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Repeticion repetitiva y repeticion creativa
como formas de juego. Mediaciones sociales
y culturas populares

Javier ENCINA y Ainhoa EZEIZA

“Pero hay un tipo de accidn, directa o verbal, y de saber corres-
pondiente que no entra en el circulo de la reproduccién social y
de las cuales no se es responsable. Se trata del juego. Un aspecto
comin y esencial de todo juego es que desarrolla o moviliza ca-
pacidades humanas sin ninguna consecuencia (...). Cuando esta
ausencia de consecuencias acaba, ya no se trata —aunque perma-
nezca inmutable la forma lddica— de un juego” Agnes HELLER
(1998:372).

Si pasedramos por la Europa mediterrdnea en los afios 60
y 70 nos encontrarfamos con multitud de gente de diversas eda-
des jugando en la calle, construyendo colectivamente, viviendo
la ayuda mutua, socializdndose, expulsando el miedo de las ca-
lles con la e(s)xcusa o el simulacro del juego. Si lo hacemos en
este milenio, vemos calles de trdnsito, y oimos risas y jolgorio
que provienen de locales privados o de los patios de los colegios.
Juegos con consecuencias diddcticas o de ganar dinero o de con-
seguir un puesto de trabajo; o sea un NOjuego. Se ha monitori-
zado el juego (porque parece que sin monitor@s no se puede ju-
gar, o que el juego es una pérdida de tiempo), se infantiliza el
juego en sentido de que se supone que la gente adulta no debe
jugar, salvo a cambio de algo (no es juego sino Deporte), o en
unos locales especificos (las casas de apuesta estdn colonizando
nuestros barrios), y se controla el juego a través del Mercado (de
videojuegos, de juegos poco jugables vendidos a través de estra-
tegias publicitarias de bombardeo conductista) y del Estado
(prohibir jugar en la calle, habilitando zonas de juegos infantiles
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estandarizadas, por medio de la organizacién de actividades ex-
traescolares). Todos estos son NOjuegos, ya que el juego no tie-
ne fines, son formas de encontrarnos, de estar junt@s, compartir
horizontalmente y construir colectivamente de forma autoges-
tionada.

sQué podemos hacer para que el juego no sea una expe-
riencia en peligro de extincién? Sin duda hay cosas que estdn en
nuestras manos, como trabajar las mediaciones sociales deseadas

y la repeticién creativa.

Las mediaciones sociales y las culturas populares
Hay lugares en los que tenemos marcados unos horarios y un

solo uso: una empresa, un colegio, cuando vamos de visita a una
casa, los centros comerciales, etc. Estos lugares son territorios
porque: se les marca el uso (por ejemplo cuando un padre dice
«en mi casa mando yo», cuando un maestro nos expulsa de
clase, cuando la policia nos echa de un lugar publico) y tienen
horario, no podemos usarlos cuando queramos (por ejemplo,
l@s nin@s van a la escuela de 8am a 2pm). Este tipo de lugares
empobrece las relaciones, que tienden a convertirse en consumo
y/o especticulo (donde hacemos lo que nos mandan y/o somos
meros espectadores); mientras mds lugares se vayan definiendo
asi (y muchos espacios ptblicos y comunes se estdn convirtiendo
en esto), mds pobres e interesadas (instrumentales) serdn nues-
tras relaciones .

En cambio, hay lugares donde se hacen muchas cosas
diferentes, ya sea porque varias personas lo usamos en forma dife-
rente (por ejemplo: un parque), o porque el mismo grupo hace
en ellos diversas cosas (por ejemplo, un tianguis o mercadillo): a
estos los llamamos espacios, y si seguimos fijdandonos vemos que
las actividades no vienen marcadas por un horario fijo, sino que
podemos entrar y salir a lo largo del dia o de la noche, esto es lo

que llamamos tiempos (relacionarnos en el tiempo a diferencia
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de cefiirnos a un horario). Lo importante aqui serfan las formas
de relacionarse de las personas; la gente intentamos convertir los
horarios en tiempos y los territorios en espacios (por ejemplo, cuan-
do en clase hablamos con nuestr@ compafier@ de otra cosa dife-
rente a la materia que se imparte, cuando en el trabajo nos preo-
cupamos por la salud de otr@ companer@, cuando vamos a un
centro comercial a charlar o a pasear en lugar de ir a comprar...).
Querer que la gente sea protagonista de su vida cotidiana sig-
nifica darnos cuenta de que queremos crecer como personas a
través de las relaciones con l@s demds, encontrdndonos unas per-
sonas con otras, y asi todas las formas posibles de enredarse, a
través de mediaciones sociales deseadas.

Son las mediaciones impuestas, consentidas o compradas
las que abren las puertas a la colonizacién de la vida cotidiana:
estamos asistiendo a un proceso que se caracteriza por la des-
truccién del tiempo vivido y construido —convirtiendo la diada
espacio/tiempo en territorio/horario—. Esta territorializacién de
las culturas se produce con la divisién espacio privado/espacio
publico, y la imposicién del hébitat privado sobre el habitar,
con lo que queda marcado un tiempo objetivado —igual para to-
dos—, un espacio convertido en territorio, y unas personas que
pasan de participar a mirar: de la construccién al especticulo.
Como dice Marc AUGE (1998:91) “hay espacios donde el indi-
viduo se siente como espectador sin que la naturaleza del espec-
tdculo le importe verdaderamente. Como si la posicién de es-
pectador constituyese lo esencial del espectdculo, como si, en
definitiva, el espectador en posicién de espectador fuese para si
mismo su propio espectéculo”. Son estos no lugares (el territorio
apropiado para el acatamiento/reconocimiento de las identida-
des), con la actitud de ver pasar, los que se van adentrando en
cada uno de ese nosotros completo; domindndonos, atrapindo-
nos en las marcas que nos definen como una totalidad. Territo-

rio v horario son catalizadores de las acciones llegar/ver/pasar, que
y g p q
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nos convierten en turistas cotidianos. Aunque en la realidad
(AUGE 1998:84): “el lugar y el no lugar son més bien polarida-
des falsas. El primero no queda nunca completamente borrado,
y el segundo no se cumple nunca totalmente: son palimpsestos
donde se reinscribe sin cesar el juego intrincado de la identidad
y la relacién”. Asi, la gente es capaz de romper con los territo-
rios/horarios, incluso en situaciones de control, como cuando se
juega en clase cuando el profesor estd explicando en clase.

