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Curiosamente, suele considerarse a la población anciana como 
una población homogénea y en función de ello se proponen las 
mismas actividades para todos los sujetos, sabemos que no es 
así y que el envejecimiento es un proceso diferencial es decir que 
requeriría para cualquier actividad una necesaria adecuación al 
sujeto al que está dirigida.
Sin embargo podemos establecer algunos puntos comunes. Des-
de la teoría del aprendizaje experiencial se traza un perfil del viejo 
como aprendiz: hay una preferencia por el estilo reflexivo basado 
en la observación y el cuestionamiento. Es un observador crítico 
y muy selectivo. A su vez un importante porcentaje de personas 
mayores prefieren el estilo divergente, lo que indica también una 
mayor propensión al uso de estrategias de escucha por encima 
de actividades que impliquen acción (actividad manual). 
Además una propuesta pedagógica adecuada debe trabajar so-
bre algunos de los prejuicios o representaciones negativas acerca 
del envejecimiento no solo en aquellos que van a estar a cargo de 
la actividad, es decir los docentes, sino también en los viejos mis-
mos. En el caso de las personas mayores tenemos que tener en 
cuenta, la visión de uno mismo como capaz de aprender (‘a pesar 
de mi edad’, que dirían algunas personas mayores), las atribucio-
nes de éxitos y fracasos en el aprendizaje y sus consecuencias 
para el autoconcepto como aprendices, el sentido de control y 
autoeficacia, que pueden ser factores especialmente sensibles.
Podemos enumerar una serie de factores que serían limitadores 
del aprendizaje: el deterioro neurológico y enfermedades en ge-
neral; material carente de sentido; el escaso entrenamiento de 
capacidades de aprendizaje o el poco tiempo de contacto con el 
material; labilidad atencional debido a factores emocionales.
Los factores facilitadores del aprendizaje serían la continuidad en 
el uso de habilidades cognitivas y metacognitivas, el buen nivel 
sociocultural y educativo, la actividad laboral previa, el uso del 
tiempo libre y la calidad de vida. También la motivación que en el 
caso de la vejez ladquiere una relevancia fundamental como mo-
tor en nuevos aprendizajes. Por último un entorno social estimu-
lante y conjunto de aportes del medio social. 
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LAS ESCUELAS DE RECUPERACIÓN: 
UNA MIRADA SOBRE SUS ALUMNOS 
A PARTIR DE LA ACTIVIDAD CON 
VIDEOJUEGOS
López Broggi, Olga Liliana
UBACyT, Facultad de Psicología, Universidad de Buenos 
Aires

RESUMEN
El presente trabajo es parte del Proyecto de Tesis que procura 
investigar los Procesos Psicológicos de niños y niñas que cursan 
el primer ciclo de su escolaridad primaria en las llamadas Escue-
las de Recuperación. Forma parte de la investigación: “Pantallas 
y Juegos. Aprendizajes y prácticas infantiles contemporáneas”, 
dirigida por la Lic. Débora Nakache en el marco del Proyecto 
UBACyT (2008-2010) de la Facultad de Psicología. Se ha pensa-
do que estos niños tienen desarrollo de procesos psicológicos 
superiores y es posible pensar para ellos una Escuela Común que 
albergue variedad de trayectorias escolares. Se ha indagad la 
presencia de procesos psicológicos superiores en la actividad de 
juegos con pantallas en contextos de vida cotidiana. En estas 
prácticas analizadas, han elegido y jugado 26 juegos donde han 
detectado signos e indicadores de pantallas. Han empleado car-
teles icónicos, letrados y numéricos en español y en inglés. Han 
resuelto niveles de juego. Han desplegado narrativas y han pre-
sentado sus personajes y escenarios. Ha sido posible observar 
cómo han trabajado callados y concentrados. Estas indagaciones 
pretenden participar de la reflexión en relación al lugar escolar 
que ocupan estos niños. ¿Es posible pensar que en la Ley de 
Educación de la Ciudad, próxima a tratarse, las escuelas “comu-
nes” estén pensadas como espacios que alberguen la diversidad

