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El analisis de las interdependencias existentes entre los usos de la
comunicacién y las dinamicas de enculturizacién, es uno de los temas en
donde han confluido la psicologia cognitiva, la psicologia social y la teoria
de la comunicacion. Este tema podria plantearse desde tres perspectivas
distintas. Existen trabajos que se han aproximado al estudio de las co-
nexiones entre enculturizacién y empleo de los MCM en clave meramente
comunicativa. También existen, de manera complementaria, otras investi-
gaciones que penetran en el problema con criterios exclusivamente
psicosociales. Son menos frecuentes los enfoques que toman en cuenta la
interdependencia entre los factores sociales, comunicativos y cognitivos en
los procesos de enculturizacién infantil.

Desde esta tltima perspectiva, hemos realizado una investigacién de las
correspondencias existentes entre el uso de los MCM y las representacio-
nes que los nifios construyen sobre si mismos y sobre el mundo que les
rodea.

Este modo de afrontar el analisis de la participacién de los MCM en la
enculturizacién infantil requiere que los componentes comunicativos se
examinen cuando funcionan en el interior de un sistema. Con este fin,
hemos elaborado el modelo que presentamos a continuacién. Como puede
comprobarse, en él se incluyen, ademis de los componentes comunicativos,
otros de naturaleza ladica, educativa, familiar y de clase social. Elementos
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de naturaleza tan heterogénea como los héroes de los relatos en los MCM;
los pares con quienes juega el nifio; los familiares con quienes vive; los
maestros y companeros; las otras personas con las que se relaciona. Compo-
nentes que solidaria, complementaria o alternativamente, intervendran en
la dindmica cognitiva, afectiva y social relacionada con la visién que el nifio
tenga del mundo.

Del gue se ha tomado en cuenta:

] UN NINO ] « EL SEXO
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Dela FAMILIA Del MEDIO De la ESCUE- De_ los otros De los MCM
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Este modelo se utilizé en una investigacién con nifios mexicanos de
entre 10 y 11 afos. En noviembre de 1984 se encuesté a una poblacién de
cien nifios habitantes del Distrito Federal. Cincuenta de ellos asistian a un
colegio privado y la otra mitad a uno publico. Se conté asi con dos mues-
tras en las que, de acuerdo a los requerimientos del disefio, fue posible
maximizar las diferencias sociales, lidicas y comunicativas. Este tipo de
muestras son intencionadamente sesgadas en ciertos rasgos; precisamente
en aquellos elegidos como variables de control para discriminar a unos
sujetos de otros. Concretamente, en esta investigacién la principal variable
de control fue la clase social. Se buscé ex-profeso un grupo de nifios
pertenecientes a un nivel socioeconémico muy alto y otro grupo de nivel
muy bajo. Esta polarizacién disminuyé el riesgo de que se atribuyeran a los
MCM afectaciones derivadas de las determinaciones sociales de los nifios.

La interpretacién de los resultados se organizé bajo los siguientes
temas: El nifio y su entorno; las pricticas comunicativas; las practicas
ladicas; los arquetipos de los MCM; la autoimagen, y las heteroiméigenes!.

A continuacién nos referimos al anilisis de los arquetipos que los nifios
seleccionan de los MCM.

LOS HEROES Y ANTIHEROES DE LOS NINOS

Entendemos por «arquetipo» la representacién estereotipada de un rol
al que se le distingue de otros por sus comportamientos, sus rasgos biologi-
cos y sus cualidades. En los MCM los arquetipos estan representados por
personajes.

Existen varios modelos para distinguir a los personajes arquetipicos en
los relatos. Es obligado recordar el anilisis funcional de V. Propp; el
modelo estructural de A. Greimas; y, en este caso concreto, el modelo
mediacional de M. Martin Serrano?. Nosotros utilizamos las dos tipologias
mas universales de personajes recogidas en los modelos citados: Héroes (a
veces también denominados protagonistas) y Antihéroes (denominados, en
ocasiones, antagonistas).

