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APRENDIZAJES Y PRACTICAS
INFANTILES ENTRE PANTALLAS
Y JUEGOS

Nakache, Débora; Zagdanski, Damian; Herefu, Laura
Cristina Del Valle
Universidad de Buenos Aires

RESUMEN

El presente trabajo persigue el objetivo de compartir con la comu-
nidad cientifica los avances realizados en torno de la investiga-
cion: “Pantallas y Juegos. Aprendizajes y practicas infantiles con-
temporaneas”, dirigida por la Lic. Débora Nakache en el marco
del Proyecto UBACyYT (2008-2010) de la Facultad de Psicologia.
El presente proyecto se enmarca en el conjunto de investigacio-
nes en las cuales se intenta documentar aprendizajes y practicas
infantiles en contextos cotidianos como modo de promover una
mejor inclusién escolar. Dentro de esta linea de trabajos, el enfo-
que especifico de la presente, procura reflexionar en torno al es-
tatuto de la infancia contemporanea y su relacién con los artefac-
tos de mediacioén con los que interactua a la luz de las transforma-
ciones del lazo social contemporaneo. De este modo, el trabajo
implica recorrer y revisar conceptos como aprendizajes, practicas
infantiles contemporaneas, contextos cotidianos y escolares, des-
de su vinculacion con las pantallas y juegos e identificar el impac-
to de los mismos respecto de los aprendizajes escolares. El pro-
posito de esta presentacion sera desplegar los interrogantes que
se nos han presentado en la construccion del “estado del arte” y
en las primeras exploraciones tendientes a disefiar los instrumen-
tos de entrada a terreno.
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ABSTRACT

APPRENTICESHIPS AND CHILDREN’S PRACTICES BETWEEN
SCREENS AND GAMES

The present work pursues the objective of sharing with the scien-
tific community the advances carried out around the research proj-
ect: “Screens and Games. Apprenticeships and contemporary
children’s practices”, directed by Lic. Débora Nakache in the
framework of the Project UBACyT (2008-2010) of the Faculty of
Psychology. The present project is framed in the assembly of in-
vestigations which tries to document apprenticeships and chil-
dren’s practices in everyday contexts as a way to promote a better
school inclusion. Within this present workline the specific focus
tries to reflect about the statute of contemporary childhood and its
relationship with the artifacts of mediation with which its interacts.
Thus the work implies going through concepts like learning, con-
temporary children’s practices, school and everyday contexts and
their linking with screens and games as well as identifying their
impact regarding school learning. The purpose of this presenta-
tion is to unfold the questioning that have appear before as in the
construction of the “state of the art” and in the first explorations
aim to design our field entrance instruments.
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1. ¢ Por qué juegos y pantallas en el campo psicoeducativo?
En estudios anteriores[i] hemos observado que los nifios actuales
organizan sus actividades cotidianas en torno de las pantallas
mediéticas (computadora, television, celulares, videos, consola).
Ello ha sido documentado mas recientemente en la Encuesta Na-
cional sobre Consumos Culturales]ii] donde se destaca que el
100% de los sujetos cuenta con television en la casa (el 60% tiene
dos 0 mas) y la mayoria sefala que es el objeto que mas lamen-



taria perder. El 30% cuenta ademas con computadora, el 20%
con videojuegos y el 15% con Internet. Asimismo sefala que los
nifios y jovenes pasan un promedio de 6 horas diarias en contac-
to con los medios, ya que quienes no cuentan con éstos en sus
casas, acceden a los mismos en espacios destinados a este fin
(cyber, locutorios, etc.).

En esta linea Begofia Gross (2005, 61-62) sefiala que “la juventud
occidental esta creciendo entre pantallas a través de las cuales es
posible ver el mundo, interactuar con él, comunicarse con otras
personas, interactuar en espacios virtuales, con mundos simula-
dos (...) Los medios suministran un conjunto de vias de acceso a
los contenidos globales del conocimiento muy diferentes a las ge-
neraciones previas”.

Segun varios estudios realizados, parece haber una clara tenden-
cia a desplazar tiempos de dedicacion delante de la pantalla de
televisiéon hacia la pantalla de la computadora utilizando juegos,
realizando busquedas en Internet o chateando. Investigaciones
realizadas en los Estados Unidos (Squire, 2006) sefalan también
que las experiencias de juego en mundos digitales de los jévenes
de hoy estan cambiando las actitudes de estas generaciones hacia
el trabajo y el aprendizaje. Tales constataciones empiricas se en-
marcan en las transformaciones del lazo social contemporaneo a
partir del advenimiento de las pantallas audiovisuales como modos
de subjetivacion (G. Canclini; 1995; Deleuze, 1990). Se trata de un
cambio radical con respecto a la matriz cultural donde la escuela
fue fundada y en la que la escritura se constituia en la herramienta
privilegiada de transmisién del conocimiento. Tales transformacio-
nes en las condiciones de produccion y circulacion del conocimien-
to atraviesan la infancia de un modo decisivo (Postman, 1994; Vol-
novich, 1999; Baquero, 1994; Moreno, 1999).