Palabras clave
Procesos psicológicos Videojuegos

ABSTRACT
RECUPERATION`S SCHOOLS: A LOOK AT ITS STUDENT`S 
ACTIVITIES WITH SCREEN GAMES
The present work is thesis´s part has tried to investigate the Psy-
chological Process of children that course the first level of his pri-
mary scholastics in the Recuperation´s Schools. It is part of the 
research project: “Screens and Games. Apprenticeships and con-
temporary children`s practices”, directed by Lic. Débora Nakache 
in the framework of the Project UBACyT (2008-2010)of the Fac-
ulty of Psychology. Was thought these children has developed of 
Superior Psychological Process(SPP) and is possible to think for 
them an Ordinary School that find shelter to variety of scholar tra-
jectories. Has investigated the presence of SPP in activity of 
screen games in daily life. In these practices chosen and played 
26 games where had detected signs and screen indicators. Has 
used iconic notes, characters and numeric in English and Span-
ish. Has resolved game´s levels. Have developed stories and 
have presented their characters and stages. Has been possible 
look how have worked in silence and concentrated These investi-
gations intend to participate on the reflection relating to the schol-
ar place that children occupy. It is possible to think that in the City 
of BA Education Law soon to treated “regular” schools could be 
thought as places that include diversity?

Key words
Psychological process Screem`s games
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LAS ESCUELAS DE RECUPERACIÓN. 
ANÁLISIS DOCUMENTAL Y ESTADÍSTICO:
El Ministerio de Educación de la Nación informa que esta modali-
dad escolar sólo existe en la Ciudad de Buenos Aires. No fue po-
sible encontrarla en otros países. Han sido creadas en la en la 
época de la dictadura militar. Un trabajo de investigación realiza-
do en la Ciudad de Buenos Aires titulado: “Diagnóstico del para-
sistema de recuperación”, Bertoni, A. (1987) estuvo destinado a 
conocer la composición y características de la población escolar 
de las escuelas y grados de recuperación, a los que asistían los 
niños derivados desde la escuela común. Éste reveló que: -64 % 
de los alumnos eran de procedencia social humilde o muy humil-
de. -37 % de los alumnos de 5º y 7º grado trabajan, el 82 % de los 
alumnos que trabajan son varones. Este mismo estudio devela 
que la mamá y el papá de estos niños tienen nivel de escolaridad 
primario incompleto, el 15% de las madres trabajan en servicio 
doméstico y el 16 % de los alumnos no recibió preescolar. 
Es muy interesante el título de este estudio. Menciona la presen-
cia de un parasistema escolar tal como el parasistema militar. En 
tiempos de la dictadura militar, en la que se crearon ambos para-
sistemas, el militar se encargaba del secuestro y la desaparición 
de personas. Esta autora Bertoni, A. (1987), destaca este “para-
sistema escolar” y analiza con agudeza cómo se concentran allí 
las poblaciones más desfavorecidas. Otra investigación Sverdlick 
et.al. (2005) desarrolla valiosas miradas contextuales. Muestran 
cómo en el año 2009 se logran muy parcialmente la inserción de 
las diferencias en la escuela común. Esta investigación “Ilusio-
nes y verdades acerca de la integración en la escuela co-
mún”, así lo muestra. Discursivamente aparece en las maestras 
de grado común no estar preparadas para trabajar con el niño 
integrado. Las prácticas de enseñanza eran las mismas para to-
dos los alumnos. Ésto supone la homogeneidad de nivel y de mo-
dalidad de apropiarse del conocimiento por parte de los alumnos. 
Las Estadísticas del año 2003 develan una matrícula de 1421 en 
estas escuelas clasificados con categorías tales como retardo 
mental leve o moderado, trastornos de personalidad, desviacio-
nes normales de la inteligencia, alto riesgo social y “ Múltiples”.
Estas categorías utilizadas vienen siendo muy cuestionadas por 
numerosos estudios. Encubren la pertenencia de las personas a 
los sectores menos favorecidos de la población. Son categorías 
que reflejan las diferencias de oportunidades educacionales y 
medioambientales. Esas diferencias la escuela las ha transforma-
do en déficit. Para el porvenir escolar del niño, su origen social, 
viene desempeñando un papel muy importante. Puede ser cau-
sante de derivación a estas escuelas. El concepto de violencia 
simbólica queda enlazado a estas prácticas. Castorina (2010) 
afirma que esta violencia simbólica involucra la imposición de un 
arbitrario cultural. Éste se inserta en las relaciones de poder entre 
clases sociales o entre grupos sociales y permite su legitimación. 
En esta tesis se intentan analizar las posibilidades que despliegan 
estos niños a través de las prácticas en vida cotidiana con artefac-
tos de mediación tales como los videojuegos.