En los no lugares de la comunicacién —donde la comuni-
cacién es masiva— el individuo ya no es quien comunica, sino
aquello de lo que se apodera la comunicacién; naciendo un nue-
vo orden en el que solo cabe una participacion controlada en la
construccién de la realidad social, y donde de manera irremedia-
ble asistimos a un «debilitamiento de lo real», como dirfa Jests
Martin-Barbero). La superabundancia de territorio y de horario
hace que para el individuo —solitario, porque queda aislado en
el territorio/horario— sea dificil la reapropiacién de una realidad
tan amplia, a la que solo se puede acercar de manera fragmenta-
ria, desde los flujos informativos a los que tiene acceso, y desde
su propia capacidad para procesarlos. En esta situacién serfa im-
posible el juego, porque para que sea juego (y no NOjuego) tie-
ne que darse en espacios y tiempos (que, como hemos senalado,
pueden crearse incluso en territorios/horarios, a modo de grie-
tas).

Desde las nuevas tecnologias sociales se estd intentando
cambiar las formas de estar junt@s, transformando las percep-
ciones sobre el espacio y el tiempo. Como plantea Jestis MAR-
TIN-BARBERO (2001) se est4 propiciando “una desterritoria-
lizacién de los mapas mentales”, trastocando la concepcién de lo
préximo vy lo lejano, convirtiendo la experiencia doméstica en
un territorio virtual al que, como plantea Paul VIRILIO (1996),
“todo llega sin que haya que partir”, por la omnipresencia de la
televisidn e internet en las relaciones. El tiempo se convierte en
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un eterno presente que debilita las experiencias del pasado e
imposibilita las transformaciones futuras. Las TIC se conceptua-
lizan como una necesidad tanto desde el Estado (competencias
digitales, necesidad de entendimiento...) como desde el Mercado
(la amistad, el amor, el afecto, la libertad...) y se pone al mismo
nivel del resto de necesidades. Asi, mientras que la televisién in-
terviene a través de los contenidos (la gente identifica la televi-
sién como «objeto), el salto con las TIC es que la gente ve a las
personas en ellas: ve amig@s, relaciones... y se convierten en ne-
cesidad en si mismas: la necesidad de estar conectad@, lo que se
acercarfa mucho a la conceptualizacién de fetichismo, es decir,
“de atribucién de propiedades mdgicas a los objetos como el que
ofrece la publicidad y su efecto sobre los consumidores, asi co-
mo de reificacidn, esto es, de encarnacién de cualidades sociales
en objetos” (Mariano FERNANDEZ ENGUITA, 1985:166).
Esto supone una simplificacién de las relaciones humanas
reduciendo los sentidos a dos: la vista y el oido, y se afadiria un
nuevo falso sentido: el sentido de la conectividad. La separacién
fisica que supone la comunicacidn a través de las TIC afecta a la
forma de estar con 1@s otr@s, en lo que puede denominarse /z
dictadura de los no presentes, al tratarse de una tecnologia de la
que apenas nos desprendemos y que marca la orientacién de la
atencién. Estas nuevas formas de relacionarnos con l@s otr@s
puede generar una pobreza de relacién y afecto, al estar sin estar
y querer estar en muchos lugares al mismo tiempo. Se tiende a
percibir el mundo a través de la tecnologia, una herramienta
que regula la imaginacién y la forma de interactuar con el cono-
cimiento. Propuestas como las de promover el uso de tabletas
electrénicas en guarderias y centros de educacién infantil pue-
den provocar una pobreza de interaccién con el medio, al llevar
la atencién hacia la pantalla por una idea reduccionista de efi-

ciencias y rendimientos de aprendizaje.
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Una tecnologia que parece complejizar la comunicacién
(con elementos multimedia, interaccién electrénica, etc.), en
realidad lo que hace es limitarla, simplificarla y reducir los espa-
cios y tiempos de relacién rica donde se ponen en juego todos
los sentidos. Parece mds importante grabar un video y ponerlo
en las redes sociales (la conectividad) que disfrutar de una fiesta
o un concierto con tus amig@s (las relaciones), porque esta
tecnologfa estd en un envoltorio donde se presenta como rela-
ciones infinitas, inabarcables y totalmente libres. La tecnologfa,
asi, falsea y confunde la accesibilidad y la conexién entre cono-
cimientos con la construccién colectiva. La idea de poder com-
partir de igual a igual el conocimiento, que genera una menor
dependencia hacia la cultura institucional, abre a nuevas formas
de interrelacién; sin embargo, dificilmente se construye colecti-
vamente porque las formas de los soportes digitales no son pro-
picias para el trabajo colectivo.

El juego estd siendo arrastrado hacia el uso de estas tecno-
logias, no solo a través de los videojuegos, que suponen una
gran simplificacién de las relaciones (que pasan a ser digitales,
0-1), sino también llevando los juegos del lenguaje al uso de re-
des sociales, que suponen una sobreabundancia de comunica-
cién simplificada, donde todo se reduce a la vista y al oido, y la
afectividad, los sentires, van llevando hacia unas formas de rela-
cién en las que hay poca relacién fisica.

Esta tendencia se lleva a la escuela, tanto en posiciones
«tradicionales» en las que estd mal visto que l@s estudiantes se
toquen, se acaricien...; como en posiciones alternativas, en las
que la denominada «crianza respetuosa» alimenta esa distancia
corpérea, donde no se debe tocar a las criaturas si no lo han ex-
plicitado, separando asi el pensar, el sentir y el hacer.

