

Detallando el analisis de la Secuencia 4 es relevante decir que Diana y
Vanesa son “las mejores amigas”, se juntan todo el dia, se sientan juntas en
el salén, y en todas las conversaciones que participa una, la otra esta
presente. Seguramente son acciones que sus compafieros reconocen en

ellas, y desde este reconocimiento Memo unid la identificacion que hace de



Diana y de Vanesa con la identificacién que representan para él Pinky y
Cerebro. Sin duda, Memo da sentido a su invocacién con estos personajes
en su comentario cuando decide apodarlas asi, ya que Pinky y Cerebro son
dos ratones que siempre estan juntos y que quieren conquistar al mundo,
es decir, los nifios estan reiteradamente vinculando sus representaciones de
productos comerciales con su vida cotidiana, con su vida inmediata, de la
cual estos mismos productos forman parte, aunque no lo hacen de manera
ordenada, sistematica y completa. Los alumnos toman, reelaboran y
fragmentan los productos comerciales para utilizarlos de manera

heterogénea.

Dentro de dicha heterogeneidad existe una interpretacién generalizada
hecha por los nifios que permitieron llamarles a Diana y Vanesa, Pinky y
Cerebro; asi lo muestra Paloma cuando corrige a Memo diciendo: no, Vanesa
se parece mucho a Pinky y Diana a Cerebro... Memo y Paloma usan esta
representacion porque consideran que hay caracteristicas comunes entre
los personajes de la caricatura y sus compafieras de clases, lo que explica a
su invocacion. Pero las heterogéneas representaciones de la cultura popular
se muestran cuando Paloma corrige a Memo diciendo que Vanesa es Pinky y

Diana Cerebro.

Podemos reconocer que el producto comercial presenta a Cerebro como el
raton lider e inteligente y a Pinky como el tonto y gracioso ratén. No
podemos saber porqué Paloma y Memo deciden vincular diferencialmente
los personajes. Puede ser que hagan su vinculacion a partir de las
caracteristicas fisicas de los ratones o a partir del comportamiento de Diana
y Vanesa. Inclusive, puede ser que Memo y Paloma entiendan de
caractericen diferencialmente a cada personaje. De todas formas, esto
propone que los nifios tienen la capacidad de otorgar un sentido distinto a
las invocaciones realizadas, porque seleccionan sus conocimientos
y percepciones que tengan de las representaciones de la cultura popular. Es
muy claro en este ejemplo como los nifios vuelven local la cultura popular
global al contacto con su persona y pensamiento. Asi, de un producto
comercial estadounidense que se difunde en México de manera igualitaria
por lo menos a la poblacién del la Zona Metropolitana de la Ciudad de México

(ZMCD), Memo y Paloma disciernen en su opinién acerca de aparejar un



personaje animado con una persona especifica porque ponen en juego su

capacidad de seleccion, apropiacion y adaptacion de la cultura popular.

Valga la pena decir que incluso la toma de decisién para invocar estos
productos y dar sentido a una accion es diferencial, pues cada nifo
estructura de acuerdo a su légica de pensamiento la utilizacion de la
invocacion a la cultura popular que hace. Lo cierto es que hay un
acercamiento y conocimiento a estos productos que se ha vuelto comun en
la vida cotidiana extraescolar de los nifios, ya que en todas las referencias a
los productos de la cultura popular hechas por los nifios a lo largo del trabajo
de campo, en ninguna de éstas los nifios mencionaron que la representacion
fuera un tema desconocido por los participantes de las interacciones
sociales. La cultura popular se ha logrado diseminar, como lo dice Néspor,
de manera muy efectiva a través de los circuitos de distribucién comercial
como los medios de comunicacién, pero también a través de ambientes
sociales como los familiares, los escolares y los colectivos. La cultura popular
puede generar una estrecha relacién con los alumnos que tienen acceso a
esta, aunque no todos acceden a la misma cultura popular, pues los recursos
materiales con los que cuentan para ello son diferenciales. Aun asi, los que
acceden a ella pueden utilizar estos contenidos para dar forma y sentido a
ciertas interacciones sociales. Muchas de estas presentan varias formas que

toman las cultura infantiles en el salén de clases.
Habitando la cultura popular

Los nifios habitan la cultura popular cuando realizan una actividad de
transformacién y reelaboracion sobre los contenidos de la cultura popular
insertandola como caracteristicas de su propia vida. Los nifos son capaces
de “habitarse” de manera activa en algunos personajes que se transmiten a
través de los medios de comunicacién comercial identificdndose con ellos o
definiéndose a partir de ellos. Cuando un nifio habita la cultura popular toma
de sus acervos de conocimientos los recursos necesarios para lograr darle

sentido a esa parte de su vida.

La siguiente secuencia de conversacion ejemplifica como los nifios usan la
cultura popular para habitarse en ella, pero comentaré algunas

caracteristicas que anteceden a esta conversacidon. La secuencia inicia



cuando Memo me pide que lo grabe, a lo que le respondo que primero tiene
gue decir quién es con el propdsito de reconocer, al momento de mi
trascripcion, quién esta hablando. El responde: yo fui quien hablé de Matrix
y de los X Men. Se identifica asi porque por la mafana tuvimos una
conversacion en la que él me platicaba que le gustan mucho la pelicula de
los X Men, conversacion en la que me especificd qué personajes le atraian
mas, incluso me preguntd quién me gustaba para que fuera mi novio. La
infraestructura ofrecida a través de los medios de comunicacion comercial
hizo posible que Memo se identificara en la grabacion como “el nifio que
hablé de Matrix y de los X men” y no como Guillermo Castells (Memo), que

es su hombre.

Memo y yo no continuamos la conversacién, pero Memo siguié cantando y
hablando,

...you se mi lady, a ron quin jo. You so tu lady... ya. Camarita. Ya
te acabaste y después camarita... mire... acuérdate... es muy
buena onda... pero qué... es que ya no hay mucha emocién como
la de hace rato...

La Camarita se volvié popularmente famosa en el medio televisivo gracias
al reality show La Academia, produccidon de Television Azteca en el que se
reclutaron a varias personas en una casa buscando crear futuros artistas
musicales. Es relevante recordar que la improvisacion toma parte de algunas
conversaciones como ésta, en la que Memo invoca varios productos de la
cultura popular para darle sentido a sus comentarios. La improvisacion se
lleva a cabo gracias al ambiente generado por varios elementos, uno de ellos
es la grabadora dentro del salén de clases con la que Memo decidid
continuar su conversacidon y no conmigo. La presencia de la grabadora
provocé que Memo invocara de manera improvisada desde su acervo de

conocimiento el elemento de la Camarita del reality show.

Los comentarios de Memo provocaron que las niflas, que estaban sentadas
cerca de él y de mi, continuaran una conversacidén en el mismo tema de La
Academia, fragmento que presentaré a continuacién, no sin antes recordar
que ciertos contenidos definidos por la infraestructura de los medios de

comunicacién comercial son un conocimiento compartido por varios alumnos



y que debido a la cercania con la que conviven con el televisor en casa,
facilmente permean las interacciones sociales en las que los alumnos

entretejen diferentes elementos de la cultura popular,

Secuencia 6

* Diana: yo le voy a Miriam

AVJ: primero tu nombre:

Diana: mi nombre... Diana Raquel
Bautista Juarez

AVJ]: {ta ves la Academia?

Diana: si, vi que sali6é Rosalia

AV]: étu a quien la vas?

Vanesa: yo le voy a Estrella

Diana: estaba en el Ultimo lugar
Otras alumnos: yo también le voy a
Estrella y a Miriam

Vanesa: y después estuvo en tercero
Andrés: y yo a Miriam también...
Memo: a la de la Camarita

Vanesa: a ti te gusta Raul

Diana: no, Héctor, pero ya esta muy
feo... antes le iba, pero no, ya estad muy
feo.

Andrés: ella dice que su novio es...
*Diana: tu novia es la Todita
Alumnos: ja ja

Andrés: no es cierto

Diana: Me cae muy bien Victor y Yahir
Andrés: si, éya vio? Dice que le cae
muy bien Victor y Yahir

Diana: pero no es mi novio

Y mi autégrafo no me lo trajiste, éme
debes?

Andrés: pero ya te pague tu peso

- Miriam, Rosalia, Estrella, Raul,
Héctor, Tofita, Victor v,
Yahir son algunos de los
participantes de la Academia, el
reality show.

- La Academia: Programa de
reality show musical producido
por TV Azteca donde se reclutan
varias personas para formarlas
como artistas musicales.

- Miriam es la participante de La
Academia que hablaba con la
“camarita” dentro de la casa
donde vivian y desde la que se
transmitia el programa.
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¢é_? Inaudible

( ) Gestos corporales

La cercania que hoy tienen este tipo de contenidos en la vida cotidiana de
los nifios, mismos a los que se accede fuera del saldén de clases, permite que
los nifios los utilicen para definirse o calificarse como personas. Esto no
significa que otros contenidos a los que se accede de manera extraescolar
no permitan ser utilizados por los nifios en sus interacciones sociales. Todos
los contenidos a los que los nifios acceden de manera extraescolar pueden

ser utilizados para definir sus gustos, detallar sus preferencias o caracterizar



su identidad personal. Pero por el tema de investigacién enfoco los

conocimientos de la cultura popular a los que acceden los nifios.