ALGUNAS CONCEPTUALIZACIONES TEÓRICAS:
En la tesis mencionada se han tomado las conceptualizaciones 
vygotzkianas y el marco conceptual de la teoría sociohistórica pa-
ra analizar los procesos psicológicos de estos niños
Vygotzky ha situado novedosamente la unidad de análisis en con-
ceptos integradores tales como la actividad en vida cotidiana y los 
instrumentos de mediación. Es decir en la persona en acción en 
su contexto, con sus actores y con las interacciones que allí se 
despliegan .Tiene un concepto de desarrollo en el cual es posible 
ver que éste no está librado a la maduración espontánea. El con-
texto y sus actores sociales, los artefactos de mediación son pie-
zas claves y corresponsables de ese desarrollo. La falta de posi-
bilidades de acceso crea diferencias en el desarrollo de los niños.
En este marco autores tales como Luria (1976); Cole et.al (1974); 
Lave (1991); Carraher et.al (1991), Llorente (1995-96); Chaiklin 
et.al han investigado en prácticas cotidianas la presencia de va-
riados PP y han producido un cambio radical en el modo de abor-
dar categorías tales como desarrollo, aprendizaje, procesos psi-
cológicos y muchas otras. Esta mirada desde la teoría socio his-
tórica ha producido cambios paradigmáticos.

Estas propuestas superan los estudios y las prácticas descontex-
tualizadas en las que se indagaban sujetos aislados. Ponen en 
juego el contexto, sus actores y las interacciones que se desarro-
llan en las prácticas. El cambio paradigmático se sitúa en este 
punto. La mirada desde el MMH sólo analiza al niño y la diferencia 
la transforma en deficit. La mirada desde la teoría sociohistórica 
analiza el contexto, sus actores, las prácticas que allí se desarro-
llan y las interacciones. Se proponen cambios contextuales que 
involucran el sistema de prácticas.
Estos autores y otros tales como Valsiner (2001); Chaiklin, La-
ve(2001); Steinkuheler (2006); Squire (2006); Begoña Gross 
(2005), Nakache, D. (2005-2009); Merlo Flores (2005); Fernán-
dez Salazar(2009), han brindado el andamiaje para el desarrollo 
de la tesis y de este trabajo.

PROCEDIMIENTO 
Esta tesis se ha ido produciendo en varias etapas. Dado que ha-
bía transcurrido un tiempo entre la etapa preliminar y la explorato-
ria se iniciar esta última con la actualización de los datos en rela-
ción a variados aspectos de la actividad con pantallas. Fue reali-
zada con entrevistas a cuatro informantes clave. Se ha trabajado 
con dos niños próximos a cumplir once años. Cursaban 6º grado 
común. Eran expertos jugadores habituales de pantallas y tenían 
dominios de variadas tecnologías. Se ha entrevistado también a 
familiares de estos niños a fin de indagar la visibilidad y legitima-
ción de estas prácticas. Parecía importante el modo en que el 
entorno familiar se situaba frente a ellas.
La cuarta entrevista ha sido con un experto adulto en juegos de 
pantallas. Estas indagaciones han permitido la elaboración de un 
Cuestionario Abierto que iba ser tomado a los sujetos del primer 
ciclo de dos Escuelas de Recuperación. Fue posible establecer 
contacto con estas dos escuelas por variados desempeños en la 
modalidad. Sus directivos y docentes han brindado la posibilidad 
de trabajo con todos los alumnos del Primer Ciclo a quienes se ha 
tomado un cuestionario en forma individual.El interés de los ni-
ños, la conversación con los docentes y las trabajadoras sociales 
de las escuelas ha permitido continuar con el trabajo en los domi-
cilios. No ha sido tarea fácil contactar con las familias. Ha sido 
compleja la ubicación de muchos domicilios. Las direcciones sue-
len tener referencias en lugar de calle y número. Ha sido difícil el 
acceso a ciertos lugares por no pertenecer al contexto. La falta de 
timbres y de teléfonos han sido también obstáculos importantes.
Estas nueve entrevistas concertadas en la etapa exploratoria per-
mitieron acceder a valiosa información en terreno. Cada una de 
las familias ha completado un cuestionario abierto. Fue posible 
concertar continuidad de trabajo con cinco familias. Ya en etapa 
final las familias se dispusieron para que sus niños/as jugaran con 
los videojuegos en dos entrevistas filmadas y grabadas. Cuatro 
niños/as han trabajado en su casa con su tecnología habitual. 
Uno de ellos ha trabajado en el Cyber donde juega habitualmente