En el entendido de que los arquetipos pueden constituirse en modelos
para la representacién y para la accién, hemos abordado su estudio ela-
borando un disefio que establece un nexo entre: @) la accién en el mundo de
la ficcién, por medio de los personajes cuyos comportamientos llaman la
atencién del nifio; b) la representacidn de la moralidad, por medio de las
acciones de los personajes que el nifio considera imitables y no imitables; y
¢) los comportamientos reales de los nifios, por medio de los actos realizados

U Cfr. O. VELARDE, La mediacién de los MCM en la construccién de las representaciones
infantiles, Tesis de Doctorado, Editorial Universidad Complutense de Madrid (en prensa).
2 Cfr. V. Prorp, Morfologia del cuento. Andlisis estructural del relato, Barcelona,
Fundamentos, 1981; A. GREIMAS, En torno al sentido. Ensayos semiéticos, Madrid, Fragua,
1973; y M. MARTIN SERRANO, La produccién social de comunicacién, Madrid, Alianza, 1986.
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por el héroe y que los pequefios reproducen o no reproducen cuando
juegan solos o con otros nifos.

Esta no es la ocasién de describir con detalle la metodologia empleada
en el andlisis de los arquetipos. Sin embargo, es conveniente mencionar
cémo se obtuvo y organizé la informacién analizada:

La identificaciéon de los héroes y antihéroes se realizé preguntindole a
cada nifio por el personaje que mas le gustaba y luego por el que menos le
gustaba, entre todos los que aparecian en los MCM (cine, radio, TV y
tebeos). Ademis, los nifios describieron las acciones que realizaban los
personajes seleccionados y sefialaron cuéles de esas acciones imitarian y
cuiles no. También indicaron si en ocasiones ellos jugaban a imitar a sus
personajes. Tanto del héroe como del antihéroe los nifios expresaron una
valoracién de su aspecto fisico y de su status social. Finalmente, se analiza-
ron en gabinete los atributos con que los MCM presentaban a esos perso-
najes; es decir, se estudiaron sus rasgos de edad, sexo, naturaleza, origen,
temporalidad, nacionalidad, etc. El modelo que refleja la organizacién de
estos datos se presenta en la pdgina siguiente.

Ofrecemos ahora una descripcién general de los resultados obtenidos:

LOS ATRIBUTOS DE LOS HEROES Y ANTIHEROES

En el corpus de personajes «favoritos» y «rechazados» seleccionados
por los nifios, llama la atencién la inexistencia de rasgos especificos que
diferencian la identidad de los héroes respecto a la de los antihéroes, o
viceversa. Ambos tipos de personajes comparten los siguientes atributos:

— Aparecen preferentemente en la TV,

— Actian mayoritariamente en programas infantiles.

— Su nacionalidad es predominantemente norteamericana.

— Casi todos son varones o machos.

— La mayoria posee una edad definida.

— Actiian preferentemente en el presente.

— Son en mayor niimero entes de ficcién.

— La mayorfa no posee poderes sobrenaturales.

— Son de naturaleza animal o mitica cuando figuran como héroes.

— Son de naturaleza humana cuando los nifios los seleccionan como
antihéroes.

Estas similitudes podrian ser explicadas con la siguiente hipétesis:

Cuando los nifios de nuestro estudio se representan a los héroes y a los
antihéroes recurren a un mismo modelo de generacion de arquetipos. Ese modelo
puede ser el utilizado por los nifios que estin todavia en las diltimas etapas
cognitivas mdgico-simbdlicas. El modelo es universal porque sirve para represen-
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UN NINO, EN UN MEDIO DE COMUNICACION DETERMINADO, O EN VARIOS,
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— —
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o Las amistades que tiene
o Los juegos que realiza
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tar tanto a los personajes con los que el nifio se identifica, como aquellos otros
con los que no se identifica. El recurso a este modelo se puede explicar
porque le permite al nifio mantener las barreras que separan su universo de
representacién madgico-simbélica del universo de representacién real-con-
creto correspondiente a} mundo de los adultos.

En consecuencia, la identidad aparecida entre los rasgos del héroe y del
antihéroe puede ser interpretada, en parte, como una manifestacién de la
etapa de maduracién cognitiva en la que se encontraban la mayor parte de
los nifios encuestados. Ultima etapa de su vida infantil y previa al realismo
concreto, proximo a aparecer con el inicio de la adolescencia.

A favor de esta interpretacién tendriamos el siguiente dato: El universo
magico-simbdlico se caracteriza por la existencia de un amplio espacio
para los héroes miticos y animales. Esa misma abundancia aparece en los
héroes y antihéroes de nuestros nifios.