Frente a estos procesos, que muchos califican de homoge-
neizacién e imposicién/consentimiento de un pensamiento Gni-

co, hay otros espacios de comunicacién, y por tanto de defini-
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cién de la realidad y las necesidades sociales, que son capaces de
contrarrestar ese efecto de masificacién, con vista a poder inte-
ractuar, de manera critica y constructiva. Las mediaciones insti-
tucionales entran asi en conflicto al intentar conseguir que «@s
ciudadan@s» concluyan en la misma visién del mundo: se pro-
duce la tensién entre las mediaciones impuestas, compradas o
consentidas, y las mediaciones deseadas. Junto a esta coloniza-
cién del mundo de la vida por parte de las instituciones y del
Mercado, encontramos una sociedad compleja con multitud de
grupos diferentes, donde las situaciones y las reflexiones sobre su
sentido son constantemente re-negociadas/re-definidas desde los
multiples cultivos sociales con las que se enredan, interacttian y
donde, indudablemente encontramos conflictos como base de
una sociedad profundamente desigual.

Son las mediaciones sociales deseadas las que nos pueden
ayudar como indicadores privilegiados de posibles conjuntos de
accién (unién de diversos grupos para llevar a cabo acciones
conjuntas), y de las formas de construccién y deconstruccién
necesarias para la creacién de cosmovisiones generadoras de
formas de relacién en las culturas populares. O dicho de otra
forma: lo que hacemos/sentimos/pensamos (cosmovisiones) pa-
ra vivir el mundo en el que vivimos/queremos vivir, o las cos-
movisiones que generamos para autogestionar nuestra vida coti-
diana.

Habria cuatro tipos de cultura: la cultura institucional, la
cultura de masas, la cultura alternativa y las culturas populares.
Tanto la cultura institucional como la cultura de masas generan
una repeticién repetitiva, donde l@s ciudadan@s o l@s consu-
midor@s solo pueden repetir lo predicho o generado por el Es-
tado y el Mercado. La cultura alternativa quiere romper con es-
to mediante la creacién creativa, con la que se niega la posibili-
dad de vivir en este mundo, por eso se lucha por otro mundo

posible; se niega el Estado y el Mercado, pero también, en este
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negar, se rechazan los saberes populares y se plantea un empezar
de cero, donde tod@s somos ciudadan@s del mundo, tod@s so-
mos personas, en una perspectiva individual y globalizante.

Son las culturas populares’ —y algunas manifestaciones de
la cultura alternativa— las que, a través de la repeticién creativa,
tienen capacidad de transformar: la diversidad y la horizontali-
dad, unidas a la capacidad de adaptacién, de resistencia y del
disfrute de la vida cotidiana, son potenciales generadores de
procesos comunitarios de transformacién. Las culturas popula-
res recuperan y revitalizan saberes colectivos que junto a los inter-
cambios, trueques espontdneos, cultivos sociales, apoyos mutuos,
vinculos afectivos, desaprendizajes y apertura a nuevos aprendi-
zajes... constituyen una fuente inagotable de conocimiento; a
veces, tomando también medios/formatos «de» la cultura de ma-
sas como herramientas de dinamizacién y transformacién, rom-
piendo asi el monopolio de los medios en manos de los poderes
estatales y del Mercado y dando un uso diferente a esos medios.

La cultura institucional ridiculiza las culturas populares,
calificdndolas de ignorantes, robdndoles la autoestima, y al mis-
mo tiempo ensalza algunos elementos desde la Academia o el
mundo de la Ciencia, para clasificarlos, marcar una estructura
de repeticién para formular la Tradicién y provocar una repeti-
cién repetitiva de La Cultura que legitime al Estado (o proto-
estado) correspondiente. Esta estrategia la siguen también las
corrientes dominantes del indigenismo para sefalar lo que dife-
rencia a cada pueblo originario de los demds y poder, asi, empo-
derarse.

Esta estructuracién la saben aprovechar muy bien la cul-
tura de masas y la cultura alternativa. Mientras la cultura de ma-
sas se «apropia» de elementos de las culturas populares hasta

aculturizarlas y alienarlas, etiquetdndolas de «popular» y convir-

1 Para profundizar, ver UNILCO-espacio némada (2017).

66



Repeticién repetitiva y repeticién creativa como formas de juego.
Mediaciones sociales y culturas populares.
y

tiéndolas en «producto-tipo» a consumir, generando asi la mer-
cantilizacién de la cultura institucionalizada, la cultura alter-
nativa las expolia convirtiéndolas en folk o en pro-comiin (no con-
fundir con comiin). En cambio, las culturas populares se siguen
generando en los espacios y tiempos cotidianos, de forma mesti-
za, entrelazando las diversas culturas, con el hilo gordo de los ele-
mentos populares frente al resto de culturas, un entrelazar que,
en cuanto que deje de ser lo popular el hilo gordo, lo cotidiano
serd sustituido por el espectdculo del Mercado, de la Lucha, de
la Tradicién y/o del bienestar del Estado.

Las culturas populares estdn basadas en las relaciones in-
terpersonales, grupales, colectivas, y con el medio social y natu-
ral. Se generan en espacios y tiempos concretos generalmente a
escala local y vecinal. Sus cosmovisiones reflejan, al mismo tiem-
po, el rechazo y la aceptacién de las culturas oficial y de masas.
Este equilibrio inestable puede provocar su desaparicién o ab-
sorcién por parte de estas Gltimas. Ademds, no hay que olvidar
que las culturas populares entrelazan las corrientes estructurales
de etnia, clase social y culturas del trabajo, género, edad y ads-
cripcidn; y este entrelazar las enriquece y diversifica.

En los juegos, desde culturas populares, lo mds importan-
te son las formas de relacién, los contenidos quedan en un se-
gundo plano. Por ejemplo, cuando se juega a «algo parecido al
fatbol», las normas van modificdindose a lo largo del partido,
para adaptarse a las formas de relacionarse en ese momento y en
ese contexto. Puede empezarse a jugar con equipos de tres juga-
dor@s, seguir con ocho, rehacer los equipos para compensar y
terminar jugando a algo parecido al baloncesto (o al balonrug-
by). O el juego se convierte en polis y ladros cuando un/a juga-
dor/a huye corriendo con la pelota en sus manos.

Los NOjuegos, en muchas ocasiones aparecen disfrazados
de juegos, ya sea porque el personal docente los presenta de esa

manera para provocar la legitimidad de la escuela (suele
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expresarse como motivacién), o porque el Mercado los vende de
esa forma para sacar mayor beneficio (suele expresarse en forma
de deseo —melopido—), o porque el mundo alternativo los difun-
de de tal forma para provocar nuevas legitimidades o «mercados
responsables» (suele expresarse como educativos). Estos juegos son
regulados @ priori (en las instrucciones o normas iniciales) y se con-
sidera un mal jugar el saltarse las normas o tratar de cambiarlas.
En estos NOjuegos, suele tener que esperarse a que termine la
partida o el partido para que puedan incorporarse nuev@s juga-

dor@s.