ALGUNOS RESULTADOS OBTENIDOS:
Han empleado dieciséis juegos letrados y han desplegado allí po-
sibilidades de lectura y comprensión tanto en castellano como en 
idioma inglés. Ninguno de los sujetos estudia este idioma y no 
tienen idioma en estas escuelas. Sin embargo han jugado dieci-
séis juegos en inglés presentado en forma escrita. Han operado 
con instructivos en español y en inglés. Algunos niños han leído y 
han traducido variados carteles. Dos de las cinco familias tienen 
cierta comprensión este idioma y relatan cómo los chicos van 
aprendiendo con estos juegos. Algunas respuestas textuales 
muestran estos saberes.
E- A ver decime vos, cómo se dice arriba y abajo en inglés?.
A- Up and down. Sí, yo sé ingles…El 33 sabés como se llama?. 
Adentro y afuera: In side, out side. Cada nivel tiene un nombre en 
inglés. Mirá este es el 13. Este es el 14 que se llama Foul out, y 
éste el 15 se llama On siming, este es Just doing. El cinco y los 
anteriores son Easys. El 18, el más dificilísimo se llama Quickly.
Los sujetos han empleado juegos con los nombres en inglés tales 
como One Eye o Hair¨Shop y en sus prácticas los traducen de 
este modo:
Bueno, éste es de los piratas…..y éste es para cortar el pelo, es 
como una peluquería y este es Hello (helou) Kitty.
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Level 3 lo leen como:- nivel 3
You earn. Lo leen como….”-Perdió. “
You didn´t make enough money Dice: “-Perdió”.
Choose a character…..Ahora tengo que elegir
Hay presencia continua de textos y carteles en inglés en los jue-
gos de pantallas tales como los siguientes:
Exhibit No data. New game. Smash Practise Option Press Button 
Butter Behind Time left After lunch nevel time
Plain Again Triple Jump
En éstos no hubo traducción manifiesta. Hubo comprensión mani-
fiesta en la acción.
Ha surgido en el juego la nominación Cheats para denominar a 
los trucos que brindan más vidas, invulnerabilidad, invencibilidad 
etc. Son aplicados e intercambiados a nivel familiar como cual-
quier palabra en castellano. La entrevistadora no sabía a qué re-
ferían. 
Han desplegado saberes tecnológicos que les han permitido 
hacer búsquedas de juegos y resolver variadas situaciones. En 
20 de esos juegos han empleado carteles que requieren dominios 
letrados y numéricos. Han avanzado más allá de los primeros ni-
veles de alfabetización digital, han empleando en dieciséis juegos 
teclas combinadas y joystics para resolver los primeros niveles de 
trece juegos reglados muy pautados.
Algunos ejemplos de los dominios tecnológicos que han surgido 
en el juego por ejemplo, Ricochet Infinity, son los siguientes:
Ari: -“Preparados, listos, ya. Para comenzar el editor se tiene que 
poner Opciones, alt. F6, Edit, level, F6”……….Listo……………….
Estoy bajando los niveles para poner el, 21, 22, 23……..Click, click 
boom…..Voy a poner 21, empezamos a editar. ……… …Control 
C… …..Control B………..Voy a sacar 
todo esto de aquí…………Bloques…………….Alt 21…………Si, lo 
logré…………..Puse Ctl C, voy a mi set, Ctl B. Yo copio los niveles.
Voy a poner el nombre Ricochet Star. Voy a cambiar de set
En mi set voy a poner muchas cosas, cercos, niveles, regracioso 
…Estoy copiando los niveles. Perfecto, perfecto, ultra perfecto….
Voy a poner en mi set este nivel Spider. Cambié de set y la puse 
en el 22……Transformación Ricochet Star!.
Ahora empezaremos con mi set!. Estoy empezando.…..a recoger 
todos los anillos.. Cuidado con la bomba eh?. Recuerden: Así se 
destruye la bomba.
Sé una forma fácil de salir , escape…..H. Ahora Sim City!”
La niña participante ha realizado desempeños y búsquedas varia-
das disco duro de la computadora y en internet. 
Vely:“…….-Con éstas y con éste miro para allá y para allá y con 
éste disparo…..para atrás”
-Acá pero ahora tengo que esperar.. no sé….. era……….ahí está!
Ahora tengo que apretar estos números para que empiece de
nuevo
O querés que cambie de juego?
-Cambio de juego
-Apreto acá para que salgan todos los juegos y aquí hay todos 
los…. todos los juegos, hay un montón de juegos, mirá
Todos..algunos no me gustan como este de football..y a veces 
voy a Internet, juego un rato este y voy a Internet.
Bueno, tanto no…El de los piratas y Internet
Voy al…a la flechita y …acá está Internet, la E ……para hacerlo 
grande voy al círculo 
digo al…..al…a este el del medio (Cuadrado)
Si…y bueno, acá es favoritos y acá hay un montón
Si……todos éstos.. y acá hay muchos más
19, tengo que avanzar y avanzar…aprieto acá 19
Más juegos. Y mirá ese ….Sí algunos………………..mmm…bue-
no..éste es de comida, de cocina. Tengo que dar a la gente la 
comida voy a poner .. ….. aquí están las instrucciones cómo se 
juega……………El nombre del juego acá…señala….Y ahora se 
está cargando”
En ambas situaciones presentadas se desarrolla una variada di-
námica apoyada en los instrumentos de mediación en la que des-
pliegan dominios tecnológicos tanto para crear y editar niveles de 
juego como para realizar búsquedas en internet y en disco duro. 
Van y vienen, tocan cambian, buscan y explican qué están ha-
ciendo. Lo hacen trabajando con juegos en idioma inglés.