Centrémonos un momento en la conversacion de la Secuencia 6 cuando,
después de que Memo menciona la Camarita, Diana y Vanesa comienzan
una conversacion conmigo. Diana dice, yo le voy a Miriam. Le pido primero
gue se identifique y trato que la conversacién continue en el tema que ella
inicié, por lo que le pregunto, éTU ves la Academia? ... éTu a quién le
vas? Momento en el que Vanesa se interesa y comenta: yo le voy a Estrella.
Asi mismo, se integra Andrés comentando que él también le va a Miriam. Se
cred un momento en el que tres alumnos lograron confluir en un tema de
conversacion que les resultd atractivo, interesante y que conocen -
aparentemente- bien. No supe si otros alumnos conocian el tema o les
interesaba tanto o menos que a este grupo de nifios, pero podemos decir
gue Vanesa, Diana, Andrés y Memo fueron los Unicos alumnos a los que
escuche hablar de esto. Ciertamente, el programa de television tuvo niveles
de audiencia por demas elevados posicionandolo como un fenémeno
televisivo. Debo aclarar que por el horario de transmisién y sus contenidos
éste no era un programa dirigido a nifos, sino un programa para jovenes y
adultos, aunque la difusion del programa logré acaparar la atencién de la

audiencia infantil también.

El programa de televisién se difundié como parte de la cultura publica
(Williams,1991) permitiendo a su audiencia compartir un vocabulario y una
vision. En este caso, el acceso a la cultura publica se utiliz6 como un recurso
para que estos cinco nifios se pusieran en un mismo canal - o mejor dicho,
en un mismo tema televisivo de interés comun- para intercambiar opiniones
y gustos acerca de los contenidos de éste, volviendo local lo contenidos que
se distribuyen de manera publica. Los alumnos hablaron del contenido de un
programa televisivo externando opiniones acerca de lo que les gustaba del
programa, de quién era el artista favorito de cada uno de ellos, inclusive
Diana comenta quién le gustaba por sus caracteristicas fisicas habitandose
como novia de uno de los participantes. Esta forma de “habitar la cultura
popular” es diferente a la Secuencia 5 del Capitulo anterior, donde los nifios
creaban figuras comicas del matrimonio. En esta ocasion Diana no habla del

noviazgo en tono de burla, sino de una atraccién real que sintié por el futuro



artista, esto se evidencia cuando Vanesa le dice a Diana, a ti te gusta Raul, a
lo que Diana contesta, no, Héctor, pero ya esta muy feo... antes le iba, pero

no, ya esta muy feo.

Como podemos ver, el sentido con el que Diana argumenta por qué ya no le
gusta Héctor es mas serio, mas real, mas cercano a la vida sentimental de
ésta nifa. Jan Néspor llamaria al uso que Diana le da a este contenido de la
cultura popular como habitando la cultura popular. Es decir, los
nifios enrolan en narrativas de su vida particular elementos que tienen como
fuente algunos productos de la cultura popular. Desde aqui es que Diana
comenta que le gustaba Héctor, pero que ya no porque esta feo y agrega, Me
cae muy bien Victor y Yahir. Pero no es mi novio. Lo que significa que Diana
se vincula sentimentalmente con dos artistas del programa de television,
esta vez no crea una imagen de noviazgo, sino una de amistad reconociendo
gue ambas personas le cae bien. Diana pone a Victory Yahir en el mismo
nivel sentimental en el que pondria a un companero de la escuela que
también le puede caer bien. Diana utilizé los elementos de la cultura publica
como si fueran muy cercarnos a su vida particular en una relaciéon cara a
cara, como si este producto compartiera su vida cotidiana con ella. Lo cierto
es que Diana hace distinciones entre los participantes del programa
otorgando un sentido de amistad diferencialmente a los elementos de la
cultura popular en dependencia de su propia definicidn como una persona

gue tiene gustos y preferencias especificas.

Esto sugiere que la recepcion de informacién hecha por los televidentes es
una recepcion activa y no pasiva. Los nifos como televidentes resignifican
en cada momento, y en dependencia con las necesidades de su vida, los
contenidos que observan por vias electrénicas de comunicacion como la
televisién. Pueden apropiarse colectivamente de elementos difundidos por
una cultura publica, pero al mismo tiempo cada nifio puede otorgar un
significado distinto a estos mismos elementos, proceso que se evidencia en

la diferencia de gustos que cada uno tiene.

“Otras experiencias de recepcion activa han subrayado no sdlo la
creatividad y expresion individual, sino principalmente la
colectiva. Se trata de que los receptores en grupos se apropien y
generen sus propios sentidos y significados a partir de su
exposicion a los medios de comunicacidén. Esfuerzos en esta



direccién se han centrado en preparar al sujeto individual para
gue colectivamente se reapropie del proceso de comunicacion y
pueda participar activamente en la generacién de su propia
cultura. El receptor se entiende aqui como un sujeto situado
historica y socialmente” (Orozco, 1990:28)

La siguiente secuencia presenta otra forma de habitar la cultura popular. Es
un fragmento de una larga conversacion que tuve con Natalia - alumna de
3er. grado en el Colegio Particular- en la oficina de la directora de la escuela.
Casi toda la conversacion gira en torno a una fantasia que construye Natalia,
quien asegura que es una bruja como las que salen en el
programa Hechiceras, serie norteamericana que presenta la vida de tres
hermanas brujas que viven en una ciudad con mortales, ellas deben
protegerse de todos de los demonios, por lo que el tema principal de sus
capitulos es la aniquilacion de estos. Durante la conversacién Natalia va y
viene constantemente combinando experiencias reales con la narracién de

experiencias construidas de manera ficticia:

Secuencia 7



N: es que en mi salon hay tres nifias
que son brujas.

AV]: y hacen cosas de magia...
¢Quiénes son?

N: no te lo voy a decir.

AV]: ¢Como sabes que son brujas?
N: porque ¢_? (contesta algo y luego
corrige y dice: ) no es cierto,
porque yo soy una.

AVJ: ia poco! Y éQué haces?

*N: a veces... si ves Hechiceras
AVJ: si, me encanta ese programa
*N: también a mi. Hago cosas igual
a las de Pipper y a la de Prue .

AV]: y équé haces?

N: congelo, tengo premoniciones,
me puedo dormir y aparecer en otro
lado.

AVI: éy como le haces?

N: desde chiquita Giovanna y yo

somos brujas. Nada mas no
sabiamos que haciamos cosas
increibles.

AVJ: iSil... y también la hacen como
ellas (Hechiceras)

N: si, y aventamos cosas.

AV]: congela algo..

N: no puedo, porque solo puedo usar
mis poderes cuando alguien esta en
problemas. Cuando a alguien lo
estan asaltando o algo asi.

AVJ]: y me puedes ensefar.

N: si te puedo ensefar, pero debe de
estar una persona en riesgo.

Es que mira, te voy a revelar un
secreto... a Giovanna y a mi a veces,
cuando se va la luz, asi, que no hay
nadie pero debemos agarrarle la
pierna a alguien porque si no se
aparece el demonio.

- Hechiceras: La Warner Bross es
quien tiene los derechos de esta
serie televisiva que en México se
trasmitia por el canal 9 de Televisa.
Es una serie para adultos
protagonizada por tres hermanas
hechiceras que tienen que luchar
constantemente con demonios para
no ser eliminadas. La serie plantea
una mezcla entre la vida real y la
fantasia.

- Pipper y Prue: Son dos de las tres
hermanas hechiceras. Pipper es
capaz de congelar el tiempo y las
personas y Prue avienta cosas sin
tocarlas. La tercer hermana es Phepe
quien experimenta premoniciones.
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¢ _? Inaudible

( ) Gestos corporales

Natalia narra durante casi dos horas como en su saldn hay tres brujas que
son capaces de congelar, tener premoniciones y volar, que son los poderes
que tienen los tres personajes televisivos Pipper, Prue y Phebe. Las tres
nifias que juegan a ser brujas son tres amigas entre las que estan
Giovanna, quien es una compafiera que se sienta junto a Natalia en el salén
de clases, y por supuesto Natalia. De acuerdo con la detallada narracion de

Natalia, entendi que Giovanna y ella comparten un juego frecuente en el que



se identifican como brujas construyendo una complicidad en la que sélo ellas
participan. En muchos momentos juegan, en secreto para el resto de las
personas, a creer que son brujas y que tienen que resolver situaciones
imaginarias que fueron apropiadas desde la serie de televisién, pero que
adaptan a su vida en la escuela, como cuando narra, Es que mira, te voy a
revelar un secreto... a Giovanna y a mi a veces, cuando se va la luz, asi, que
no hay nadie pero debemos agarrarle la pierna a alguien porque si no se

aparece el demonio (continua la conversacion)

AV]: icdmo?

N: mmhh! Haz de cuenta, si nos quedamos en el salon de noche
y se va la luz, me tengo que agarrar de la pierna de alguien que
no sea una bruja. Porque si no se aparecen demonios,

AV]: éien donde?

N: en donde se vaya la luz

AVI: ¢y si no hay nadie?

N: pues lo tengo que debatir

AV]: y éCémo le haces?

N: echando poderes.

AV]: iqué poderes?

N: todos los que tiene Pipper y Prue, y Phebe.

La narracién muestra que Natalia usa estos elementos de la cultura popular
“habitandose”en ellos, siendo esto un evento frecuente y sobretodo activo.
Es un evento frecuente porque a decir de Natalia, durante las clases
Giovanna, ella y otra companera actian en secreto como brujas que deben
salvar a sus compaieros de los demonios, aunque ellos no se enteran. En
las tardes al salir de la escuela continlan este juego en el parque del
fraccionamiento donde esta la escuela, ahi imaginan tener su casa de brujas
para hacer hechizos y combatir a las personas malas, a los que Natalia

define, entre otros calificativos, como ladrones.

