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RESUMEN

Los cambios culturales contemporaneos desafian nuestras prac-
ticas. Asi, este proyecto de tesis ha quedado atravesado por los
profundos cambios en relacion a los juegos y a las practicas infan-
tiles actuales En el afio 2002 las primeras indagaciones daban un
lugar de relevancia a los videojuegos En el afio 2008, de 29 inda-
gaciones, 27 nifios dan cuenta de la relevancia de las practicas de
videojuegos en su vida cotidiana. Se intenta indagar y describir
estas situaciones de juego y comprender qué procesos psicoldgi-
cos se despliegan en ellas. Es posible observar en esta poblacion
que ha quedado fuera de la escuela comun en primer ciclo cémo
pueden recurrir a informaciones paralelas que aparecen en los
juegos de pantalla con datos numéricos y mensajes escritos. En
estas actividades se observan las posibilidades de desempefio en
videojuegos, la comprensién de su dinamica, el avance en los ni-
veles, la comprension de variados sistemas de signos, el uso de
dominios tecnoldgicos. El analisis de este sistema de actividad va
a permitir abrir observaciones e interrogantes en relacién al des-
empefio de esta poblacién y el lugar escolar que ocupan. Puede
contribuir a pensar modos de pasaje o puentes entre las practicas
en la vida cotidiana de estos nifios/as y la escuela comun.
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ABSTRACT

PSYCHOLOGICAL PROCESS IN DAILY LIFE, THROUGH
SCREEN GAMES, CHILDREN BELONG TO RECUPERATIO’S
SCHOOLS, FIRST PERIOD

The contemporary cultural changes amuse our practices. So, this
proyect of thesis has remained crossed by the deep changes rela-
ting to the play and to the current childlike practices. In the year
2002 the first indagations gave a relevation’s place to the video-
games. ..In the year 2008, of 29 indagations, 27 children inform
the videogames’s importance in their daily live. ..We try to know
and describe these game’s situations and understand what
psychological’s process open in them. It is posible to see that this
population that has kept out ordinary‘scholl in the first period use
to play and use paralel’s informations that appear in the screem’s
games with numerical datas and written messages. In these acti-
vities we see the development’s posibilities in videogames, the
comprehension of their dinamic, the improvement in the levels,
the use of various systems of signs, the use of tecnologic’s
knowledges. This system analisys of activity goes to allow to open
observations and questions in relation to development of this po-
pulation and the scolar’s place they have. It may contribute to
think ways or bridges between the practise in the daily life of these
children and the ordinary’s school
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NINOS DE RECUPERACION FRENTE A LAS PANTALLAS
Este proyecto de tesis Procesos Psicolégicos en vida cotidiana,
en nifios/as de primer ciclo de Escuelas de Recuperacion realiza
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la indagacién a través de las practicas de videojuegos. Se enmar-
ca en el Proyecto P405 &ldquo;Pantallas y juegos. Aprendizajes y
practicas infantiles contemporaneas&rdquo; presentado en la
programacion cientifica UBACyT 2008-2010 dirigido por la Prof.
Débora Nakache.

Los objetivos que acerca la tesis al Proyecto UBACyT es intentar
documentar los aprendizajes y practicas en vida cotidiana a tra-
vés de los juegos de pantalla. La tradicion sociocultural enmarca
a ambos proyectos y destaca la importancia que tienen los instru-
mentos mediadores en la interaccion y el desarrollo humanos.
Las preguntas iniciales de este proyecto de tesis en relacion a los
procesos cognitivos de los nifios que quedan por fuera de la es-
cuela comun ha llevado a la busqueda de insumos teéricos en la
teoria sociohistorica, en la teoria de la actividad situada y algunos
referentes en la teoria psicogenética. Desde esta ultima perspec-
tiva, la escolaridad primaria es el tiempo de transito por las opera-
ciones concretas. Qué desarrollos y procesos psicologicos surgen
en este tiempo?.Cémo aproximarnos a ellos en un sistema de
actividad cotidiano empleado por estas poblaciones?.

El sistema de actividad que cobré fuerte relevancia han sido las
practicas de estos nifios con los videojuegos y es en ellas donde
se analizaran los procesos psicolégicos. Histéricamente las pri-
meras investigaciones en relacion a procesos cognitivos en vida
cotidiana se remontan a los trabajos de Luria en las primeras dé-
cadas del siglo pasado en Rusia, en momentos de grandes cam-
bios sociales en ese pais. Es posible ver aca la transformacion de
los procesos cognitivos bajo el impacto del cambio social y cultu-
ral. Alli se ve que no sdlo se extienden los horizontes de las per-
sonas en tanto la ampliacionde sus posibilidades cognitivas sino
que se afecta y transforma la estructura de sus procesos psicolé-
gicos. Estos estudios han sido fundantes de una larga tradicion de
investigaciones en contextos cotidianos.