Falsas dualidades: culto y popular
Desde los afios 70 hay un debate importante sobre los conte-

nidos, fronteras, simbolismos, alternancias y ambivalencias, sub-
alternidad y dominocentrismo, que podriamos visualizar en el
ya cldsico de Grignon y Passeron, o en el no menos cldsico de
Ginzburg o las aportaciones Canclini o de Burke, aunque el de-
bate y la bibliografia llega hasta nuestros dias...

Asi, podriamos recoger una reveladora cita de Peter Burke
(citado por Oscar BLANCO, 2001:19) “El concepto de popular
tuvo una suerte de transformacién histérica: desde lo popular co-
mo propiedad del pueblo (lo que es propio del pueblo), a lo hecho
para el pueblo, a lo consumido por el pueblo”. En esta cita para-
digmdtica vemos cémo lo popular se entiende en singular, no
como culturas populares, se le roba la diversidad y la compleji-
dad que aporta la matriz sociocultural, se encasilla en el SER (y,
por tanto, se le roba el estar y el mestizaje), también se ve como
cultura subalterna: es lo que estd hecho para ella (y, por lo tanto,
dependiente del Estado) o lo que consume (y, por lo tanto,
dependiente del Mercado)... El dilema aqui se plantea entre la
IDENTIDAD entendida como propiedad originaria (preparan-

do asi las cosas para convertirlas en Tradicién y/o Especticulo)
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y la SUBALTERNIDAD entendida como la incapacidad de
crear, solo se le asigna la capacidad de repetir...

El segundo problema que plantea la dualidad es que nos
sumerge en el paradigma de la simplicidad, que rompe lo sen-
cillo y lo complejo; de esta manera hablar de culto y popular,
ademds de convertir las culturas populares en algo singular («po-
pular»), subsume las diversas culturas. Lo culto, por ejemplo, con-
funde y evita el hablar de la cultura institucional, oficial o domi-
nante y de una parte de la cultura alternativa; lo popular con-
funde y evita hablar de las culturas populares, de la cultura de
masas y de una parte de la cultura alternativa, o sea, convierte
un tetralema (cultura institucional, cultura de masas, cultura al-
ternativa y culturas populares) en un dilema (culto y popular).
Todo esto viene del Mundo de las Luces (la Ilustracién), las
luces de lo culto, las luces de la Ciencia, frente a la oscuridad de
lo popular, la ignorancia de lo popular... Las luces y la limpieza
frente a la oscuridad y la mugre, y también viene del Roman-
ticismo y su exaltacién de lo popular como algo esencialista que
llega a nuestros dias como survival, originario... Tanto la Ilustra-
cién como el Romanticismo desatan fuerzas que debilitan las cul-
turas populares y preparan las cosas para su absorcién por la cul-
tura institucional (mediante el consenso, el consentimiento y la
imposicién, busca la legitimidad del Estado), la cultura de masas
(mediante el consenso, el consentimiento y el consumo, busca el
mdximo beneficio, Mercado) y la cultura alternativa (mediante
el consenso, el activismo y el deseo, busca nuevas legitimidades pa-
ra un nuevo mundo); por el contrario, las culturas populares no
buscan, encuentran en el eszar, en el mestizaje; su aldgica es am-
pliar las formas de vida descentradas y ambivalentes de lo coti-
diano.

También esta falsa dualidad llega hasta nuestros dias a tra-
vés de los juegos. Los juegos para la inteligencia (cultos) y los

juegos de fuerza (populares), esto nos llegaria desde la Ilustra-
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cién. Desde la linea del Romanticismo se nos habla, por ejem-
plo, de los juegos vascos (muchos de ellos de origen extremeno,
andaluz o murciano) que hay que repetir sin cambiar ni un ges-
to, porque ahi estd la esencia del Pueblo Vasco, su superviven-
cia, su SER (su Identidad). Todo esto invisibiliza el debate sobre
la importancia de los contenidos us importancia de las formas de
relacién... En los juegos de las culturas populares lo mds impor-

tante son las formas de relacién, luego vienen los contenidos.

La repeticion repetitiva
El concepto de literatura oral, acunado a finales del siglo XIX,
es, junto con el de la literatura infantil, un obstdculo importante
para comprender las formas populares de repeticién y creacidn.
Siendo un concepto creado por la Academia, ha sido una forma
miés de despojar a la gente de sus formas creativas de encontrarse

para clasificarlas, diseccionarlas, coleccionarlas...

Erase una vez
Erase una vez
Una mariposa blanca
Que era la reina de todas las mariposas
Del alba.
Se posaba en los jardines,
Sobre las flores mds bellas,
Y susurraba historias
Al clavel y a la violeta.

Feliz la mariposilla, presumidilla y coqueta,
Parecia una flor de almendro
Mecida por brisa fresca. ..

Y llegé un coleccionista, manana de primavera,

Y sobre un jazmin en flor,
Aprisiond a nuestra reina
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La clavé con alfileres
Sobre cartulinas negras,
Yla llevé a su museo de breves bellezas muertas,
Las mariposas del alba lloraban por la floresta.
«Erase una vez». Lole y Manuel

Como explica Agustin GARCIA CALVO (1989:8), “las
formas culturales, los simbolos o elementos significativos de
identidad cultural, ya sean objetos, actos, conceptos o expresio-
nes linglifsticas, se articulan, no en entidades abstractas, sino en
el discurrir de los acontecimientos y de las conductas (...). No-
sotros decimos que se articulan en la accién social”. No tiene
que ver con una tipologifa u otra, ni con un uso determinado de
figuras literarias, ni siquiera necesariamente con una represen-
tacién simbdlica. Las formas populares de creacién estdn imbri-
cadas con las formas de relacién, con lo cotidiano, con el estar
junt@s, con jugar, con sacar eso que llevas dentro («Bota ber-
tsueh? se anima asi a quien parece que lo tiene ya subiendo por
la garganta desde las tripas, a punto de crear un «bertso’»).