Natalia se habita en una representacion de la cultura popular como
participante rescribiendo, en coordinacion con su vida cotidiana, la historia
de Las Hechiceras, siendo ella y sus dos amigas las protagonistas de esta
habitacion. Natalia crea una vida llena de imagenes que tocan su vida
cotidiana llevando a cabo acciones veladas que para los que la miran pueden
no significar nada, pero ella estda todo el tiempo otorgando un sentido

concreto - mas no estatico- a sus actividades de una manera creativa.



Construye una relaciéon con ella misma, con su mundo exterior y con su
mundo ficticio, esto es parte de las formas de las culturas infantiles en donde
la distancia entre la vida real y los elementos de fantasia que ella inserta,
se conjunta creando una vida cotidiana que no deja de ser real porque para
Natalia existen estos elementos que le ayudan a darle un sentido a su accién

y configuran un tipo de experiencia.

AVJ: y ustedes juegan a ser brujas. Hacen como si hicieran
magia

N. si, pero si los hacemos,

AV]: (Cémo?

N: si somos brujas realmente

AVJ]: no es un juego

N: no.

AVJ: a poco se puede...

N: (asienta con la cabeza)

Lo mas seguro que Natalia sabe racionalmente que no tiene poderes
magicos, aunque todo el tiempo de la conversacion estuvo jugando a
engafiarme para atraer mi atencion haciéndome creer que los tenia. Lo cierto
es que la imagen que adopta de la representacion que crea de este
programa de televisidon le permite darle sentido a sus acciones creando un
largo juego con sus amigas en donde actuan, hablan y hacen los mismos

gestos que hacen las brujas de la serie.

Los nifios constantemente estan habitdndose en elementos fragmentados
de la cultura publica (Williams, 1991) porque resultan ser contenidos
cercanos a su vida, lo que va configurando sus acervos de conocimientos a
través de los cuales ellos pueden construir, lejos de los adultos, su mundo
cotidiano. Un ejemplo comun entre nifios es cuando juegan un partido de
futbol soccer y alguno de ellos pudiera narrar su partido reconociéndose
como David Beckham o como Figo, quienes son figuras altamente
reconocidas en el futbol soccer profesional. En realidad, los niflos saben que
no son Beckham ni Figo, pero en ese momento se sienten como estas
personalidades construyendo experiencias reales que los define como
personas y mezclando experiencias lejanas que son protagonizadas por
otros. Estos son procesos mediante los cuales los nifios complementan la

construccidn y definicion de su identidad.



Apropiaciones de la cultura popular

Néspor (2000) explica que tipicamente la investigacién se envuelve en el
estudio de la produccién de practicas comparando y analizando productos y
entrevistas en las que se les pregunta a las personas qué es lo que les gusta
en referencia a varios géneros como el cine, la musica o de algunos temas
en particular. Parafraseandolo argumenta que estas aproximaciones tratan,
generalmente, a la cultura popular como si consistiera en un producto bien
definido que se lleva a la practica para complementar una parte del todo
(Néspor, 2000). Es como si se tratara de entender a la cultura popular como
la pieza de un rompecabezas que tiene limites definidos y engarces Unicos

con lo que se puede definir a una persona social.

Sin embargo no es asi, los ninos constantemente se apropian de la cultura
popular, lo que supone la transformacién de los productos comerciales para
ser usados de forma particular. La apropiacion se refiere a los eventos en los
que la gente mezcla elementos dibujados en la cultura popular para darles
lugar en el desarrollo de sus interacciones. La apropiacién no refiere a un
proceso unidireccional de internalizacion directa de la cultura popular para
después ser utilizada en su interacciones, por el contrario refiere a un
proceso de manipulacién hecho por los usuarios -quienes no son sus
creadores- reconstruyendo con los elementos de la cultura popular un

sentido para su accion.

Hemos comentado a lo largo del capitulo varias formas en las que se
expresan las apropiaciones que pueden hacer los nifios de la cultura popular.
Durante la misma sesion antecedente de la Secuencia 5 en la que Memo
conversaba con la grabadora llamandola Camarita, se produjo un comentario

interesante que muestra como los nifios apropian la cultura popular:

Secuencia 8

Memo: you se mi lady, a ron quin jo. You so tu lady... ya. Camarita. Ya te
acabaste y después camarita... mire... acuérdate... es muy buena onda...
pero qué... es que ya no hay mucha emocién como la de hace rato...

Y qué crees, que esta Andrea es una tonta que nunca se bafia.. Y ama a las
Chicas superpoderosas

Hay un nifio que se llama Alejandro Enano

Alejandro: y las chicas super poderosas son las chicas super bobas

Memo: vy las chicas sUper poderosas son las chicas super bobas (repite)
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Esta conversacion me hizo dirigir mi atencidon hacia Andrea, a quien no le
molestaba que la reconocieran como una Chica Superpoderosa. Andrea es
una nifla que frecuentemente invoca el producto de las Chicas
Superpoderosas en el salon de clases, ya sea dibujandolas en sus
cuadernos, comentando sus capitulos o llevando imagenes impresas de estos
personajes, lo que sugiere que Andrea —en un grado distinto al que comenté
con Natalia- habita la cultura popular con la representacion del producto
comercial las Chicas Superpoderosas. La atraccion que siente Andrea por
este producto ha sido tal que Memo y su hermano Alejandro le identifican
con estos personajes, aunque en este caso ambos nifios disfrutan molestarla
llamandola, la Chica Superboba. Al preguntarle a Memo épor qué le llamaba
asi? El responde, porque a Andrea la encantan las Chicas Superpoderosas, y
las ama, y se la pasa hablando de ellas, en ese momento volteo a ver a
Andrea pensando que estaria molesta por el comentario de Memo, pero ella
estuvo conforme con la explicacion que dio Memo y la asentd con la cabeza

diciendo: si, me gustan mucho las Chicas.

Fue claro que Memo y Alejandro trataron de molestar a Andrea al
comentar: esta Andrea es una tonta que no se bafa... y ademas ama a las
Chicas Superpoderosas, pero no fue asi. Esto refiere a un uso diferencial
de las apropiaciones de la cultura popular en dependencia del género de los
ninos (Néspor, 2000), también responde a la diferencia de significado que
puedan representar los productos comerciales para cada nifio, lo que genera
una distancia entre sus apropiaciones. Mientras que Andrea se apropia de la
imagen de las Chicas Superpoderosas y habita el producto comercial para
caracterizarse como nifia, Alejandro y Memo apropian esta representacion
como una imagen de personajes bobos, lo que los define al mismo tiempo
en su género. Por supuesto los productores de la cultura popular tienen en
mente el tipo de apropiacion que pueden tener los nifios de sus productos,
en este caso las caricaturas de las Chicas Superpoderosas estan dirigidas a

un publico infantil femenino, permitiendo que las nifias se apropien de estas



imagenes para definirse como niflas y por supuesto, accediendo sus

productos.

Las apropiaciones hechas por los nifios de la cultura popular les permiten
definir sus gustos y preferencias personales segun el tipo acceso que tengan
a estos productos, pero en gran medida esto también los caracteriza como
personas en un género especifico. Las apropiaciones no sélo permiten a los
nifos identificarse como nifios o nifias, también permite definir sentimientos
y reacciones ante un evento particular. De esto trata la siguiente secuencia
de conversacién que se presenta en el marco de una situacion de ensefianza
dirigida por el profesor de 5to. grado en el Colegio Particular. Durante la
clase de historia en la que el profesor habla de Grecia como cuna del
desarrollo humano, deportivo y artistico se provoca la participacién de

varios alumnos:

Secuencia 9

Ivan: ¢éLos juegos Olimpicos?

Prof: Si, fue en Grecia donde se hicieron los primeros juegos Olimpicos
Fernando: en los paises arabes todavia no participan ni las mujeres
José Alberto: si, yo vi en las noticias que en esos paises mataron a una
mujer

Daniela: pues para que le pone los cuernos a su esposo

Prof: si, en algunos paises las mujeres no tienen derechos, tiene que
ver con la religién del pais {¢Cudles [paises] son catélicos?

Andrés: yo vi que en un pais arabe iban a matar a una mujer por
maltratar a sus hijos

Roberto: no, eso es en México

Prof.: ¢donde?

Jessica: si, esa es la noticia que ahorita esta corriendo

Daniela: é¢Sabes que en México las leyes son malas?

(se interrumpe la participacion por el profesor quien dice que ya
cambien de tema)

Sesion de trabajo 081102
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( ) Gestos corporales o acciones

Las participaciones que hicieron los alumnos incentivados por el tema que
exponia el profesor permiten conocer algunas formas que toman las
apropiaciones hechas por los nifios a partir de la informacién que circulé por
los noticieros televisivos en esos dias. Efectivamente, se informé que iban a
lapidar a una mujer por encontrarla culpable de adulterio, noticia que de
alguna forma conocian los nifios; también se inform6 que en el norte del

pais hubo un caso de maltrato a menores por una madre a quien iban a



demandar para quitarle a los hijos, eran dos noticias diferentes que los nifios
mezclaron en las participaciones en el salén. Los contenidos conocidos por
los nifos directamente a través de los noticieros televisivos y por los
comentarios hechos en familia provocaron que los nifios se apropiaran de su
contenido expresando qué pensaban del hecho. Cuando Daniela escucha a
José Alberto que vio en las noticias que mataron a una mujer reacciona
opinando: pues para qué le pone los cuernos a su esposo mostrando su
posicion frente a la noticia, lo mismo muestra cuando dice: é¢Sabes que en
México las leyes son malas?, Daniela no supo explicar mas adelante por qué
pensaba que las leyes eran malas en México, pero lo cierto es que ella hace
una apropiacién de lo difundido a través del televisor formandose una
opinidn que le permite distinguir entre lo que ella piensa que es bueno o es
malo.