Desde la tradicion Sociocultural (asumida en el proyecto) se esti-
ma la relevancia que tienen los instrumentos de mediacion res-
pecto de las interacciones y el desarrollo humano. Resulta perti-
nente pensar las transformaciones culturales y tecnolégicas
emergentes y el modelaje particular que, en estas condiciones se
realiza, en el desarrollo y aprendizaje humano (Cole, 1999; Cole
y Engestrom, 2001; Salomon, 2001). Desde esta perspectiva se
advierte que la adquisiciéon de conocimientos no se realiza en el
vacio sino en el seno de ciertos contextos culturales que regulan
y establecen diferentes modos de legitimar los aprendizajes. La
combinacién de metas, herramientas y entornos constituyen el
contexto en el que se distribuye el aprendizaje.

Asu vez, la relacion de los sujetos con las pantallas audiovisuales
es leida desde el campo comunicacional, en términos de una ne-
gociacién de sentidos permanente entre las condiciones de pro-
duccion de los soportes mediaticos y las condiciones de recep-
cién de los diversos publicos que lo consumen. Promueven un
analisis de las mediaciones que diversas comunidades interpreta-
tivas introducen en los discursos mediaticos (Grimson y Varela,
1999; Morley, 1996; Orozco Gomez, 2001).

Asi los contextos cotidianos y escolares se presentan como siste-
mas de actividad o comunidades de practica diferenciadas y se
analizan las continuidades y discontinuidades existentes entre
ambos escenarios (Resnick, 1991; Lacasa, 1991; Perrenoud,
1990; Trilla, 1985). Describir las practicas y aprendizajes audiovi-
suales de los nifios en sus contextos cotidianos y, al mismo tiem-
po, explorar cémo entran en relacién con las comunidades esco-
lares resulta crucial en la posibilidad de una alfabetizacién expan-
dida que integre la cultura audiovisual (Greenfield, 1984; Neuman,
1995; Olson,1987 y 1998; Buckingham,1993). Es decir, intentar
comprender mejor el impacto de lo audiovisual en los nifios, y la
reconstruccion que posibilita la escuela de estos saberes, puede
ser clave para el desarrollo de planes educativos que tiendan
puentes entre la cultura popular y la escolar.

JUGAR CON PANTALLAS COMO SISTEMA DE ACTIVIDAD.
ENTRE JUEGOS Y AULAS

Squire (2006) senala que si los juegos son entendidos como es-
pacios de posibilidad, los investigadores deberian estudiar cémo
los jugadores habitan esos espacios y los mecanismos por los
cuales los significados son interpretados desde esas experien-
cias. Es necesario conocer qué es lo que los jugadores realmente
hacen con los juegos, mas que asumir que existe un juego en si
mismo pensado para ser jugado. Solo es posible comprender el

significado de los juegos si se comprende lo que los jugadores
hacen con ellos y los significados que construyen a través de sus
acciones. Segun Constance Steinkuehler (2006; 2008) los juegos
son espacios privilegiados para estudiar el aprendizaje a) como
interaccién en un mundo social y material; y b) como participacion
en organizaciones sociales distribuidas. Muchos nifios y nifias
juegan mientras hablan, comparten estrategias, bajan preguntas
frecuentes de Internet, participan en foros online o mandan men-
sajes de texto. El juego como actividad incluye multiples pantallas
y para los jugadores el juego se constituye en una experiencia
social. En cuanto a los aprendizajes y practicas sociales que se
ponen en juego en estos mundos virtuales Steinkuehler reconoce:
1) formas complejas de cognicion distribuida (sociales y materia-
les); 2) practicas colaborativas de resolucion de problemas; 3)
practicas de alfabetizacion audiovisual digital; 4) razonamiento
cientifico informal; 5) alfabetizaciéon computacional; 6) mecanis-
mos culturales para el aprendizaje (incluye el aprendizaje recipro-
co o aprenticeship (tutor-aprendiz o experto-novato) y la inteligen-
cia colectiva como produccién colectiva de conocimiento).

A medida que los estudiantes se enfrentan a mundos digitales
cada vez mas sofisticados fuera de la escuela, a los educadores
se les presentan nuevos desafios en cuanto al lugar de la cultura
audiovisual y los mundos mediados por pantallas respecto de la
escuela. Mientras las escuelas esperan que sus alumnos apren-
dan todo con la misma velocidad, de maneras idénticas y en tiem-
pos homogéneos, los juegos habilitan multiples modos de apren-
der a través del hacer, de la colaboracién, de la resoluciéon de
problemas, de la experimentacion y de la busqueda de ayuda.
Steinkuehler sefala que cuando se discute la relaciéon problema-
tica entre juegos y aprendizaje hay una tendencia a focalizar so-
lamente en la relacidn entre juegos y aulas, excluyendo lo concer-
niente a los aprendizajes mas alla de su demarcacion escolar. De
este modo se produce una “focalizacion obsesiva” en la cuestion
de qué conocimientos y habilidades relativos a los juegos se
“transfieren” a las aulas. Sin embargo pueden existir también
otras relaciones entre juegos y aulas, como por ejemplo los jue-
gos “como aulas” o la nocién de juegos “para las aulas”.