ALGUNAS CONCLUSIONES
En las primeras exploraciones realizadas con las poblaciones de 
primer ciclo de las Escuelas de Recuperación se impone una rea-
lidad que muestra con contundencia el alto porcentaje de varones 
que la integran ya que de 29 sujetos, 24 eran varones y sólo cinco 
eran nenas.
Ha quedado como un gran interrogante esta característica pobla-
cional encontrada.
También ha sido también sorprendente el alto porcentaje de suje-
tos que recurren a estas prácticas ya que de esos 29 sujetos, 27 
de ellos utilizan videojuegos.
Era propósito trabajar el despliegue de procesos psicológicos en 
los juegos habituales que emplean los chicos en su vida cotidia-
na. Sin embargo, ya desde el año 2002 entre los juegos más des-
tacados estaban los juegos de pantallas. En la etapa exploratoria 
se impusieron los juegos de pantallas y han girado la propuesta 
inicial de esta tesis hacia un territorio muy conocido por los niños 
y poco conocido por la entrevistadora. Esta situación ha confron-
tado con variados aprendizajes.
En esta síntesis parece relevante presentar algunos resultados. 
Se ha develado en estas prácticas presencia de variados proce-
sos psicológicos superiores tales como atención voluntaria, ima-
ginación creativa y saberes variados posibilitados por el desarro-
llo variados PP entre ellos la comprensión y la memoria lógica. 
Estos últimos se han manifestado pero no han sido expresamente 
analizados.
La educación escolar que reciben en las escuelas de recupera-
ción no brinda prácticas de idiomas. Los contextos cotidianos 
tampoco. Ha sido el uso de estas aulas virtuales las que han po-
sibilitado despliegues de algunos dominios de idioma y de otros 
tales como dominios letrados y numéricos. Parece que no logran 
mostrarlos en la escuela. Son niños que tienen alfabetización di-
gital. Ésta no parece estar destacada como práctica relevante en 
el espacio escolar. Estas Escuelas de Recuperación, devaluadas 
en el ámbito educativo, no tienen enseñanza de idiomas y tienen 
pocas prácticas tecnológicas.
Estos chicos en sus contextos socioculturales tienen acceso a 
tecnología muy sencilla. Con ellas han mostrado que pueden per-
manecer tiempos prolongados frente a las pantallas, trabajando 
callados y concentrados .Apelan a variados tipos de indicaciones 
y carteles. Descubren algunos trucos y sorpresas
Estos resultados han permitido observar variados despliegues de 
PPS que permiten a estos niños variados aprendizajes horizonta-
les construidos en estas aulas virtuales. Actualmente se continúa 
encontrando en estas escuelas de recuperación, creadas en la 
dictadura militar, un espacio para situar niños que presentan dife-
rencias en las llamadas escuelas primarias comunes. Sverdlick 
et.al (2009) menciona la dificultad que se presenta en las prácti-
cas de escolaridad primaria de esta Ciudad para hacer lugar a las 
diferencias. 
Un cambio que parece muy necesario refiere al nivel de represen-
taciones y esquemas en las prácticas educativas que permitan 
pasar de la homogeneidad a la variedad, a la diversidad de pre-
sencias y trayectorias.
Finalmente cabe destacar la necesidad de cambios en la unidad 
de análisis. Esto es situarla en las prácticas escolares y no en los 
sujetos que las reciben. 
Estas indagaciones pretenden participar de la reflexión en rela-
ción al lugar escolar que ocupan estos niños. ¿Es posible pensar 
que en la Ley de Educación de la Ciudad, próxima a tratarse, las 
escuelas “comunes” estén pensadas como espacios que alber-
guen la diversidad?
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