La Academia ha dedicado numerosas investigaciones a
ordenar las creaciones populares, cuando, como explica Antonio
MANDLY (1996:37), “son formas de lenguaje, que no corres-
ponden con determinaciones prosédicas de la lengua, sino que a
través de ellas, en virtud de la competencia lingiiistica, de la voz
y del aparato de fonacién adecuados, ceba la memoria y la que-
rencia colectiva hasta hacerla estallar. Formas de cante, de expre-
sién que llevan en si la historia, los saberes y también el mo-

mento y el lugar en el que se estd, de forma que no se pueden

2 Expresién en lengua vasca que significa, literalmente, «jecha el bertsol» y se
dice en el momento que se propicia de forma social que hace posible que el
payador se lance a su creacién. Sucede en un contexto de improvisacion.

3 El bertso es una de las formas populares de expresién, que suele tener diver-
sas formas de ritmo y rima, a modo de copla o estrofa.
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comprender fuera de ese contexto dado, o no, al menos, en toda
su expresién. Poner interés por el argumento, el mensaje, el
artista... acaba por matar el juego del lenguaje, en lo que Batjin
diagnosticaba como una consecuencia de la concepcion burguesa
del mundo, enfrentada a la cultura popular’.

Asi, la literatura oral, desde su perspectiva estructuralista,
busca lo que se repite en estas creaciones para organizarlas,
sistematizarlas, sefialar las temdticas, el origen primigenio de la
creacién o la atribucién de la creacién a un territorio determi-
nado, para asi laurear a una cultura determinada. Se buscan, se
graban o se anota, lo que provoca largas discusiones académicas
acerca de las notaciones a utilizar, ya que al pasar la oralidad a lo
escriturado, hay que simplificar y perfeccionar. ;Hay que anotar
las repeticiones? ;Hay que recoger los errores lingiiisticos? ;Cémo
anotamos el ritmo o la vibracion de la voz? Alejindose asi del con-
texto en el que sucede la creacién y todo lo que esta significa en
el entorno social y natural en la que se crea, se transmite, se mo-
difica. Una vez se ha fosilizado la creacidn, es el contexto el que
se debe adaptar al cuento, y ya solo queda repetirlo de forma re-
petitiva, es una joya, un tesoro que no debe alterarse.

Denominar la literatura oral como joya o tesoro no se re-
fiere a algo simbélico o metaférico, sino que es una manera de
rentabilizarlo. Desde la cultura institucional (la Academia, la
Ciencia, la Escuela) se establece lo que es importante y lo que
no lo es, c6mo se debe cantar, cémo son los trabalenguas, como
es la métrica de los bertsos... para que, a partir de ahi, entre el
Mercado con toda su industria cultural, buscando formas de
atribucién de la autorfa. Los hermanos Grimm, por ejemplo,
fueron investigadores coleccionistas de relatos orales (La Ceni-
cienta, La Bella Durmiente, Blancanieves, Hansel y Gretel...) que
se ocuparon de suavizar con la forma y el contenido que ellos
decidieron. Al embellecerlos buscando su perfeccién, y difundir-
los aprovechando su poder como investigadores de prestigio, se
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impusieron sobre la propia gente fuente de esos relatos, mos-
traindoles que los relatos, tal y como los contaban en sus
pueblos, eran de gente ignorante, que los relatos deben tener
presentacién-nudo-desenlace y no deben mostrar asuntos crue-
les o violentos. Los cuentos de los hermanos Grimm han actua-
do desde el siglo XIX como plantas invasoras, destruyendo los
ecosistemas que los acogieron. Sus formas de recopilar historias
y escriturarlas marcaron posteriores investigaciones, que siguie-
ron esta tan exitosa via.

Como cuenta Martyn LYONS (2004:565-566), “los
cuentos de Perrault se basan tanto en textos eruditos como en la
tradicién oral, pero se alteran a fin de expresar una idea moral y
conformar los estindares de bienséance. Los relatos se expurga-
ron de toda impropiedad, rudeza, de cualquier aspecto abierta-
mente sexual a fin de satisfacer las exigencias de la buena socie-
dad del siglo XVII. Este proceso de transformacién textual no se
detuvo ahi (...) Caperucita Roja, por poner otro ejemplo, siem-
pre ha constituido un problema para los moralistas (...) es el
tnico cuento de Perrault que no tiene un final feliz. En el siglo
XVII, los impresores de cuentos populares se apresuraron a arre-
glar el final de Perrault para castigar al lobo (...).

Los hermanos Grimm, cuya primera coleccién de cuentos
se publicé en 1812, también pretendian explotar una tradicién
oral y campesina. Respondian al deseo, propio de esa época ro-
méntica, de dar a Alemania una cultura y una literatura popu-
lares tinicas. En la préctica, sin embargo, sus fuentes no proce-
dian siempre del dmbito rural ni eran exclusivamente alemanas:
consistian en un estrecho circulo de amigos y parientes de
Hesse, muchos de los cuales descendian de hugonotes franceses
que estaban familiarizados con los cuentos de Perrault”.

Los hermanos Grimm no fueron una excepcién. Son
muchos los casos de personas que se atribuyen autoria de crea-

ciones populares, toman algo que es comun, le afaden su «im-
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pronta talentosa» y ya pueden ser parte de la Historia de la Lite-
ratura. Esta es una de las formas en la que se transmite el cono-
cimiento en la escuela fordista, aunque aparece también de una
u otra manera en la escuela taylorista y toyotista.

La tradicién es la forma en la que l@s lideres destruyen las
culturas populares mediante la repeticién repetitiva, porque lo
que intentan es controlar, legitimar y fortalecer su poder, po-
niendo todo bajo su lgica de transmisién y construccién de la
identidad. Plantean, asi, el mito de lo originario y todo lo que
les sirve es milenario. Expresiones culturales que tienen decenas
de afios son envejecidas, afadiéndoles un par de ceros y mos-
trandolas como algo tnico, diferenciador de lo que tienen otros
pueblos.