En cambio, hemos identificado otros rasgos de los personajes que no
cabe relacionar con el universo magico-simbélico de los once afios. Con-
cretamente: hay una desproporcién de personajes masculinos; los persona-
jes actilan en el presente, cuando les corresponderia una ubicacién atemporal;
y, sobre todo, carecen de poderes migicos sin los cuales no se construye
ningin cuento maravilloso.

Una explicacién de esta incongruencia podria ser la siguiente: Los
MCM, y en mayor medida que ningtn otro la TV, actian como proveedo-
res de arquetipos para los nifios de esta edad; pero generalmente no
construyen esos personajes seglin los modelos de representacién magico-
simbélica. Sin embargo, los personajes de los MCM tendrian una enorme
capacidad de constituirse en modelos mégicos. Tanta, que la representa-
cién del universo fabulatorio en los nifios de once afios adoptaria aquellos
rasgos de los personajes que no resulten incompatibles con el nivel de
desarrollo cognitivo de los pequefios. Entre esos rasgos que son caracteris-
ticos del relato audiovisual, se encuentran precisamente los que los nifios
han asimilado: el predominio de varones; de las actuaciones en el presente
y del recurso a aparatos tecnolégicos en lugar de a poderes magicos.

Aunque cognitivamente los nifios organicen su imagen de los héroes y
de los antihéroes segiin un esquema en el que cabe reconocer la etapa
magico-simbélica, los materiales que procesan proceden de un mundo
construido por la tecnologia. Y aunque también se puede reconocer en ese
esquema el modelo narrativo que se encuentra en los cuentos maravillosos,
son los actos técnicos —por ejemplo, la creacién de un hombre biénico— y
los objetos técnicos —por ejemplo, la pistola de rayos laser— los sustitutos
de los actos fabulosos tales como «encantar» y de los objetos magicos tales
como «la varita del hada o la escoba de la bruja». Los nifios perpettan el
recurso a un modelo especifico para procesar el universo narrativo de lo
maravilloso; pero han procedido a la tecnificacién de la fibula, o, si se
prefiere, a la fabulacién de la técnica.
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LAS ACCIONES DE LOS HEROES Y ANTIHEROES

También resulta sorprendente observar cudntos rasgos comunes pre-
sentan las acciones de los héroes y antihéroes. No es eso lo que mitos y
cuentos ensefian: aparentemente, el héroe y el antihéroe son presentados
como antagonistas que se diferencian tanto por sus rasgos (fisicos, de
personalidad, de origen) como por sus acciones, sus objetivos y sus valores.
Sin embargo, existen algunas acciones que en los mitos y cuentos realizan
tanto el héroe como el antihéroe. Por ejemplo, ambos pueden pelear,
castigar, dar drdenes, buscar triunfos, etc.

Cuando los nifios de nuestra investigacion les atribuyen a sus héroes y
antihéroes determinados comportamientos, siguen en sus procesos cognitivos
el mismo esquema existente en los procesos narrativos de los cuentos y
mitos. Lo que debe de sorprendernos no es esa semejanza en las acciones
compartidas por héroes y antihéroes, sino el contenido de esas acciones
compartidas, cuyas orientaciones® se pueden agrupar en tres referencias
generales:

a) Referencias a un tipo de comportamientos realistas (acciones posi-
bles al humano).

b) Referencias a un espacio social universalista (acciones de contexto
mundial).

¢) Referencias a interacciones sociales pautadas competitivamente (ac-
ciones competitivas, jerarquicas, dominantes, violentas).

a) Los actos realizados por los arquetipos pueden ser llevados a cabo
por cualquier ser humano. Esto serfa un indicador de que el nifio esti
traspasando esa etapa fabulatoria en la que opera con la magia, los poderes
sobrenaturales y los encantamientos. En este aspecto, los elementos con los
que va conformando sus representaciones de los héroes y antihéroes no
estdn apoyados en los objetos magicos propios de los cuentos de hadas*.
Los nifios se muestran asi méas familiarizados con las cosas que hacen los