Es en esta tradicion dénde la dialéctica del proyecto permite ir
creando y construyendo el marco conceptual funcional al proble-
ma de investigacion. Las teorias iran dando insumos para el sus-
tento conceptual de los datos.[1] Al mencionar esta dialéctica en-
tre los referentes empiricos y conceptuales aprendidos en mo-
mentos de arduo trabajo es necesario mencionar al primer Direc-
tor de este proyecto el Dr. Juan Carlos Llorente quien se encuen-
tra trabajando para la Universidad de Helsinki y continta investi-
gando contextos cotidianos en culturas originales andinas.

El referente empirico va llevando a la busqueda de referentes
conceptuales que permiten abordarlo. El trabajo tanto del marco
conceptual como el estado de arte se transforman en una ardua
necesidad que surge en esta practica dialéctica. En esta dialécti-
ca permanente ha brindado importantes insumos tedéricos la con-
ceptualizacion vigotzkiana acerca de procesos los psicologicos
basicos y superiores. Estos ultimos con desarrollos rudimentarios
y avanzados. Estos conceptos van a ser un sustento fuerte que va
a permitir definir categorias de andlisis e indicadores para abordar
tedricamente el despliegue que realizan los nifios en sesiones de
videojuegos en vida cotidiana.

Surgen dos escenarios escuela de recuperacion y vida cotidiana
como comunidades de practica en donde los desempefios mues-
tran continuidades y divergencias. Surgen posibilidades y desa-
rrollos en vida cotidiana y en estas practicas, mediados en este
caso por la incidencia de los artefactos multimedia empleados por
estas poblaciones para variadas actividades

Estos nifios pasan tiempos prolongados frente a las pantallas in-
teresados y activos resolviendo los niveles de juego. Usan datos
lectoescritos y numéricos para entrar en la Webb, para navegar,
buscar paginas y pueden emplear informacion lateral de pantallas
&hellip;

Pueden recurrir a juegos variados en variadas tecnologias. Los
aprenden, recuerdan van y vuelven, indagan. Es interesante ana-
lizar el desarrollo de sus procesos psicologicos en estos desem-
pefios. Muchas veces en estos nifios queda puesto en primer lu-
gar los aspectos deficitarios y enmascaradas tanto sus posibilida-
des como la incidencia de los instrumentos mediadores.

RELEVANCIA TEMATICA

Las Escuelas de Recuperacion estan situadas en el escalafén B
del area de Educacién Especial del GCBA. Fueron creadas en la
época del proceso militar. Se vienen produciendo variantes muy
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interesantes en la concepcién de la Educaciéon Especial a nivel
mundial. Esta ha surgido desde el MMH separando las diferen-
cias, intentando homogeneizar la poblacién de la escuela comun.
La tendencia actual considera que la Educacion Especial puede
brindar apoyo y sostenimiento a la Educacién General. Estos te-
mas abren preguntas en relacion a estas Escuelas de Recupera-
cion, su funcién y los logros que brindan para las reinserciones en
escuela comun. Tiene vigencia hoy esta separacion para la recu-
peracién?.Hay que recuperar o hay que favorecer desarrollos a
poblaciones que vienen desfavorecidas?. Las NEE que presentan
muchos nifios no indican necesariamente discapacidad sino un
ritmo propio de aprendizaje y un modo singular de apropiarse del
conocimiento. Son personas con una dis-habilidad situada en el
aprendizaje, muchas veces por falta de interaccion con los instru-
mentos que los favorecen. Hay legislaciones en otros paises que
responsabilizan a la sociedad cuando una persona no logra su
desarrollo y en éste inciden los instrumentos mediadores. Algu-
nos de ellos pueden ser las pantallas mediaticas.

En los ultimos afios estas pantallas estan siendo investigadas por
variados autores en variadas poblaciones. No fue posible ain en-
contrar trabajos de investigacion en pantallas en nifios con NEE.

Begoria Gros (2005) en el articulo Pantallas y Juegos... analiza la
influencia del uso de los videojuegos digitales e internet, analiza
los distintos tipos de videojuegos y el espacio de ocio dedicado a
la interaccion con las pantallas.