Las apropiaciones de la cultura popular se utilizan de manera aparentemente
desordenada y fluida. Asi, los productos de la cultura popular no siempre son
tratados como un todo coherente, pues los nifios manipulan, estiran y aflojan
las representaciones de los productos de la cultura popular para crear
significados situados e identidades para propédsitos particulares (Néspor,
2000). La manipulacion de las representaciones hecha por los nifios no esta
focalizada sélo un contenido, por lo que cuando Daniela habla da a entender
gue es justificada la intencion de matar a una mujer por ser adultera y
después habla de que las leyes en México son malas, dos temas que
parecerian no tener coherencia entre si. Sin embargo, Daniela muestra la
capacidad de opinar de acuerdo a las apropiaciones de los contenidos
distribuidos a través de los medios de comunicaciéon. En ocasiones estas
opiniones pueden tener la misma tendencia que se les da a través de
los canales difusién de informacion, pero también es cierto que los
contenidos de la cultura popular no se internalizan de manera simple, por el
contrario pasa por procesos de adaptacion hechas por cada uno, lo que
permite estar en acuerdo o en desacuerdo con lo que se difunde. En esta
toma de posicion, el nucleo familiar participa activamente, lo mismo la
escuela o la relacién con grupos de pares, lo que puede hacer que Daniela
después de escuchar a sus companeros y profesor modifique su
apropiacién. Las personas pueden apropiarse de elementos de los productos

de la cultura popular y mover estos elementos para lograr sus propdsitos.



Ellos separan y fragmentan la cultura popular tomando soélo algunos

elementos permitiendo definirse como personas.
Puntos interesantes para reflexionar

Para cerrar el capitulo quiero brindar un espacio para hacer una recopilacién
de los puntos mas importantes para reflexionar. Iniciaré recordando que las
categorias de los usos de la cultura popular en las interacciones sociales se
mezclan en su practica. Si bien a lo largo del capitulo dividimos las categorias
en subtitulos fue solo con el propésito de analizarlos y no porque considere

gue asi se den en la practica.

Haciendo un recuento de las secuencias, es notorio que la mayor parte de
éstas se presentan entre alumnos de manera informal, s6lo una secuencia
de las que revisamos en este capitulo plantea la presencia de los contenidos
de la cultura popular en situaciones de ensefianza dirigidas por el profesor.
También es relevante mencionar que la presencia de los contenidos de la
cultura popular en ambas escuelas es desigual, esto puede responder a
diversos factores, entre ellos ya he mencionado las condiciones materiales
como una variable que modifica la cercania de los productos comerciales a
la vida cotidiana de los nifios. Debo aclarar que en la escuela publica si hubo
presencia de contenidos de medios de comunicacién en varias interacciones
entre alumnos, pero resultaron presencias muy cortas que no daban cuerpo
suficiente para una explicacion cotejada con las categorias analiticas, aunque
esto no signifique que la utilizacion que hicieron los ninos de la escuela
publica de la cultura popular pueda explicarse a partir de esta categorias.
Sin embargo, resultaba o6ptimo para fines analiticos secuencias de

conversacion que pudiera contextualizar con mayor detalle.

Lo que si puedo decir es que parece que los nifios utilizan de manera
relativamente facil la cultura popular para dar forma a bromas, juegos,
imagenes ficticias o recrear experiencias creativas con personajes,
programas y juegos de computadora creados de manera distante, lo que
configura un conjunto de actividades en las que los adultos quedan fuera
como participantes activos e inmediatos a la interaccién. No tomo, desde
luego, una postura radical que planté que todas las interacciones sociales de

la cultura infantil son atadas por productos de la cultura popular, postura



gue inclusive seria falsa, porque el porcentaje de tiempo observado en que
aparecian estos contenidos fue minimo en comparacién al total de los
registros de las sesiones escolares completas. Aln asi, resultd interesante
conocer como los nifios pueden utilizar la cultura popular para llevar a cabo

algunas interacciones de este tipo.

Usar la cultura popular muestra una parte de cdmo los nifios construyen
interacciones retomando elementos de la cultura popular vinculandolos con
su vida personal. En su mayoria, las secuencias de conversacidon que
comenté, no expresaban conversaciones que tuvieran como finalidad
describir la tematica de un programa o de un juego computarizado. La
presencia de las representaciones de la cultura popular respondian a un uso
accesorio que permitié a los alumnos interactuar en muchas actividades que
son tipicas de las culturas infantiles, como las bromas, los insultos o
calificativos que definen a una persona por sus caracteristicas fisicas,
emocionales e incluso, como lo vimos en el ejemplo de Javier Alatorre, por
las coincidencias de nombre que tienen los alumnos con algunos personajes
comerciales. Los nifios usaron la cultura popular también para expresar
opiniones propias acerca de un hecho particular difundido por los medios de
comunicacién, o decidiendo jugar a interpretar ciertos personajes porque
consideran que estos satisfacen las necesidades de caracteristicas que
requiere su personalidad, como el ejemplo de Natalia y las Hechiceras, o el

ejemplo de Andrea y las Chicas Superpoderosas.

Considero, como una de mis propuestas mas relevantes, que a pesar de la
opinién muy difundida de que los nifios estdn completamente enajenados
frente a los productos de la cultura popular, la cercana relacion que los nifios
tienen hoy con los medios masivos de comunicacién y con los aparatos que
los difunden refleja mas que un simple contacto fisico con ellos. Es cierto
que los nifios han cambiado muchas actividades recreativas como el juego a
campo abierto, la lectura, la creatividad manual por otras actividades
recreativas como ver la television y jugar con la computadora. Sin embargo,
el contacto que tienen los nifios con estos aparatos y sus
contenidos son utilizados hoy como recursos que les permiten interactuar
con sus grupos de pares. También es cierto que estos conocimientos no solo

se expresan en ambientes sociales ajenos a la escuela, pues la propia



cercania que tienen en la vida particular de cada nifio provoca que sean

utilizados dentro del salén de clases.

Asi, sugiero que los medios de comunicacién no provocan una simple
enajenacion en la mas pura idea mecanizadora fisica de actos por el contacto
constante con aparatos electrénicos. Es cierto que los productos comerciales
en la actualidad han logrado acaparar la atenciéon de la mayoria de los nifnos
con miles de productos infantiles transformando sus actividades diarias y
que existe una lucha constante por mantenerlos como consumidores siendo
esta la plena intencién de los creadores de la cultura popular. También es
cierto que los nifios se relacionan con estos contenidos y productos
de manera activa, lo que supone que hay una significacién propia y colectiva
gue permea sus usos. Asi, el que los ninos pasen horas frente al televisor o
frente a una computadora significa para ellos algo mas que mecanizar actos
vacios, pues a través de esta cultura se configuran también como personas
sociales, es decir, establecen relaciones sociales. Los nifios platican de los
programas de television para expresar sus gustos, practican juegos de
computadora para mostrar quien es mejor en un programa o en otro, eligen
personajes de cine para calificar sus gustos y preferencias y cargan de valor
simbolico los productos comerciales porque los significan en su vida

sentimental.

Debemos entonces hacer un esfuerzo por conocer como los nifios usan la
cultura popular dentro de la escuela para entender qué es lo que les atrae
de estos y asi conectarnos con los intereses y preocupaciones que tienen
como personas sociales. De esta forma, la educacién formal y el acceso
cercano que tienen los nifios con la cultura popular puede ser entendida de
manera incluyente, y no entendiéndola como dos espacios incomunicados e
incompatibles entre si. En tanto mayor sea el conocimiento de esta ultima
podremos encontrar las distancias que existen entre la cultura escolar en su

posicion mas tradicional, y la cultura popular en su comprensidon mas social.

[1] Al final de la tesis se agrega un Anexo 1 que detalla todas las referencias a contenidos de medios masivos
de comunicacion que observamos en el trabajo de campo. Cada referencia incluye datos interesantes como
tipo de produccion, canales de transmisidn y un poco de la historia o resefa de su creacion.


file:///D:/cinvestav/tesis29/capitulo03.html%23_ednref1

GENERANDO ALGUNAS CONCLUSIONES

Iniciaré reiterando el esfuerzo etnografico realizado, el cual traté de ceiirse
a lo mas estricto de las normas de la ética de investigacion social. Respeté
al maximo las propuestas de investigacion del modelo etnografico en el
manejo, descripcion, traduccion, explicacion e interpretaciéon de los datos
empirico y tedricos. De esta forma pude conocer cémo algunos nifios utilizan
las representaciones de la cultura popular en sus interacciones cotidianas
dentro del salén de clases.

Es cierto que en la actualidad las actividades recreativas protagonizadas por
los nifios en su ambiente infantil han cambiado. Gran parte de la explicacién
acerca de este cambio es la generacidén y relativo facil acceso a innumerables
recursos electrénicos, como el acceso cotidiano a la televisidon y los juegos
computarizados. Muchos nifios dedican una importante cantidad de tiempo
de su vida cotidiana para ver la television, escuchar musica, ver peliculas
animadas y jugar con programas computarizados. También es cierto que los
productos comerciales en la actualidad han logrado acaparar la atencién de
los nifios a quienes se les ofrece infinidad de productos comerciales infantiles
gue resultan cada vez mas atractivos e innovadores, situacion que ha

contribuido a la transformacion de sus actividades recreativas diarias.

