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RESUMEN

La presente ponencia se propone comunicar algunos resultados
de la investigacion: “Pantallas y Juegos. Aprendizajes y practicas
infantiles contemporaneas”, dirigida por la Lic. Débora Nakache
en el marco del Proyecto UBACyYT (2008-2010) de la Facultad de
Psicologia. La misma estudia los aprendizajes y practicas infanti-
les en contextos cotidianos mediados por pantallas. Para ello an-
cla sus reflexiones en torno a la infancia contemporanea y su re-
lacién con los artefactos de mediacién tal como los sitta la Psico-
logia Cultural. En la presentacion se compartiran algunos resulta-
dos producidos a partir de la realizaciéon de cuestionarios a nifios
y nifas de 3° grado de escuelas de la Ciudad de Buenos Aires y
Gran Buenos Aires y de entrevistas domiciliarias acerca de sus
practicas cotidianas y juegos con pantallas audiovisuales. Sus
conclusiones se orientan en la complejidad que ofrece la cons-
truccion subjetiva infantil contemporanea, en la cual las pantallas
parecen cristalizar muchos de los modos instituidos por el merca-
do y por ello, afirmar la necesidad de pensar las oportunidades
que familias y escuelas pueden ofrecer en la generaciéon de
aprendizajes significativos.
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ABSTRACT

APPRENTICESHIPS, PRACTICES AND CHILDREN'S
KNOWLEDGE MEDIATED BY SCREEN GAMES.

This paper is included in the investigation: “Screens and Games.
Contemporary Learning and children’s practices”, directed by Lic.
Débora Nakache in the framework of the Project UBACyT (2008-
2010) of the Faculty of Psychology. The former is framed in a set
of investigations which try to document apprenticeships and chil-
dren’s practices in everyday contexts as a way to promote a better
school inclusion. The following progress of the project resumed
his reflections on contemporary childhood and its relationship to
the artifacts of using mediation as a theoretical framework to Cul-
tural Psychology. It is the purpose of this presentation to share
some results and conclusions which are based on the develop-
ment of surveys fulfilled by boys and girls who are in third form in
schools from Buenos Aires city and the province of Buenos Aires.
The conclusions of this paper are oriented towards/in the com-
plexity that contemporary children’s subjective construction offers,
in which the screens appear seem to crystallize many of the ways
established by the market and therefore affirm/state the need to
think about the opportunities that families and schools can provide
in the generation of meaningful learning.
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1. INFANCIAS Y PANTALLAS.

INTRODUCCION AL PROBLEMA ESTUDIADO.

El presente trabajo tiene por objeto compartir con la comunidad
cientifica algunos de los resultados de la investigacion: “Pantallas
y Juegos. Aprendizajes y practicas infantiles contemporaneas”,
dirigida por la Lic. Débora Nakache en el marco del Proyecto
UBACyT (P405 2008-2010) de la Facultad de Psicologia.

El problema del cual se parte es la reflexion en torno al estatuto
de la infancia contemporanea y su relacion con los artefactos de
mediacion con los que interactua a la luz de las transformaciones
del lazo social contemporaneo (Corea y Lewkowicz, 2004; Carli,
2006). La asuncién de una perspectiva histérica en el Proyecto
permite situar las transformaciones que surgen a partir de la glo-
balizacion y la economia de mercado y que atraviesan la escola-
ridad y la infancia de un modo decisivo. Como Deleuze (1990)
sefala, el disciplinamiento de las instituciones de encierro como
la escolar, deja de ser efectivo y aparece entonces, el control de
las poblaciones a través de poderosos aparatos mediaticos y vir-
tuales. La educacién ya no sucede en un tiempo y espacio crea-
dos para tal fin, sino que se extiende durante toda la vida (educa-
cion permanente) y no se circunscribe, necesariamente, a las
aulas escolares (autoinstruccion, educacion a distancia). Por ello
los contextos cotidianos emergen con una renovada intensidad
para la indagacion de las practicas y los aprendizajes infantiles.
Las nuevas tecnologias de la informacioén y la comunicacién tam-
bién pulsan en el cuestionamiento del uso de sistemas notaciona-
les tradicionales y de portadores textuales como los libros. Con la
proclamacion del fin de la era Glitemberg aparecen voces que
expresan el desacople entre escuelas, familias e infancias que
habitan esta “era de la fluidez” (Lewkowicz, 2004). En la medida
que el estado estalla en su capacidad de cohesionar, las institu-
ciones devienen fragmentos, el puente que habia entre lo escolar
y lo familiar (las reglas comunes, los sujetos supuestos y la esta-
bilidad de las condiciones) queda trunco. La TV, las computado-
ras y los videojuegos, aparecen entonces creando nuevas condi-
ciones en la transmision cultural, nuevas reglas de juego, nuevas
operaciones de subjetivacion.