Otro autor Levis, Diego desde 1997 viene investigando el tema de
videojuegos. Habla de Pantallas tecnémades. Aca analiza la va-
riedad de actividades que los sujetos despliegan desde las panta-
llas digitales donde la permanencia y el eje de la actividad se situa
en la pantalla y no en el espacio geografico del sujeto. Analiza
estos cambios en el escenario contemporaneo donde el eje esta
puesto en el artefacto cultural mediatico.

Villagran Fernandez (2007) investiga acerca de la implementa-
cién de la tecnologia en vida cotidiana. Una de sus preguntas es
en qué medida estan siendo efectivamente aprovechadas para
expandir las capacidades individuales y colectivas. Destaca que
la relevancia de la tecnologia se observa a través de lo que le
pasa a las personas que las usan.

Unautormuy importante sobre los que se trabajé el eje Procesos
psicoldgicos ha sido Vygotzky, L.

Lacasa P. y Garcia Madruga (1995) en Procesos cognitivos basi-
cos. Afios escolares trabaja las transformaciones de los procesos
cognitivos en la etapa de la escolaridad primaria. Alli menciona e
introduce variadas conceptualizaciones.

El Reglamento escolar de las escuelas de la C.A.B.A. (2007) brin-
da el marco actual de estas Escuelas de Recuperacion con cuya
poblacion se trabaja.

OBJETIVOS QUE GUIAN LA INVESTIGACION

-intentar documentar los aprendizajes y practicas en vida cotidia-
na a través de los juegos de pantalla.

-actualizar datos de sistemas de actividad en relacion a los juegos
en vida cotidiana empleados por estas poblaciones de primer ci-
clo de Escuela de Recuperacion

-indagar y describir estas situaciones de juegos de pantalla coti-
dianas que esta poblacion acostumbra a utilizar.

-describir algunos procesos psicolégicos que manifiestan los ni-
fios/as en este sistema de actividad

DISENO METODOLOGICO

En el afo 2000 al iniciar la construccién del Plan de Tesis, se habia
realizado la etapa exploratoria con cinco informantes clave. Dada la
potencia y presencia que mostraba el eje de videojuegos en ese
momento, iba a integrar el instrumento de indagacion final.

El trabajo de campo en el afio 2008 aproxima a esta poblacién de
primer ciclo en dos Escuelas de Recuperacion pertenecientes al
M de E de esta Ciudad. Una de ellas de zona norte, otra de zona
sur. Se entrevistaron 29 nifios. Cinco de ellos son nifias y veinti-
cuatro son varones. A través de estas entrevistas mediadas por
un cuestionario fue posible actualizar los datos y pensar el instru-
mento final de indagacién. Fueron seleccionados diez nifios. Fue
posible realizar contacto telefénico con estas familias. Se hizo
una primera entrevista en domicilio para contactar con los adultos



a cargo y presentar el proyecto. Se convino la secuencia de dos o
tres sesiones de videojuegos con la tecnologia y el lugar habitual.
Se acordé filmar y grabar estas entrevistas. Este trabajo se en-
cuentra muy avanzado.

ALGUNOS RESULTADOS

Fue posible trabajar con 29 nifios pertenecientes al primer ciclo
de dos Escuelas de Recuperacion. Aunque no esta pensado tra-
bajar cuestiones de género en este proyecto, es significativo men-
cionar que en estos 29 nifios entrevistados, sélo habia 5 nenas.
Los otros 24 eran varones. Este dato interroga y abre preguntas.
Aun no se han encontrado estudios que indaguen acerca de estas
diferencias en estas poblaciones. En estas 29 entrevistas media-
das por un cuestionario quedo destacada la relevancia de los vi-
deojuegos en la vida cotidiana de estos nifios ya que de los 29
entrevistados, 27 juegan con videojuegos.