Resulta dificil calificar la convivencia diaria de los nifios con estos productos
comerciales, ya que con facilidad podemos caer en la explicacién simplista
de asegurar que su contacto cotidiano sélo provoca la enajenacion de los
nifios frente a esta diversidad de aparatos. Por el trabajo que he realizado
en esta investigacion, propongo una mirada mas elaborada de la relacion
medios masivos de comunicacién comercial y los nifos. No entré al debate
valorativo para calificar positiva o negativamente esta relacién. Mas bien, mi
interés fue conocer cdmo los nifios usan los contenidos de los medios de
comunicacién comercial, que entendi aqui como cultura popular, en su vida
diaria dentro de la escuela. Esto sugiere que la relacion de los nifios con los
medios de comunicacion no es tan sélo una relacién de contacto directo que
se olvida en otros ambientes, es decir, los nifilos no realizan actividades

puramente mecanizadas frente a estos recursos electrénicos.



Pude confirmar que mas alla de la intenciéon comercial para colocar productos
de consumo en un proceso de compra y venta, el contacto que los nifios
tienen con los productos de esta cultura popular, provoca una recepcion
activa de conocimientos e informacidon con los cuales los nifios son capaces
de construir representaciones de la cultura popular que les pueden resultar
utiles en alguna interaccion. Esto supone que los nifios protagonizan
procesos de significaciéon colectiva y particular hacia los productos
comerciales, mismos que pueden permear su vida cotidiana permitiendo ser

usados para ciertas interacciones en la vida diaria dentro del salén de clases.

El hecho de que los nifios pasen horas frente al televisor o frente a una
computadora puede significar para ellos algo mas que mecanizar actos
vacios. Los ninos como seres sociales pueden llenar de significados
simbolicos los productos que observan, adquieren y apropian de la cultura
popular para configurarse como personas sociales también a través de éstos.
El contacto que los nifios hoy tienen con los programas de television, las
peliculas, la musica y los juegos de computadora pueden simbolizar
actividades que definen gustos y preferencias, y pueden ser usados como
recursos accesorios para llevar a cabo actividades propias de la cultura
infantil. Algunas actividades como mostrar quien es mejor jugando un
programa de computaciéon o la eleccién de personajes de cine para
identificarse como personas muestra que los nifios cargan de valor
simbolico las representaciones generadas con fuente en los productos
comerciales al otorgarles un significado Gtil en su vida. Simbolizacién que no

dejan de lado al entrar al salén de clases.

Las representaciones de la cultura popular que son creadas por los nifios se
vinculan directamente con el tipo de contacto que tengan con la distribucion
global que se hace de los productos comerciales. Esto quiere decir que dentro
de los elementos claves que dan forma a la apropiacion de la cultura popular
hecha por los nifios, reconozco la participacién de diferentes ambientes
sociales como la familia, la escuela y los amigos quienes median la relacion
que existe entre la distribucion de los mensajes comerciales de la cultura

popular y el tipo de acceso que tienen a ella los nifios.



La apropiacion de elementos de la cultura popular en ciertas interacciones
cotidianas, como las que observamos dentro de clase, no se refieren tan sélo
al contacto fisico de los nifios con la informacién de la cultura popular que
es distribuida a través de los distintos aparatos de difusidon comercial. Si
refiere a que la distribucién global, la mediacién de su entorno social y la
generacion propia de representaciones hecha por los nifios influyen en los
usos que ellos hacen de los elementos de la cultura popular en sus
interacciones. Son los mismos alumnos, junto con estas tres referencias,
quienes convierten las representaciones de la cultura popular en recursos
utilizables, recursos desaprobados o recursos a ignorar en su vida dentro del

salon de clases.

La relacién que los nifos tienen con la cultura popular no concluye cuando
ellos apagan el televisor, el radio o la computadora. La relaciéon continta
cuando los nifios construyen asociaciones y producen significados
valorativos, lo que muestra que los contenidos comerciales que inicialmente
son distribuidos de forma global, se convierten en parte de la cultura popular
mediante la constante recepcién local que hacen los alumnos. Dicha
particularizacién, que crea representaciones propias de la cultura popular,
puede ser usada en momentos propicios dentro del saléon de clases. Los
nifios son capaces de construir su vida cotidiana en el interior de un salén
de clases retomando los conocimientos a los que acceden de manera
extraescolar, y en especifico a través de la distribucién de conocimientos

ofrecida por los medios de comunicaciéon comercial.

Asi, la cultura popular puede permear el ambiente escolar cuando la
recepcién de informacion hecha por los nifios forma parte de los recursos
utilizables en la construccion de interacciones sociales que dan sentido a su

accion.

Debo subrayar que la intencién de esta investigacién no fue mostrar que los
contenidos de la cultura popular constrifien la labor escolar, ni que los
contenidos de los medios de comunicacion desvian los objetivos educativos
de la escuela. Mi objetivo es s6lo conocer como los espacios educativos son
permeables a la cultura popular, ya que la cultura popular forma parte de la

vida inmediata, cercana y diaria de los nifios.



Fue notorio que la mayor parte de la presencia de la cultura popular en las
interacciones sociales entre nifios ocurrié en conversaciones informales que
se dieron en un ambiente de juego, de broma o de identificacién de los nifios
con algun personaje comercial, por lo que entendi las conversaciones como
un instrumento a través del cual los niflos expresan sus ideas. Pude percibir
también que las conversaciones con presencia de la cultura popular fueron
conversaciones cortas, con excepciéon de la conversacién que tuve con
Natalia, pero todas hicieron referencias a productos comerciales que estaban
vigentes en el mercado comercial, apunto aqui que varios productos han
tenido una larga duracion en el mercado, como la pelicula Alicia en el Pais

de las Maravillas.

Los contenidos de la cultura popular son utilizados por los nifios con facilidad
en situaciones ajenas a las actividades escolares, aunque estas sean
actividades que desarrollan los niflos cominmente dentro del salén de
clases. Es decir, dentro del salén de clases no sélo se realizan actividades
escolares, sino que los nifilos protagonizan diversas actividades que no tienen
que ver propiamente con situaciones de ensefianza dirigidas por el profesor.
Esto configura un conjunto de actividades en las que los adultos quedan
fuera como participantes activos e inmediatos a la interaccién, aunque son
adultos los responsables de producir los contenidos comerciales que forman
la cultura popular. No tomo, desde luego, una postura radical que plantea
que todas las interacciones sociales de la cultura infantil son atadas por
productos de la cultura popular, postura que inclusive seria falsa, pero si
resulté interesante conocer cdmo los nifios pueden utilizarla para llevar a
cabo algunas acciones de este tipo. Lo cierto es que los nifios manejan con
una facilidad fluida los contenidos de los medios de comunicacion en sus
interacciones sociales. Resultd sorpresivo que no registré ninglin caso en
donde la utilizacién de algun contenido de la cultura popular no fuera
conocido por alguno de los alumnos que participaban en las interacciones
sociales donde estas representaciones se hicieron presentes. Ciertamente,
los nifios comparten de una manera colectiva muchos elementos de la
cultura popular, pero sélo en su entendimiento general, como saber los
nombres de las series televisivas, conocer las caracteristicas fisicas de los

personajes o conocer la historia de una pelicula. Sin embargo, cada nifio usa



la cultura popular en su vida diaria de manera personal, lo que forma parte

de sus acervos de conocimientos,

Pude corroborar también que los contenidos y productos de la cultura
popular no generan representaciones homogéneas que puedan ser utilizadas
de la misma forma por todos los nifios. La construccidon de representaciones
pasa por procesos de apropiacidon, adaptacion y reelaboracién que
transforman los referentes a la cultura popular en representaciones
personales, lo que implica que un nifio es capaz de decidir si es importante
o no utilizar algan elemento la cultura popular en alguna conversacion. Tal
vez su seleccidon no se funda en un analisis critico de lo qué es la cultura
popular en una sociedad, pero si selecciona la informacién que sea (til para
llevar a cabo su vida ludica o simplemente social. Su seleccién puede
fundarse en gustos y atracciones por ciertos contenidos, o por las

caracteristicas que el nino provee a los productos comerciales.

Para conocer como los nifios usaron la cultura popular en sus interacciones,
analicé cuatro categorias que mostraron ver cuatro formas en las que los
nifios pueden utilizar la cultura popular en la escuela. Reitero que, aunque
para los propésitos de la tesis las separamos para analizarlas, no considero
gue asi se den los usos de la cultura popular en la practica. Estas cuatro
categorias me permitieron conocer parte del proceso que transforma la

cultura popular a una dimensién local.

Finalmente, quiero hacer una mencion que reflexione acerca de la presencia
diferencial de la cultura popular entre la escuela publica y el colegio
particular. Comenté en varias ocasiones que utilicé preferentemente las
secuencias de conversacion del colegio particular, porque estas propiciaban
un analisis tedrico mas profundo. Esta decision se relaciona con el hecho de
gue la presencia de los medios de comunicacion en la escuela publica fue

menor que en el colegio particular.

La comparacién en la investigacion etnografica nos ayuda a hacer visibles
las posibles distinciones en las formas en las que conducen las personas sus
vidas cotidianas. Estas distinciones pueden responder a una multiplicidad de
factores que construyen dia a dia el ambiente escolar particular en cada

escuela. Entre ellas, mencioné la disposicion del espacio en los salones de



clases en cada escuela, pero también es necesario poner atencion a otros
factores. Atendiendo esta necesidad, fue que decidi hacer el trabajo de
observacién en dos escuelas primarias de distinto régimen. Debo advertir
gue la pretensidon no es concluir que la presencia de la cultura popular
depende del régimen de financiamiento de las escuelas, aunque si existio

una presencia diferencial en las escuelas que observamos.