? Las acciones que los nifios atribuyeron a sus personajes se clasificaron en un perfil de
dos dimensiones (por ejemplo, posibles al humano versus imposibles al humano; competitivas
versus no competitivas; creativas y artisticas versus regladas; de dmbito adulto versus de
ambito infantil, etc.). Dentro de cada dimensidén la accién del personaje analizado podia
seguir una u otra orientacién, tal y como se aprecia en los histogramas que incluimos en este
articulo. Esas orientaciones se estudiaron también separando a los personajes segiin su
naturaleza (humana, animal o mitica), su edad (definida o indefinida), su datacién temporal
(presente, pasado, futuro o atemporal), su sexo, su nacionalidad, etc. Un anilisis del todo
equivalente se realiz6 con aquel corpus de acciones que los nifios estarfan y no estarian
dispuestos a imitar de su héroes y antihéroes, respectivamente. Todos estos analisis fueron
referidos a las variables de control: sexo, edad y clase social de los pequefios.

4 Aun cuando los personajes pertenezcan a un mundo fantéstico, mitico e irreal, cuando
el nifio narra sus acciones menciona, en su mayoria, aquellas que pueden ser realizadas por
seres humanos.
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hombres y con el poder que tiene la tecnologia para lograr los deseos; y de
ellas toman los componentes que incorporan a su universo mégico.

b) Las referencias a un espacio social universalista indican que los
nifios no limitan sus representaciones a un contexto exclusivamente local o
nacional. Este dato se debe poner en relacién con el hecho de que han
elegido generalmente a personajes cuyas acciones 7o dependen del contex-
to en el que act@ian. Por ejemplo, son héroes o antihéroes que cantan,
hacen deporte, vuelan, pelean, etc. Ciertamente, la produccién televisiva
multinacional elude actos con los que sélo pudiesen identificarse los miem-
bros de un pais, de una clase social o de un colectivo, como serian, por
ejemplo, torear o pelear gallos.

Por otra parte, cabe considerar que una visién realista de los comporta-
mientos tiene que asociarse con un espacio social universalista. La mayor
parte de las cosas «reales» que hacen las personas se hacen en cualquier
lugar, no son privativas de un dmbito sociocultural nacional y ain menos
local.

La visidn realista que tienen los nifios del espacio y del tiempo en que
viven también se manifiesta en la utilizacién, por parte de sus personajes,
de instrumentos tecnolégicos.

La representacién que los nifios van construyendo, tanto cuando se
identifican con un personaje como cuando no lo hacen, plantea como
situacion de referencia un espacio, un tiempo y una técnica que correspon-
den a la época actual. En dicha referencia no hay signos de evasién infantil.

¢) Un conjunto de rasgos propios de las personalidades autoritarias
(actitudes jerarquicas, competitivas, violentas y dominantes) llaman la aten-
cién de los nifios cuando se representan las acciones de aquellos a quienes
prefieren y a quienes rechazan. Es como si los pequefios estuvieran descri-
biendo pautas de comportamiento que se encuentran no sélo en los perso-
najes de los MCM, sino igualmente en la sociedad en la que viven, en
donde presencian signos de autoritarismo y son raras la solidaridad, la
cooperacién y la convivencia en armonia.

En consecuencia, cabria sefialar que las representaciones que les llegan
a través de los comportamientos de sus personajes no parecen estar en
contradiccidn con los estimulos axiolégicos del medio urbano en el que los
nifios van adquiriendo sus experiencias sociales. Es por ello, quizd, que
emplean los marcos autoritarios tanto para referirse al héroe como al
antihéroe, como un supuesto previo para cualquier posible accién. Este
encuadre competitivo de la accién no esta en contradiccién con el encuadre
de la personalidad del personaje. Por ejemplo, Lucke (personaje de «La
guerra de las galaxias») se comporta, segtin los nifios, peleando; lo cual no
es 6bice para que sea un arquetipo de bondad.
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Comparacién entre el perfil de las acciones del héroe y el perfil de las acciones
del héroe que al nivio le gustaria imitar

Democriticas

No competitivas
No violentas

De sumisién

De contexto local

Sin instrumentos
tecnolégicos

Imposibles al humano
De un solo sexo

De imbito infantil
No deportivas

Sin creatividad

9. 91.
20. 80.  Jerdrquicas
24. 76.
45, >5. Competitivas
25. 75. i
68. 32. Violentas
32. 68.
14. 86. De dominio
11. 89.
5 95, De contexto mundial
17. 83. Con instrumentos
42, 58. tecnoldgicos
26. 74.
22. 78. Posibles al humano
40. 60,
20. 80.  De dos sexos
41. 59.
44. 56. De ambito adulto
42. 68. .
51. 59. Deportivas
44. 56.
51. 49. Creativas y artisticas