La tradicién no solo ha servido a l@s lideres sino también
es una forma Util de convertir la cultura en un objeto y, por lo
tanto, pueda estandarizarse, fetichizarse y comercializarse, mds
alld del propio territorio. En esto aparecen los bailes tradiciona-
les, los juegos tradicionales, los cantos tradicionales... se apren-
den sevillanas en Japén, se toca la batukada en Londres, o se
organizan festivales internacionales de folklore. Por ejemplo,
algunos de los bailes vascos que se ensefian en la escuela como
algo que no debe alterarse porque es «asi desde siempre» resulta
que se inventaron en los anos 30 (del siglo XX) como un espec-
tdculo que tuvo mucho éxito en los escenarios europeos; partian
de algunas formas de baile pero se coreografiaron y espectacula-
rizaron para su éxito comercial. Esas formas de la cultura de
masas llegaron de vuelta a la gente, que debia adoptar formas de
baile inventadas por directores de escena como si fueran bailes
populares. Pasa igual con las vestimentas, las musicas y los rit-
mos, porque las formas de bailar (o de cantar, o de contar cuen-
tos) de las culturas populares no son un espectdculo, y por eso
no tienen interés para ser mirados, sino que son formas de en-

contrarnos con nuestros cucrpos €n un momento y un lugar ClC-
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terminados (no son espectaculares). Al espectacularizar (y/o aca-
demizar), se rompe con la construccién colectiva que, en el caso
de las musicas y bailes populares, tiene como caracteristica pri-
mordial la oralidad, es decir, estd vinculada al contexto y recoge
igualmente lo que pasé antes o en el pasado con lo que pasa en
el momento o lo que pudiera pasar en los diferentes futuros...
La Tradicién busca la perfeccidn, lo acabado, «la partitura», lo
correcto, y, como explica Peter BURKE (1991: 188), en las cul-
turas populares “no existe la versién «correcta», ya que signifi-
carfa que la melodia original habia sido escrita en algiin mo-
mento. En la tradicién oral esta existia inicamente en sus va-

riantes”.

La repeticion creativa
Las formas de creacién y repeticién de las culturas populares

poco tienen que ver con estructuras. Se mueven en la compleji—
dad, por lo que su dinamizacién se relaciona con una perspecti-
va dialéctica de segundo orden, donde no hay ni un inicio ni un
final, sino que estd continuamente en movimiento, abriendo
para abrir. Son mediaciones sociales deseadas, por lo que son
situacionales, es decir, estdn adscritas a un contexto y a un mo-
mento determinado. “Ese conjunto ritualizado de sentimientos,
pensamientos y acciones que gira alrededor del cante o la copla,
aunque siempre desde el mundo de la mostracién, se manifiesta
en la intencidn, el propésito, el deseo expresado. Y la fuerza de
expresién produce, a su vez, efectos en la audiencia: sentimien-
tos, pensamientos acciones” Agustin GARCIA CALVO (1989:
202).

Son formas de resistencia, de burla, de lo reversivo (iro-
nia, humor...); es el mundo de lo politicamente incorrecto, por-

que lo incorrecto es mds gracioso.

[Aserrin! ;Aserrdn!
Los maderos de San Juan,
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piden queso y les dan un hueso
piden pan y no les dan
(Retahila)

Son intergeneracionales, no existen contenidos para nih@s
propiamente dichos porque son compartidos en la comunidad
con la gente que se encuentra en ese tiempo y espacio determina-
dos. Las cosas se traen porque si, o porque hay algo que las evo-
can, o porque hacen falta para algo...

Uni, dols,
teli, catoli,
quile, quileta,
estando la reina
sentada en su silleta
vino el rey
le apagd el candy,
candi, cands,
cuenta las veinte
que veinte son
y un peo al rey
se le escapd
(Retahila para sortear)

A través de estas creaciones, se traen la historia y las histo-
rias del pasado, a veces de un pasado muy lejano y otras veces
con cosas del presente, en un tiempo no cronoldgico, sin hora-
rio histérico. No hay diferencia pasado/presente.

Los juegos de palabras son un juego mds. Entran ahi las
retahilas, las letanias, las décimas, los cuentos, las coplas, los
refranes, las sentencias y un sinfin de formas de creacién que se
apoyan en formas que se repiten (voz/musica/movimiento...)
para que la creacién sea mds sencilla, para marcar ritmos, para
que se sienta como algo compartido y sea sencillo entrar al jue-

go. “El lenguaje del cante, cuyo ritmo no obedece a las predeter-
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minaciones prosddicas de la lengua —apenas mds que por casua-
lidad coincide con el de un texto hablado— no es, en absoluto,
demostrativo, sino mostrativo (...) Acttia, no en el reconoci-
miento de mi intencién por parte del interlocutor, sino por in-
fluencia directa de sus emociones y disposiciones” Agustin
GARCIA CALVO (1989:202).

La repeticién creativa opera a modo de «arrastre» histéri-
co, cultural... Aunque parezca lo mismo (incluso cuando son li-
teralmente las mismas palabras) en realidad no lo es, ya que al
traerlo a un nuevo contexto situacional, evoca y crea nuevos
significados. Ademds, no queda anclado a un territorio sino que
se «poliniza», la gente que iba y que va de un lugar a otro lleva
esos cuentos, relatos, chistes, canciones... y la gente las va cam-
biando o las repite de la misma manera aunque le da nuevos
sentidos. Por ejemplo, numerosos cuentos populares son versio-
nes de epopeyas griegas, pero transformadas.