Expliqué que uno de los factores que puede propiciar, mas no determinar,
esta presencia son las condiciones materiales de las familias de los nifios.
No es una condicién que se plante solamente en el poder adquisitivo de
productos comerciales, sino que a ella se agrega el valor simbdlico que las
personas puedan dar a estos productos para considerarlos como parte de los

recursos Utiles para construir sus interacciones sociales.

En conclusioén, la cultura popular analizada en este estudio contiene recursos
y alternativas que permiten a los nifios externar sus gustos y preferencias
relacionandose emocionalmente con ciertos productos, o expresando
opiniones propias acerca de un hecho particular difundido por los medios de
comunicacién, e inclusive jugar actuando como ciertos personajes
comerciales con los que se identificaron. Asi, es posible conocer cémo a
través del uso de la cultura popular los nifios generan interacciones sociales

propias de la edad infantil dentro del salén de clases.

En sintesis, creo que es importante hacer un esfuerzo por conocer como los
nifios usan la cultura popular dentro de la escuela para entender qué es lo
gue les atrae, y asi conocer los intereses y preocupaciones que tienen los
nifios como personas sociales. De esta forma, la educacion formal y el acceso
cercano que tienen los nifios con la cultura popular puede ser entendida de
manera incluyente, y no entendiéndola como dos espacios incomunicados e

incompatibles entre si.
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ANEXOS



ANEXO 1. Los productos de la cultura popular

La Academia
Descripcidn: Programa de television dentro del género “reality show” en el que se
recluta a varias personas que no pertenecen inicialmente al ambiente artistico o
actoral para que vivan dentro de una casa durante varios meses en donde aprenderan
a desarrollar sus capacidades artisticas. Esta casa conocida como la Academia somete
a sus habitantes a un programa de estudio de alto rendimiento durante las 24 hrs. del
dia. Asi, las transmisiones que se hacen por televisibn muestran lo que se convierte
por un momento en la vida cotidiana de cada habitante-estudiante.
Aio de produccioén: desde 2002
Nacionalidad: México
Tipo de producto comercial: programa de television, cd’ s de musica, conciertos.
Personajes: La casa de alto rendimiento ha “graduado” tres generaciones:

e 1ler. Generacion: Miriam, Estrella, Raul, Héctor, Tofita, Victor y Yahir

e Miriam: Es la participante del reality show que habla con las cAmaras que se

encuentran dentro de la casa. Le llama “camarita”.

e 2da. Generacion: Rosalia

Age of Empires

Descripcion: Juego interactivo para computadora producido por Microsoft. Se ha
comercializado en dos versiones: Age of Empires y Age of Empires: The Age of
Kings. Ambas versiones son un juego de estrategia que presenta la historia del
desarrollo de la humanidad a través de la historio de las civilizaciones para que el
jugador cree sus propias sociedades utilizando diversas herramientas de produccion,
de armamento, de construccién. La meta es construir una civilizacion que permita
crear el mejor estilo de juego.

Ao de produccién: 1999

Nacionalidad: E.U

Tipo de producto comercial: Juego para computadora presentado en Compact disk.

Fuente: http://www.microsoft.com/game/age2/civilizations.htm (Julio 2004)

Barbie
Descripcion: En 1959 nacid en California lo que se convertiria en la muieca maniqui

por excelencia. Sus padres, Ruth Handlers y Elliot Mattel, se inspiraron para dar vida


http://www.microsoft.com/game/age2/civilizations.htm

a la mujer perfecta. La nueva maniqui fue bautizada con el diminutivo de la hija de su
creadora, Barbie. Con una edad indefinida, unas medidas corporales de 100-45-80
centimetros, una estatura de 1,70 centimetros y un peso de 50 kilogramos se
presentaba oficialmente la primeriza mufieca en la Feria Anual del Juguete de Nueva
York. Entre los padres no causé por aquel entonces un gran éxito, sin embargo madres
e hijas pronto desearon tener en sus manos una de ellas.

Ao de creacion: 1959

Nacionalidad: E.U

Productos comerciales: Muiecas de plastico y caricaturas.

Fuente: http://servicios.larioja.com/pg040315/prensa/noticias/Sociedad/200403/15/
RIO-SOC-109.html (Julio 2004)

La casa de la risa
Descripcion: Serie comica de televisidn que se transmite en la barra nocturna por el
Canal 2 de Televisa. El programa presenta vario schetches cédmicos en los que se
recrean varias situaciones, entre ellas, las situaciones cémicas y albureras del
personaje de la Chupitos. El programa es conducido por una serie de comicos
dedicados a contar chistes en centros nocturnos como Teo Gonzales, Sergio Corona,
Jo Jo Jorge Falcon.
Horario: 10:00 pm
Canal: Canal 2 de Televisa
Nacionalidad: México
Personajes:

e La Chupitos: Caracterizado por Liliana Arriaga y coprotagonista del programa

La casa de la Risa, es una mujer alcohdlica y alburera.

El Chavo del Ocho

Descripcioén: Programa televisivo infantil producido por Grupo Televisa. Escenifican
la vida de una vecindad en la que es necesario compartir espacios fisicos, como el
patio, lo que provoca un sin nimero de problemas que se resuelven de manera cémica.
Una de las principales caracteristicas de la serie es que los papeles de nifios son
actuados por actores adultos.

Ao de produccion:

Horario: 8:00 pm y 3:00 pm.

Canal: XHGC Canal 5 de Televisa y Galavision Canal 9 de Televisa

Nacionalidad: México
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Tipo de producto comercial: serie televisiva, juguetes mufiecos y producciones

cinematograficas.

Personajes:

El Chavo del Ocho: Roberto Gdémez Bolafios representa a este nifio pobre de
diez y once afios que siempre tiene hambre. Cuando le pegan llora de un modo
ridiculo pero que es una de sus sefas de identidad, entre sus frases de
expresidon esta el “pus si, pus si” y “es que fue sin querer queriendo”. Suele
esconderse en un barril que hay en el patio

Quico: Este es hijo de Dofia Florinda y bastante mimado. Siempre que le pasa
algo su madre la toma con Don Ramoén. Cuando le pegan se va a berrear a la
esquina. Hizo famosa la expresidon "chusma, chusma".

Chilindrina: Es hija de Don Ramoén. Su condicién de género no le impide
adelantar a los nifios, a Chavo y a Quico o a quien sea en los juegos propios
de nifios.

El seifor Barriga: Es el casero al que todos deben o pagan como pueden la
mensualidad de la renta. Normalmente viene a cobrar a Don Ramédn, quien al
estar sin trabajo, nunca puede pagar la mensualidad.

Don Ramoén: Es el padre de la Chilindrina. No tiene trabajo fijo, aunque a
veces encuentra uno. Siempre esta enredado por los ninos y siempre acaba
recibiendo golpes de Dofia Florinda.

Doila Florinda: Es la madre de Quico. Una de las frases que repite
constantemente cuando se lleva a Quico de los lios, es: "Vamonos, no te juntes
con esta chusma", refiriéndose a el Chavo del ocho y a los demas. Esta
enamorada del profesor Jirafales.

El profesor Jirasales: Es el ridiculo maestro de la escuela. Estd enamorado
de Dofia Florinda y aprovecha cualquier ocasién para ir a verla. Trata muy mal
siempre a Don Ramon.

La Bruja del 71: Es la tipica vecina que se queja por todo, sobre todo de los
nifios. El Chavo del Ocho y los demas nifios siempre la llaman "Bruja del 71".

El noiilo: es un nifio gordo y consentido hijo del Sefior Barriga. Todos los nifios
se burlan de él por su complexion y por ser un nifio muy dedicado y respetuoso
en la escuela.

La popis: es la sobrina de Dona Florinda. Se caracteriza por ser una nifia
caprichosa, chillona y chismosa. Siempre incita a su primo Quico para que

acuse al Chavo con su mama.

Fuente: http://chavo8.cjb.net/ (Enero 2004)


http://chavo8.cjb.net/

Las Chicas Superpoderosas
Descripcion: Serie de dibujos animados creada por Craig McCracken, distribuida por
Cartoon Network y que ha sido nominada tres veces a los Premios Emmy. En ella se
presenta a tres ninas, Bombdn, Burbuja y Bellota, quienes tienen una mision: salvar
a Saltadilla antes de ir a dormir. Las Chicas Superpoderosas viven con el profesor
Plutonio y atienden siempre los llamados de emergencia del Gobernador para
exterminar a los monstruos que quieren atacar el suburbio. Las Chicas
Superpoderosas se han convertido en un verdadero fendmeno, atrayendo a fanaticos
de distintas edades y estilos de vida.
Ano de produccién: 1994,
Horario: Barra matutina sabatina.
Canal: Transmisién nacional a través del Canal 5 de Televisa.
Nacionalidad: E.U
Tipo de producto comercial: Serie de dibujos animados televisiva, producciones
cinematograficas, juguetes y accesorios diversos.
Personajes:
e Bombén: Es la nifa lider, se caracteriza por ser la nifia mas madura y relajada.
Su color es el naranja.
e Burbuja: Es la nifia tierna que ama a todos, y sobretodo a los animales. Su
color es el azul cielo.
e Bellota: Es la chica mas rebelde y ruda. Se comporta de manera compulsiva.
Su color es el verde limén.