Todos ellos tienen 2 o 3 juegos favoritos. El género al que recu-
rren con mayor frecuencia es ACCION o ARCADE. Luego eligen
DEPORTES. Luego eligen AVENTURAS. Finalmente los SIMU-
LADORES. Eligen tematicas de Superhéroes principalmente.
Parece que los juegos de accion o superhéroes es donde se ad-
quieren las destrezas iniciales para estos desempefos.*

Los juegos mas mencionados son DRAGON BALL Z, sugerido
para nifios de 12 afios. SUPERMARIO o MARIO BROSS son jue-
gos pensados para nifios de 3 a 7 aflos También fue mencionado
GTA que es un juego pensado para mayores de 18 afios. Su te-
matica se relaciona con robos, muertes y conductas disociales
Se les pregunto acerca de los puntajes de los juegos. Frente a
ella los nifios destacaron la presencia de niveles en los juegos.
Uno de ellos destacé la relacion puntaje tiempo. Otros relaciona-
ron el aumento de niveles y de complejidades

Esta fue una de las preguntas que situd la indagacién. Aunque
tuvo algunas imprecisiones abrié una dimension importante. El
nivel encierra otra complejidad, es un tramo de juego muy intere-
sante para indagar. Es mas potente tomar la propuesta de niveles
que la pregunta por el puntaje.

Destacaron relaciones inversas tales como a mayor velocidad,
menor tiempo y mayor puntaje. Daban numeros muy altos para
indicar niveles de juegos Otros aparecian muy bajos. Resultaban
desconcertantes estos datos. Luego, en entrevistas en profundi-
dad, surgira que los juegos online tienen niveles altos, mientras
que los juegos con software tienen determinados y limitados nive-
les. Otra relacion mencionada es &ldquo;vidas limitadas o
ilimitadas&rdquo; y los niveles. Las misiones también aparecian
relacionadas con el nivel. La posibilidad de vuelta o no de una
mision iba a permitir delinquir sélo o con otros. GTA aparece pre-
sentando estas tematicas. Todos estos aspectos mencionados
surgieron en la pregunta por los puntajes. Luego fueron despejan-
dose en las entrevistas en profundidad.

De los 27 nifios, 21 de ellos juega con la computadora, 7 de ellos
también con Play Station. Cuatro de ellos juegan sélo con Play S.
También las entrevistas en profundidad han ido mostrando la va-
riabilidad y riqueza a la que acceden estos nifios con la PC. Las
play station se limitan al stock que cada uno posee y los recursos
para adquirir nuevos juegos.

Cinco de estos nifios ven a los personajes de los juegos en la TV
y nueve de ellos juegan con las cartas de estos personajes.

De los 27 nifios que juegan videojuegos, siete de ellos juegan
habitualmente solos.

Los restantes juegan con hermanos, amigos, primos.

Diez nifios juegan todos los dias. Cinco de ellos, sélo el fin de
semana.

Los dos nifios que no juegan y una nifia, acceden a la tecnologia
so6lo en la escuela en la clase de computacion semanal. Fue inte-
resante indagar aca algunos aspectos de sus desarrollos con muy
poquita disponibilidad tecnoldgica.

De los 12 nifios de la escuela de recuperaciéon zona norte de la
ciudad, siete de ellos, disponen de tecnologia en la casa. De los
diez nifios que van a jugar exclusivamente al cyber, ocho de ellos,
son de la zona sur de la ciudad. Estos ultimos tienen condiciones
de vivienda, de alimentacion, de insercion laboral fliar. muy humil-
de. Se ven limitados para ir a jugar al cyber, no siempre cuentan
con dinero para hacerlo y no tienen pantallas mediaticas. Si dis-

ponen de TV.

Es muy interesante cuando se inician las entrevistas en profundi-
dad, dos meses después del cuestionario, las variaciones que
fueron surgiendo en el tema de&ldquo;juegos favoritos&rdquo;.
Habian ampliado sus intereses, dominaban nuevos juegos. Al ju-
gar con la computadora acceden a mayor variabilidad. Si ademas
los secundan, se favorecen mucho mas.

Algunos de ellos habian descubierto nuevos juegos, nuevas pagi-
nas y uno de ellos blogs y foros.

Ademas de videojuegos a estos nifios les gusta jugar a la pelota
y los juegos de mesa.

Quedan algunas entrevistas para concluir el trabajo de campo y
luego vendra la sistematizacion de los datos filmados y grabados.
Es posible triangularlos con los datos del cuaderno de campo pa-
ra contrastar y comparar los diferentes tipos de fuentes.

El tratamiento de los datos sera cualitativo con inspiracién en la
tradicion etnografica para su interpretacion[1]. Al mencionar esta
dialéctica entre los referentes empiricos y conceptuales aprendidos
en momentos de arduo trabajo es necesario mencionar al primer
Director de este proyecto el Dr. Juan Carlos Llorente quien se en-
cuentra trabajando para la Universidad de Helsinki y continta in-
vestigando contextos cotidianos en culturas originales andinas.
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