Perfil de las acciones del héroe

wmweem Perfi] de la acci6n que al nifio le gustaria imitar

Comparacion entre el perfil de las acciones del antihéroe y el perfil de las
acciones del antibéroe que al nifio no le gustaria imitar

Democriticas

No competitivas
No violentas

De sumisién

De contexto local

Sin instrumentos
tecnolégicos

Imposibles al humano
De un solo sexo

De 4mbito infantil
No deportivas

Sin creatividad
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14. 86. Jerdrquicas
10. 90.
26. 74. Competitivas
1. 89. .
42. 58. Violentas
19. 81.
22. 78, De dominio
15. 85.
9. 91. De contexto mundial
17. 83. Con instrumentos
27. 76. tecnolégicos
27. 73.
20. 80.  Posibles al humano
51. 49.
31, 69. De dos sexos
23. 77.
24. 76. De 4mbito adulto
32. 68. .
41. 59. Deportivas
60. 40.
62. 8. Creativas y artisticas

Perfil de las acciones del antihéroe
s Perfil de las acciones del antihéroe que al nifio no le gustarfa imitar
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Para los nifios, €l campo en el que actiian los personajes y aquel en el
que se desenvuelven las personas de carne y hueso comparten las mismas
coordenadas espaciales, temporales, técnicas y axioldgicas. Los nifios viven
en un entorno urbano, burocratizado y reglamentado, en el cual todas las
actividades cotidianas, incluidas las mds esenciales, como el desplazarse o
el comer se aseguran necesariamente por la mediacién de la tecnologia. Su
tiempo esta referido al presente de una sociedad ocupada en sus crisis de
cada dia, en la que se ofrecen muy pocas referencias a otras épocas pasadas
o futuras. La comprobacién de que las acciones de los personajes se ubican
en esos mismos marcos pone en evidencia que los nifios tienen un espacio
fabulatorio, pero no en otro mundo distinto al que ha conformado su
experiencia existencial. Todavia més llamativo es que los personajes se
comporten segin las pautas competitivas e incluso autoritarias que se
tienen por legitimas en las sociedades liberales con economias de mercado.

Ha quedado claro la existencia de un esquema operacional que se
alimenta de los personajes proporcionados por los MCM para producir el
universo fabulatorio del nifio; sin perjuicio de que otras fuentes también
puedan aportar los suyos. Y puesto que funciona un esquema cognitivo,
cabe esperar que se encuentren procesos de proyeccidn.

La funcién proyectiva que cumplen los personajes se manifiesta en su
origen, en su valoracién y en su naturaleza. Aunque los nifios conocen
tanto los relatos infantiles como los destinados a adultos, la mayor parte de
sus personajes los reclutan de narraciones infantiles. En todo caso, del
mundo de los adultos pueden proceder tanto los héroes como los antihéroes,
mientras que del infantil sélo salen héroes. Toda vez que los personajes,
sean queridos o rechazados, cumplen una funcién proyectiva, aparecen
diferencias muy claras en los rasgos y en las acciones que se les atribuyen,
segln sean seres humanos o no humanos; y en el segundo caso, personajes
animales o miticos. La reflexién sobre el significado de esas diferencias
permite sugerir cudl es la naturaleza de la proyeccién: E/ nifio proyecta en
los rasgos y en los comportamientos que atribuye a los héroes y a los antibéroes
distinciones axioldgicas y cognitivas ligadas a la autoafirmacién. Concretamen-
te, la autoafirmacién se refiere a conseguir una representacién y una valo-
racién adecuadas de su condicién infantil y de su condicién de varén o
nifa.

El procedimiento proyectivo para recabar la identidad y la dignidad de
su condicién infantil opera estableciendo las siguientes diferencias:

— Lo que es infantil versus lo que no lo es (o, mas precisamente, lo que
es posible para cualquier nifio versus lo que no puede hacer un nifio)
se distingue por el recurso a la separacién entre personajes que son
animales y personajes que no lo son. El animal es un alter ego del
nifio.