Fuente: http://www.cartoonnetwork.com.mx (Julio 2004)

David Beckham

Descripcioén: Jugador de futbol soccer famoso por sus tiros y su habilidad en el campo
nacido el 2 de mayo de 1975 en Leytonstone, Inglaterra. Este deportista ha cruzado
la frontera del deporte siendo la imagen comercial de diversos productos comerciales
que van desde la ropa deportiva hasta los rastrillos para barba que han dejado en sus
cuentas bancarias millones de ddlares. También cruzé la frontera de las luminarias al
convertirse en parte de las luces de |la farandula desde que se caso con Victoria Adams,
quien fuera integrante del grupo mas famoso y revelador de hace algunos anos en
Inglaterra: Spice Girls.

Nacionalidad: Inglés
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Tipo de producto comercial: se ha convertido en la imagen publicitaria de una larga
lista de productos comerciales firmando contratos con diversas empresas.

Fuente: http://www.publispain.com/beckham/biografia.htm (Septiembre, 2004)

Figo, Luis

Descripcion: Luis Filipe Madeira Caeiro Figo nacio6 el 11 de abril de 1972 en Almada,
Portugal. Es jugador del Real Madrid con una posicion de medio campista. Es un
jugador que también ha cruzado la frontera del deporte para publicitar productos.
Nacionalidad: Portugués

Fuente: http://www.soccerage.com/es/04/05423.html (Septiembre, 2004)

Hechiceras

Descripcion: La Warner Bross es quien tiene los derechos de esta serie televisiva

para adultos protagonizada por tres hermanas hechiceras que tienen que luchar

constantemente con demonios para no ser eliminadas. La serie presenta una mezcla

entre la vida real y la fantasia, ya que viven en un suburbio americano conviviendo

con personas normales que desconocen su personalidad como hechiceras.

Horario: 9:00 pm (fuera del aire)

Canal: La transmision en México estd a cargo de Grupo Televisa a través del Canal 9

Galavision. .

Nacionalidad: E.U

Tipo de producto comercial: Serie televisiva

Personajes:

e Piper, Prue y Phepe: Piper es capaz de congelar el tiempo, las personas y

objetos, Prue tiene la habilidad para aventar objetos y personas sin tocarlas y
Phepe experimenta premoniciones que ayudan a resolver problemas con
antelacion.

Fuente: http://www.cartoonnetwork.com.mx  (Julio 2004)

Hechos de la noche

Descripcion: “Hechos con Javier Alatorre” es el noticiario estelar de TV Azteca.
Informa todas las noches sobre politica, economia, seguridad publica, cultura y todas
las noticias que interesan al auditorio de TV Azteca. Ademas, en este espacio
informativo, el publico encuentra el analisis de la noticia con los editorialistas que
forman parte del equipo de Fuerza Informativa Azteca

Ao de produccidén: desde 1994 a la fecha
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Horario: 10:00 pm

Canal: 13 de Television Azteca

Nacionalidad: México

Conductor:Javier Alatorre: Conductor principal de la barra de noticieros de
televisidén Azteca. La frase de entrada al programa es: “Esta noche en Hechos...” Javier
Alatorre, originario de Navojoa, Sonora, estudié Ciencias de la Comunicacién en la
Universidad Auténoma Metropolitana, en Xochimilco.

Fuente: http://www.tvazteca.com/hechos/FIA/programas/h_noche.shtml (Julio
2004)

Hello Kitty

Descripcion: Esta linda gatita con un mofiito en su oreja nace en 1974, y es adoptada
en 1976 por la empresa Sanrio (fundada en 1969) que se dedica a la comercializacion
de productos de papeleria, Utiles escolares, regalos y accesorios. Hello Kitty es hoy
por hoy su personaje estrella en la produccion de estos accesorios. Desde 1975 se
comercializan productos con su imagen, siendo el primer objeto una carterita. En 1881
se produce su primera pelicula. Sorprendentemente, Hello Kitty es una imagen
animada que en 1983 es nombrada Embajadora Infantil de UNICEF en los E.U. y en
1994 en Japdn. Esta gatita incluso tiene un parque tematico abierto en 1998.

Afo de produccién: 1974

Nacionalidad: Tokio, Japon

Tipo de productos comerciales: accesorios y juguetes tematicos, aparatos
electrénicos (calculadoras, radios, etc.) con su imagen, serie de historietas animadas,
parque de diversiones tematico.

Fuente: http://www.iespana.es/hkplace/biografia.htm (Septiembre 2004)

http://www.sanrio.com/main/sanrio_info/historyinfo.html (Septiembre 2004)

Lilo y Stitch

Descripcion: Lilo & Stitch" es el segundo proyecto de animacién que se produce en
el estudio de animacién que tiene Disney en Florida. De los directores Chris Sanders
y Dean DeBlois mas un equipo de trescientos artistas, animadores y técnicos, una
banda sonora original compuesta por canciones de Elvis Presley y en la versién en
castellano a cargo del grupo Café Quijano.

Aio de produccién: 2002
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Tipo de producto comercial: Produccién cinematografica a partir de la cual se
genera una serie de dibujos animados y diversos productos de juguetes y accesorios
tematicos.

Nacionalidad: E.U

Personajes:

e Lilo y Stich: “Lilo es una nifia hawaiana que se siente sola y decide adoptar
un "perro" muy feo al que llama Stitch. Stitch seria la mascota perfecta si no
fuera en realidad un experimento genético que ha escapado de un planeta
alienigena y que ha aterrizado en la tierra por casualidad. Con su amor y su
inquebrantable fe en el "ohana" (el concepto hawaiano de la familia), Lilo
termina conquistando el corazén de Stitch y le ofrece algo que el original perro
nunca penso tener: un hogar.”

Fuente: www.todocine.com/mov/00216686.htm_ (Septiembre 2004)

Matrix

Descripcion: Produccion cinematografica dentro del género de ciencia ficcién a cargo
de la casa Warner. Dirigida por los hermanos Wachawski, la historia de Matrix busca
un nuevo enfoque al mundo real. Situada en unas coordenadas temporales
relativamente cercanas a nosotros, esta pelicula convierte la realidad virtual en la
Unica realidad existente para la mayoria de la esclavizada especie humana. Nadie
conoce la verdad salvo algunas personas que lograron escapar a las maquinas, y que
buscan entre la multitud al elegido que salvara al resto de la humanidad de su
desconocida esclavitud. Podriamos incluir esta pelicula dentro del género “cyberpunk”
por dos elementos concretos: a) La especulacién acerca de los efectos de la tecnologia,
b) la exploracién de mundos alternos

Tipo de producto comercial: Tres largometrajes

Nacionalidad: E.U/Australia

Fuente: http://matrix.espaciolatino.com/idea3.htm

Max Steel

Descripciodn: Figura de accidn bajo los derechos reservados de la compafia juguetera
Mattel. Esta figura de accion que representa un hombre guapo y fornido cuenta con
una gran cantidad de accesorios, modelos y herramientas para cumplir los juegos mas
fantasiosos en lo que deporte extremo significa. Entre sus diversas profesiones en el
deporte extremo podemos listar: skate boarding, samurai, piloto, buzo, cazador de

animales peligrosos, snowboarding, surf. También cuenta con diferentes vehiculos
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como aviones, carros, motos, helicopteros, wind raider y cuenta con diferentes
vestuarios y armamentos para ejecutar estas acciones.

Nacionalidad: E.U.

Tipo de producto comercial: Muieco de accidn, diversos tipos de vehiculos, serie
animada por computadora para la television.

Fuente: http://www.maxsteel.com (septiembre, 2004)

Monsters Inc.

Descripcion: Pixar Animation Studios es la casa productora de este filme animado
por computadora y ganador de un premio de la Academia en 2001 que combina la
creatividad con la técnica artistica. El tema de la pelicula relata que la razén por la
gue existen monstruos dentro del closet de los nifios es porque ahi trabajan para una
fabrica que genera energia a través de los gritos que dan los nifios cuando son
asustados. Este proceso cambia cuando Sulley accidentalmente deja entrar a Boo,
una nifa humana a la fabrica, y generan vinculos de amistad.

Ao de produccién: 2001

Nacionalidad: E.U.

Tipo de producto comercial: Produccién cinematografica de largometraje disponible
en DVD, juguetes y diversos accesorios tematicos.

Personajes:

e Celia: Es la monstruo recepcionista de la fabrica Monsters Inc. que tiene un
solo ojo y cabello de serpientes. Es también novia de Mike Huasowski, el
inseparable amigo de Sulley.

e Sulley y Mike: Son dos monstruos protagonicos. El primero es el mejor
monstruo generador de gritos. El segundo es el monstruo inocente,
enamorado, fiel y excelente amigo.

Fuente: http://www.pixar.com/companyinfo/aboutus/index.html (Septiembre 2004)

Perro Bermudez

Descripcion: Conductor y narrador de eventos deportivos. Participa en la barra
deportiva de Televisa Deportes. Es caracteristica su forma de narrar los partidos con
expresiones como “titititito”, “tuya, mia, te la presto, acariciala”.

Canal: Se proyectan sus trabajos en canales pertenecientes a esta casa televisiva a
través de los canales 2, 4, 5y 9 de televisién abierta.

Tipo de producto comercial: Caricatura televisiva

Nacionalidad: E.U
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Pinky y Cerebro
Descripcion: Dibujos animados que iniciaron como parte del show de la caricatura
Animaniacs. Ahora son una produccidon a parte registrada por la casa Warner Bross
gue presentan un par de ratones de laboratorio que cada dia producen planes para
conquistar al mundo.
Horario: 2:00 pm
Canal: La transmision en México estd a cargo de Grupo Televisa a través del Canal 5
XHGC.
Tipo de producto comercial: Caricatura televisiva
Nacionalidad: E.U
Personajes:
e Pinky: Es un tonto raton de laboratorio que apoya a Cerebro para llevar a cabo
sus planes de conquistar el mundo sin entenderlos de bien a bien.
e Cerebro: Es un genio ratén de laboratorio, aunque sus ideas brillantes para
conquistar el mundo siempre se frustran.