Como cuenta Luis Miguel RODRIGUEZ DIAZ
(2016:192), “el creador de la Odisea recurre a numerosos elemen-
tos procedentes del universo narrativo de los cuentos populares,
con la consecuencia de que sus personajes se mueven por un
mundo fantédstico en el que lo irracional, lo maravilloso y lo m4-
gico hacen constante acto de presencia (...) Asi, por ejemplo, las
coincidencias de temas y de motivos entre ciertos mitos sobre
mujeres rescatadas de un estado de oscuridad y anonadamiento
por una pareja masculina (p.¢j. el de Orfeo y Euridice) y cuen-
tos tan famosos como La Cenicienta o La Bella Durmiente per-
miten suponer que derivan, en dltima instancia, de antiquisimos
relatos surgidos en el marco de rituales de iniciacién femenina al
matrimonio y al status social de mujer adulta”. “Todo dispositi-
vo ritual se sitda dentro de un lugar o un contexto que condi-

ciona su existencia (...) un signo separado de otro no tiene sen-

tido” Agustin GARCIA CALVO (1989:9).
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Ramén SOLER DIAZ (2011:73-74) trae, en su articulo,
diversos ejemplos en los que se recopilan estrofas o dichos
arrastrados a lo largo de la historia, modificados segtin el uso
que se les quiera dar. A veces se les atribuye autoria, aunque en
realidad no tienen un momento especifico de creacién sino que
se van repitiendo de forma creativa. Este es uno de los ejemplos
que menciona:

“En Refranes que dizen las viejas tras el fuego, del Marqués
de Santillana, aparece este: «La una mano a la otra lava y todas
dos a la cara». Posteriormente, en la Recopilacion de Sonetos y
villancicos a quatro y a cinco de Juan Vasquez, de 1560, encon-

tramos esta letra inspirada en dicho refrén:

En la fuente del rosel

lavan la nina y el doncel.
En la fuente de agua clara
con sus manos lavan la cara.
Elaellayella a él

[lavan la nina y el donzel].

El viejo refrdn siguié generando coplas, y asi, siglos
después de Vésquez, los cantaores de Utrera interpretan por bu-
lerfas:

Vaya qué cosita mds rara:
una manita lava a otra
y las dos lavan la cara”

De esta manera, la unién entre mito, cuento, ritual,
leyenda, pasado, presente, futuro, realidad, ficcidn, se mueve en
una vaporosa linea de continuas interrelaciones, en las que los
mitos recuperan cuentos, que son reelaborados como nuevos
cuentos, o sale una cancién con una parte, que, a su vez, se inte-
rrelaciona con otros sucesos y vuelve a generar nuevos mitos, en

una espiral interminable.
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Es por todo ello que, por ejemplo, no se deberia tratar de
extraer la estructura textual interna de los cuentos populares,
porque son imprevisibles y no tienen porqué comenzar y termi-
nar, sino que son una serie de sucesos contados con mds o me-
nos chispa, muy féciles de modificar o de darles continuidad.
Traemos aqui a modo de e¢jemplo un cuento que, si bien es
cierto que puede extraérsele una estructura textual interna, en
realidad eso es lo menos importante de la creacién, porque pue-
de dar pie a nuevas creaciones basadas en la repeticién del prin-
cipio, o una parte del cuento puede servir para otros cuentos, o

puede continuarse...

Dos cuerdos y uno loco’

“Vivia en una casa una madre con sus tres hijos. Uno de ellos era
medio loco. La madre cayé enferma, y el médico le habia prescrito
que tomase un bano de agua caliente. Dos de los hermanos tenian
que ir, necesariamente, a trabajar al monte. El vinico que quedaba
en casa era el medio loco. A él le encargaron sus hermanos que
atendiera a su madre a efectos del agua caliente. Efectivamente,
puso a calentar el agua en un gran caldero, y a continuacion,
introdujo a su madre en el caldero de agua hirviente. Después, la
sacé muerta, la metid en la cama, la vistid, y colocindose la rueca
en la cintura, la dejé en disposicion de estar hilando.

Vinieron los dos hermanos, al anochecer, de vuelta ya del
trabajo. —;Como estd la madre? —preguntaron. —Ah, muy bien! La
he banado y ha quedado muy descansada. En este momento estd
hilando. ;Cual no seria la impresion de aquellos hermanos, cuando,
al entrar en el dormitorio de su madre, la encontraron muerta!

Como eran muy pobres, decidieron salir por el mundo para
tratar de buscar algiin trabajo mds rentable. Y, asi, cargaron sobre

4 Cuento popular recogido por Aita Barandiaran en Beizama, Gipuzkoa
(Luis de BARANDIARAN, 1981:77-78).
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sus hombros el portén del zagudn y se fueron a un monte. Cuando
fue subiendo la tarde se subieron a un corpulento roble, arrastrando
su porton y dispuestos a pasar alli la noche.

Al poco tiempo, vino a instalarse, debajo de aquel mismo
drbol, una cuadrilla de ladrones, quienes, después de haber encen-
dido el fuego, se dispusieron a preparar la cena. Pusieron un trozo
de carne a freir en la sartén. Los tres hermanos, entre tanto, guar-
daban silencio en lo alto del drbol. Pero, de pronto, el hermano
medio loco manifestd que tenia necesidad de orinar. —Pues acércate,
con mucho cuidado, a una esquina y vete orinando muy poco a po-
co —le contestaron. Hizo, pues, lo uno... y también lo otro, y todo
cayd directamente en la sartén de los ladrones. Los ladrones daban
saltos de alegria. —Qué bueno es Dios —decian—, que asi nos
manda desde el cielo grasa y manteca!

Después de la cena, comenzaron los ladrones a hacer el
recuento de sus dineros robados. Cuando mds enfrascados estaban
en su trabajo, los tres hermanos dejaron caer sobre ellos el porton,
matando a algunos y provocando en el resto una desbandada
general. Fue tal el pdnico que se apoderd de ellos, que no se acorda-
ron de rescatar el dinero robado, quedando abandonado bajo el
roble. Los tres hermanos aprovecharon el momento para bajar del
drbol y hacerse con el dinero. Después, volvieron a su casa y vivie-

ron felices”.

Como dirfa Edgar MORIN (2001:100), “la aventura in-
cierta de la humanidad es una repeticién dentro de su esfera de
la aventura incierta del cosmos, que nacié de un accidente im-
pensable para nosotros y que prosigue en un devenir de creacio-
nes y de destrucciones”. No hay cotidianidad si no participas en
lo que estds viviendo, si no es especticulo (ves y oyes lo que
viven otr@s, e incluso tu propia vida). La cotidianidad seria un
continuo restar tu identidad. Participar en tu vida requiere im-
plicarte con l@s demds. Lo no cotidiano es el ser, se ven pasar

las cosas. Lo cotidiano es pensar, sentir, hacer a la vez, no hay
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separacion. Lo cotidiano desordena, abre hacia el caos; parece
que es siempre igual, parece rutinario, pero en realidad no es asi,
no se habla de lo mismo siempre, se potencian cosas que se
hablaron otros dias, la comida también cambia... es una repeti-
cién que te puede hacer crear cosas nuevas. Se va innovando so-
bre lo ya creado.