— Lo que deja espacio a la invencioén, a la creatividad y a la expresién
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artistica versus lo que requiere la regulacién, se distingue por uno de
estos dos recursos: la separacién entre personajes no humanos y
personajes humanos; o bien, la separacién entre personajes con una
edad indefinida (atemporales e intemporales) y quienes tienen una
edad definida (mayor, igual o menor que la del nifio). Se comprende
que este segundo criterio es un reflejo del primero.

— Lo que sélo es posible hacer cuando se cuenta con la destreza fisica
y deportiva de la que carece el nifio versus lo que puede hacerse
aunque todavia se sea débil y poco diestro en las competiciones
fisicas. Esta separacién se consigue distinguiendo entre: la destreza
y eficiencia asignada a los personajes humanos y la que no aparece
mencionada cuando se trata de personajes animales o miticos.

El procedimiento proyectivo al que recurre el nifio para afirmar su
identidad y su dignidad —en tanto que varén o que nifia— opera con
distinciones entre lo que pueden hacer los personajes y lo que se debe o no
imitar de los comportamientos de esos personajes.

Las ninas valoran en su héroes comportamientos «femeninos»: si es que
puede tenerse por propio de las nifias su disposicién a imitar las acciones
en las que exista la creatividad, la no violencia, la no competitividad, el no
recurrir a instrumentos tecnolégicos, el no manifestar la destreza fisica y el
no actuar en dmbitos adultos. También los varones muestran el esfuerzo
por especializar su imagen sexual cuando eligen héroes con destreza fisica
y sobre todo por su disposicién a imitar aquellas acciones en las que se
busca una recompensa.

Se comprueba que la autoafirmacién juega en torno a los conflictos
adulto/nific y varén/nifia. Ciertamente, existe otro conflicto importante
que afecta a la identidad de los nifios, referido a la oposicién rico/pobre.
Pero en la edad que estamos analizando, el conflicto de clases, aunque se
manifiesta en los mecanismos proyectivos, queda cubierto por los conflic-
tos de edades y sexos. Con todo, no carecen de interés las manifestaciones
que se han encontrado referidas al status. Los nifios pobres aparecen mas
integrados con los principios que «oficialmente» se ensefian como valores
mads universales, aunque en la prictica no estén muy difundidos. Por
ejemplo, rechazan la prepotencia y la estereotipia. También —y esto es lo
més importante—, se muestran en mejor disposicién para imitar lo que los
personajes hacen y, de hecho, incorporan esas actuaciones a sus juegos.
Ademas de la integracién, los nifios pobres se distinguirfan por su mayor
receptividad a los modelos de comportamiento ofrecidos en los MCM. En
concreto, el campo en el que los nifios pobres parecen encontrar una
posibilidad de afirmacién, imitando a los héroes de los relatos, se refiere a
las practicas deportivas (aquellas en las que el éxito depende de la destreza
fisica) y, en todo caso, actuando en 4dmbitos infantiles. Ciertamente, este
nivel de afirmacién, basado en la destreza fisica, es un pobre estimulo para
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el desarrollo de los criterios de autoestima. El efecto deprivatorio que aqui
tiene la clase social se puede comparar con los comportamientos que los
nifios ricos desean imitar; concretamente aquellos en donde hay un desem-
pefio artistico o creativo y en los cuales la accién se justifica porque se
busca una recompensa. La valoracién de la creatividad y del logro personal
—dos rasgos que son propios de la visién del mundo de las clases favoreci-
das— ya discrimina a los ricos de los pobres cuando han cumplido diez
afios de edad.

Otro modo de reconocer la funcién de status que cumplen los persona-
jes consiste en compararles con los roles sociales incluidos en una escala de
prestigio social. El resultado de este anilisis reitera que los nifios pobres
son més conscientes de la conformacién de los status sociales. Ellos mues-
tran una valoracién mds alta por las profesiones mas bajas de la escala
social (obreros y campesinos) que los nifios ricos. En alguna circunstancia,
los nifios ricos llegan a anteponer en la escala de prestigio a personajes de
ficcién.

Asi, se ha mostrado que el laborioso trabajo cognitivo realizado por los
nifios cuando definen la identidad y el comportamiento de los héroes sirve,
sobre todo, para la autoafirmacién del rol sexual; y que el trabajo no menos
laborioso que llevan a cabo cuando definen qué puede ser imitado y no
imitado de los personajes de los MCM y cudl es la importancia social de
éstos sirve, sobre todo, para definir el rol de clase.
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