INTERROGACIONES Y DEFINICIONES DESDE EL PROYECTO
En la construccion del “estado del arte” nuestra perspectiva ha ido
asumiendo las siguientes distinciones:

1. Nos interesa pensar en la diversidad de pantallas como “ma-
quina compleja de remisiones multiples” (Nakache, 2005). Esto
es que, a diferencia de los estudios que abordan las relaciones de
chicos y jévenes con una determinada pantalla (situando por
ejemplo la diferencia entre TV y computadora), para nosotros son
relevantes las articulaciones que en sus practicas de uso realizan
los propios nifios y las remisiones que en contenidos y formatos
se sugieren entre unas y otras.

2. Desde la perspectiva de las practicas que los usuarios estable-
cen con las pantallas -que es la asumida por el Proyecto- resulta
bastante equivoco hablar de “tecnologias de la informacién y la
comunicacion (TIC)”, dado que la relacion que predomina en los
intercambios con las pantallas esta fuertemente vinculada al pla-
cery al entretenimiento. Por tanto, si bien pareceria que la escue-
la guarda alguna expectativa pedagdgica respecto del mundo
virtual (mayor que con relacién a las pantallas televisivas y de
celulares, por ejemplo), tal aceptacion aparente de lo tecnoldgico,
excluye las practicas infantiles contemporaneas mas usuales: los
videojuegos, los chats y redes sociales.

3. La mayor parte de la bibliografia relevada conecta las practi-
cas infantiles estudiadas con los contextos escolares desde una
mirada “pedagogizante” de lo mediatico. En esta dimensién se
plantea aceptar la utilizacién de las pantallas en tanto sirvan a
diversos propdsitos escolares. No se generaria de este modo un
“puente” entre el jugar del nifio y sus aprendizajes cotidianos y la
posibilidad de recrear en la escuela estos saberes y practicas,
sino que se impone su marca “pedagogica” y sus objetivos de
ensefianza a lo audiovisual, aboliendo todo placer concomitante.

ENTRANDO AL CAMPO. LA PREPARACION DEL TERRENO

La busqueda bibliografica nos llevé a comprender que antes de
salir al campo habia que avanzar sobre algunos aspectos que al
inicio de la investigacion dabamos por ciertos y que en el transcur-
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so de la indagacion tedrica nos ofrecian nuevos interrogantes.
Rapidamente supimos reconocer que el terreno en donde nos in-
tegrabamos como adultos merecia la consideracion de los nifios
y nifas como “informantes clave” imprescindibles. De este modo
se abre la posibilidad de: relevar las significaciones que deberia-
mos tener en cuenta en la entrada a terreno, acceder a las claves
de los juegos mas usuales y asi jugarlos, para poder conocerlos.
Para esto se administraron cuestionarios a 50 nifios y nifias de
entre 7 y 11 afios de edad. En éstos les preguntamos a los chicos
si juegan en pantallas, cuales son sus juegos preferidos, porqué
son los mas elegidos, el espacio fisico en el que juegan, el tiempo
que le dedican y con quién comparten sus juegos. En sus res-
puestas ya se advierten algunos problemas que deberemos tener
en cuenta en el disefio final de los instrumentos. Asi como emer-
gen algunas de las interrogaciones mas interesantes que la inves-
tigacion nos abre.

En paralelo con la perspectiva de los “usuarios” de pantallas co-
mo informacion clave para el disefio, se nos presentaba el campo
de la produccion de juegos también como informacion relevante
en la configuracion del objeto a investigar. Por eso nos acercamos
a especialistas en la creacién de los mismos que nos permitieran
conocer un poco mas el mercado de los videojuegos. Nuestro
objetivo fue averiguar qué aspectos se tienen en cuenta al mo-
mento de disefar juegos, como influye el tema de la edad de los
nifos y el sexo, cuales son los mas populares en Argentina y por
qué, entre otros.

En el momento de cerrar esta presentaciéon nos encontramos pro-
cesando estos resultados con miras a poder construir los instru-
mentos definitivos segun las dos unidades de andlisis abordadas:
sujetos en contextos escolares y cotidianos y sistemas de activi-
dad con pantallas en ambos contextos.

NOTAS

[i] Nos referimos a los estudios realizados en 2000 (Nakache, UBACyT JP-10)
y a la Beca Doctoral realizada entre 2001 y 2005 (Nakache, UBA, ver informe
final).

[ii] Llevada a cabo por el Ministerio de Educacién, Ciencia y Tecnologia de la
Nacioén entre abril y junio de 2006 donde se analiza una muestra representativa
de 3360 entrevistas de chicos de 11 a 17 afios de todo el pais.
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