Fuente: http://www.cartoonnetwork.com.mx (Julio 2004)

Play Station

Descripcion: Computadora de juegos interactivos que se conecta a los televisores y
gue son dirigidos por los usuarios a través de controles. Se cargan de programas
animados por medio de la lectura laser de discos compactos. Se han generado dos
versiones de Play Station (Play Station 2 y Play Station 1) aunque estas versiones son
las evoluciones de los juegos computarizados como el Power Station, Nintendo,
Atari. La comercializacion de este juego computarizado estd bajo los derechos
reservados de Sony Computer Entertainment Inc.

Tipo de producto comercial: Computadora de juegos interactivos, discos compactos
que contienen los juegos, diversos accesorios que van desde controles hasta
maletines.

Fuente: http://www.playstation.com (Septiembre 2004)

Policias

Descripcidn: Programa policiaco que presenta al espectador casos reales de
operativos en México. Es una copia del programa Cops que se transmite en E.U. y por
televisién de Paga.

Horario: 9:00 pm
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Canal: 9 de Televisa, Galavision (fuera del aire)
Nacionalidad: México
Tipo de productos comerciales: Serie policiaca
e Chico malo: Tema principal del programa, a la letra dice: Chico malo, chico

malo. Qué vas a hacer cuando vengan por ti....

Sabritas
Descripcion: Fabrica de botanas de papas y harinas principalmente, fundada en 1943
por Don Pedro Marco Noriega con sede en el Distrito Federal. En su historia
encontramos que en 1966 Pepsico invierte en Sabritas para llevar las botanas a todo
el pais, siendo un producto identificado por una carita feliz. En 1968 se funda la
primera planta de papas Sabritas en la ciudad de México y en 1980 se crea una planta
en Coahuila. En 1983 Sabritas crea Sonrics, que es una fabrica de dulces, chicles y
demas golosinas. Para 1991 ya habia dos plantas mas, una en Mexicalli y otra en
Obregén.
Aino de produccién: 1943
Nacionalidad: México
Tipo de productos comerciales: Botanas de papa y harinas, algunos productos
promocionales como los Tazos.
Productos:
e Doritos: Totopos de maiz con mezcla de chiles y especias
e Tazos: Pequeiios discos de cartén, plastico o de metal impresos con diversos
personajes animados. Se incluyen como producto promocional dentro de las
botanas Sabritas.

Fuente: http://www.sabritas.com.mx (Septiembre 2004)

Shakira

Descripcién: Shakira Mebarak canta-autora de musica pop nacida el 2 de febrero de
1977 en Barranquilla, Colombia. Sus origenes arabes le han ayudado para darse a
conocer como una cantante que incluye coreografias de este tipo. En 1991 firmo con
Sony para producir su primer material discografico. Para 1996 Shakira se
internacionaliza en territorios latinoamericanos y espafioles. Hoy trabajo bajo la batuta
del productor musical Emilio Stefan. La artista multigalardeonada ha vendido millones
de copias discograficas alrededor del mundo, y ha firmado contratos millonarios con
diversas marcas comerciales, entre los mas importantes se encuentra el contrato con

Pepsi co.
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Nacionalidad: Colombiana
Tipo de producto comercial: Musical y es la imagen de diversos productos
comerciales.

Fuente: www.terra.com.mx (Julio 2004)

Superman

Descripcion: Jerry Siegel y Joe Shuster fueron quienes crearon el comic de este
superhéroe de capa roja y mallones azules con superpoderes en 1933. Para 1938 se
publica por primera vez su imagen en la revista DC (Detective Comics) , pero sus
creadores deciden vender la idea a Harry Donnenfeld —editor de la revista- por la
cantidad minima de 130 délares, sin imaginar que esta figura representaria una
industria comercial millonaria que hoy en dia tiene un serie de productos comerciales
en el mercado.

Ao de produccién: 1933

Nacionalidad: Cleveland, E.U.A

Tipo de producto comercial: comics publicados en diarios y revistas, series
televisivas de corte animado vy actorales, varios largometrajes seriados,
albumes, juguetes y accesorios tematicos.

Fuente: http://supercruz.tripod.com/hist.html (septiembre 2004)

Tigger

Descripcion: Tigger pertenece a la familia del personaje animado Winnie the Pooh
creado por A.A. Milne. La historia de estos personajes se genera a partir de un suceso
real cuando el hijo de Milne conoce a una osita en el zooldgico a la que va a visita muy
seguido, de ahi se escribe varios libros con la historia de Winnie y sus amigos, entre
los que estd Tigger. Todos los personajes de esta familia son personajes reales
inspirados en juguetes y animales del bosque donde vivian.

Afo de produccién: 1925

Nacionalidad: Estados Unidos

Tipo de producto comercial: producciones cinematograficas, caricaturas, libros,
mufiecos de peluche.

Personajes: Winnie the Pooh, Christopher Robin Milne, Puerquito, Igor, Kangu,
Fuente: es.geocities.com/teojmmm/pooh/paginapooh.htm - 34k (Octubre 2004)

Toy Story (I y II)


http://supercruz.tripod.com/hist.html
http://supercruz.tripod.com/hist.html

Descripcion: “Hasta el infinito... y mas alld” dice Buzz Lihgtyear, el guardian espacial

encargado de matar a Zorg, el mas malo de la galaxia. Es una historia divertida, con

mucho humor y una moraleja: nadie es lo que aparenta ser y la amistad entre dos

seres opuestos puede ser posible. Se trata del primer filme realizado completamente

por computadora logrando una realidad tridimensional y libertad de movimientos que

se percibe desde el primer momento.

En la secuela los dos personajes principales son amigos pero cuando un coleccionista

de juguetes roba al vaquero todos los juguetes se unen para rescatarlo.
Aino de produccién: 1995 y 1999
Nacionalidad: Estados Unidos

Tipo de producto comercial: dos producciones cinematograficas (80 y 95 min.

Respectivamente), mufiecos tematicos de los personajes principales.

Personajes: Woody, Buzz, Lightyear, perro Slink, Sr. Cara de Papa, Sid.

Fuente: http://canalficcion.slabon.com/toy2.htm (Octubre 2004)

Walt Disney Company

Aino de produccién: 1928

Tipo Produccién: Producciones cinematograficas, dibujos animados para televisién,

juguetes, accesorios y ropa tematico

Personajes:

Mimmie: Minnie Mouse es un dibujo animado de la barra cédmica de Mickey
Mouse realizado por la compafiia de Walt Disney. El capitulo The gleam,
publicado de enero a mayo de 1942 por Merrill de Maris y Floyd Gottfredson le
dieron primero el nombre completo de Minerva Mouse. Fue disefiada en la
moda de la joven emancipada de los afnos veintes. Asi, Minnie Mouse
se convierte en la eterna novia de Mickey Mouse en la serie de productos
realizado en la barra de dibujos animados.

Mickey Mouse: Mickey Mouse debut6 el 18 de Noviembre de 1928 en los
dibujos animados Steamboat Willie. Su debut como caricatura fue el 13 de
enero de 1930, fecha en la que Walt Disney hace su propia caricatura animada.
Asi, el raton Mickey es por excelencia el dibujo animada mas clasico de la firma
Walt Disney Company. El personaje tiene una novia Mimmie, dos sobrinos, un
perro Pluto

Daisy: Es la novia de el pato Donald que nace en 1937, belicosa y coqueta,

fue la primera feminista de los dibujos animados,

Fuente: http://stp.ling.uu.se/~starback/dcml/chars/mickey.html


http://canalficcion.slabon.com/toy2.htm
http://stp.ling.uu.se/~starback/dcml/chars/mickey.html

http://en.wikipedia.org/wiki/Minnie_Mouse

http://www.iespana.es/disneyfansite/

XHDerbez
Descripcion: Serie cémica que parodia un canal televisivo. Los diferentes sketchs que
durante media hora se transmiten se presentan como si fueran diferentes programas
de televisién. Entre algunos titulos de sketchs se encuentran iQué alguien me
explique!, Medicazos de la vida real, D.M.S por la noche, etc. Presentan diversos
personajes que son caracterizados en su mayoria por el protagoénico de la serie
Eugenio Derbez
Ao de produccién: 2001
Nacionalidad: México
Horario: 10:00 pm. Miércoles (fuera del aire)
Canal: Canal 2 Televisa
Personajes:

e Pregantame ca...: Personaje representado por el comico Eugenio Derbez

Fuente: www.esmas.com/eugenioderbez/guiahtml (Julio 2004)

X Men

Descripcioén: Produccién iniciada en forma de tiras coOmicas en la década de los 80 s
gue ha retomado gran fuerza comercial. La ultima produccion cinematografica titulada
X2 se realizd6 en el afio 2003. Los X Men son mutantes nacidos con extrafios
superpoderes que los apartan del resto de la humanidad.

Ao de produccién: el producto cinematografico mas reciente fue en el ano 2003
Tipo de producto comercial: Tiras comicas, serie de dibujos animados,
producciones cinematrograficas.

Personajes: Algunos de los personajes son Tormenta, Profesor X, Wolverine y
Magneto

Fuente: http://www.terra.com.mx/cine/articulo/124473 (Julio 2004)


http://en.wikipedia.org/wiki/Minnie_Mouse
http://www.esmas.com/eugenioderbez/guiahtml
http://www.terra.com.mx/cine/articulo/124473