Todas las estrategias creativas, que se siguen generando en
la cotidianidad para seguir viviendo, estdn relacionadas con los
posibles destinos de la repeticién. Freud, diferencia la repeticién
ladica, de la compulsién a la repeticién, propia de ciertos he-
chos y cuadros clinicos. El reencuentro con la identidad es, en
lo ladico, fuente de placer, pero a diferencia de la compulsién
repetitiva, en la bisqueda de lo mismo se produce una diferen-
cia. La repeticién creativa lidica, pone en tela de juicio la ten-
dencia a la estabilidad y subraya el cambio como propiedad
vital. Es garantia de produccién significativa, de enlace simbdli-
co. El sujeto, pone en juego, en esta repeticién, todo lo que le
ha provocado o provoca inquietud, malestar, dolor, confusién;
de este modo abreacciona la intensidad de la impresion y se aduena
por asi decir, de la situacién. Si nos atenemos al término com-
puesto, (abre+accion) podemos pensar en un apoderarse, adue-
fiarse, dominar las situaciones. En el proceso de creatividad l4-
dica, el gesto de abrir y accionar, pone en funcionamiento un
poder de heterogeneidad, susceptible de producir diversidad de

articulaciones de los sentidos.

La repeticion repetitiva y la repeticién creativa
en contextos educativos
En el 4mbito educativo, las formas de creacién populares llegan
escrituradas al aula. Se ahonda en el edadismo, determinando
que los cuentos son cosas de nin@s, por lo que hay que «cuidar»
los contenidos y sus formas de expresién. Los contenidos deben

ser politicamente correctos y educativos, por lo que son ordena-
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dos y curricularizados. Los relatos, las canciones, las leyendas,
las adivinanzas, los trabalenguas... deben tener unos contenidos
moralizantes. La propuesta del Despotismo Ilustrado llega asi
hasta nuestros dias, primero con las fibulas y hoy dia con los
cuentos para trabajar valores. Es asi como las fibulas y los textos
didactizados han colonizado los cuentos populares.

Se separa el rexto de toda la expresividad, y después se
articula con dramatizaciones y formas de disciplinar el cuerpo
ademds de la mente. Las canciones tienen fines pedagégicos y
coreografias que hay que repetir de forma repetitiva. Nada debe
cambiar, es nuestra cultura y asi debe ser. Como dirfa Agustin
GARCIA CALVO (1989:373), “puede que sea la notacién por
compases de la musica oficial (y la rigida costumbre) lo que
haya impuesto un metro #sdcrono a muchas coplas que antes y de
por si, se cantarfan en alternancia de metros anisdcronos”.

El aula es, en muchos casos, un lugar que parece mds un
manicomio que un espacio de aprendizaje, al obligar a ninas y
nifios a una repeticién compulsiva de conocimientos, se estable-
ce una relacién univoca entre musica, cuerpo e idioma, se separa
la expresién corporal («clase de gimnasia») y se intercalan perio-
dos muy cortos de recreo en un patio vallado, por lo que no es
de extrafar que much@s pasen el recreo chillando y agitdndose.

Nuestra forma de trabajar las formas populares de crea-
cién es comprendiendo todo el contexto en el que se crean. Es
decir, no se trata ni de memorizar «el tesoro de nuestr@s an-
tepasad@s», como se plantea en las escuelas «tradicionales», pero
tampoco de «dejar que los cuerpos se expresen», o «dejar que
fluya tu interior» en un modelo de no intervencién, como pro-
ponen las nuevas escuelas libres y alternativas a modo de nuevo
paradigma de creatividad pura que solo pueda surgir del talento
individual.

Juan Kruz IGERABIDE, Premio Nacional de Literatura
Infantil y Juvenil 2018 y escritor prolifico en lengua vasca, pu-
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blicé en 1993 un muy interesante andlisis de la problemdtica en
torno a la oralidad en la escuela, planteando que en el dmbito
educativo se estd trabajando lo comunicativo, hablar de forma
adecuada, conocer técnicas de oratoria... pero la oralidad no
tiene que ver con nada de eso, no es lo comunicativo sino lo
expresivo, hablar “con el cuerpo y con el alma” (1993:226), y
eso significa poner palabras a lo que se siente, no en sentido
literal [esa es otra manipulacién de bastantes escuelas actuales, la
de obligar a dar un nombre a las emociones], sino trabajar lo
simbdlico, las formas diversas en las que los seres humanos han
expresado a lo largo de su historia sus miedos, sus alegrias, su
rabia... por lo que es, segin IGERABIDE, indispensable la
poesia en todas sus formas, riquezas expresivas: “;Esto qué
quiere decir? ;Que cada vez que una nifa o un nifo siente algo
tiene que ser capaz de decir un poema? Por supuesto que no.
Tal vez quede callad@, tal vez no sabe cémo expresarse, o no
tendrd ganas de expresarse, pero seguro que, si ha construido
una buena red simbdlica, expresard lo que estd cociendo en su
interior desde la oralidad, de una u otra manera, tal vez por
medio de muchas palabras, tal vez con una sola silaba o un
suspiro” (1993:231, trad.).

Nosotr@s no lo vemos asi’. Es cierto que la escuela aleja la
palabra de su referente y que la oralidad requiere de situarse en
el contexto referencial, por lo que trabajar lo oral de forma es-
tructurada puede alejarnos de la oralidad. Sin embargo, la cons-
truccién de lo simbdlico para comprender e interactuar con el
mundo no puede ser una construccién individual, sino que de-
be ser una construccién individual, grupal y colectiva, que parta
del entorno social y natural y del contexto especifico en el que
nos encontremos, dando mds importancia a las formas de rela-

cién que a los contenidos, porque, si no, volveremos a caer en la

5 Para profundizar, ver Javier ENCINA y Ainhoa EZEIZA (2018).

83



Javier Encina y Ainhoa Ezeiza

misma trampa de trabajar los refranes o las adivinanzas o los
cuentos para trabajar «lo tradicional», o «lo lingiiistico», o «lo

simbdlico», y no para trabajar las formas de relacién.
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