En el campo psicoeducativo estas novedades en la infancia y la
cultura, pueden pensarse desde las perspectivas contextualistas
en Psicologia, que aportan la nocién del “contexto como aquello
que entrelaza (y no solo rodea) al aprendizaje”. Desde esta mira-
da “la estructura y el desarrollo de los procesos psicolégicos hu-
manos surgen por la actividad practica mediada culturalmente y
en desarrollo historico” (Cole, 1999). Por ello se trata de una
apuesta tedrica donde es posible pensar las transformaciones
culturales y tecnolégicas emergentes y el modelaje particular que,
en estas condiciones se realiza, en los desarrollos y aprendizajes
humanos.

Intentar comprender el impacto de lo mediatico 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 lo escolar.

2. EL ESTUDIO REALIZADO.

ALGUNAS PRECISIONES METODOLOGICAS

Todo proyecto de investigacion presenta una intencion en la inda-
gacion de un problema dado, en funcién de los saberes disponi-
bles acerca del mismo. Pero a partir de su gestiéon misma, se van
construyendo reformulaciones de la propuesta inicial. Estas nue-
vas definiciones resultan también un resultado del mismo proyec-
to, dado que implican un ajuste recursivo de la metodologia en
funcion del objeto a investigar. En este apartado expondremos
brevemente tales transformaciones operadas.

En principio la construccién del “estado del arte” nos llevo a com-
prender que el terreno en donde nos integrabamos como adultos
merecia la consideracion de los nifios y nifias como “informantes
clave” imprescindibles. Para ello se administraron cuestionarios
en esta “fase preliminar” a 50 nifios y nifias de entre 7 y 11 afios
de edad. A través de sus respuestas accedimos a las significacio-
nes que deberiamos tener en cuenta en la entrada a terreno y a
las claves de los juegos mas usuales.

Enriquecido por la mirada infantil, el campo de los videojuegos se
nos presentd como un contexto amplio y diverso al que resolvi-



mos delimitar la indagacion, en lugar de explorar los usos de dife-
rentes pantallas.

A su vez definimos modificar la edad de los sujetos a indagar.
Habiamos previsto que el estudio abordara sujetos de 11 afios de
edad (6° grado de nivel primario). Sin embargo en la fase prelimi-
nar encontramos que las practicas de estos nifios se acercaban
mas a las adolescentes y que los juegos infantiles en pantalla
partian de edades muy tempranas. Por eso resolvimos relevar
nifos de 3° grado o sea, de entre 8 y 9 afios de edad.

Asimismo ajustamos los escenarios a relevar, en el disefio pro-
yectado se planteaba la realizacion de entrevistas en “cyber”y en
escuelas como sistemas de actividad. Respecto de los “cyber”
descubrimos que la mayor parte de los sujetos “target” no concu-
rren habitualmente a estos sitios a jugar, sino que lo hacen en sus
domicilios. A su vez, fue dificil encontrar escuelas que utilizaran
los videojuegos en sus clases de computacion.

Por ello arribamos a la construccion de dos tipos de instrumentos:
un cuestionario autoadministrado y una observacion de juego y
entrevista. El primero fue administrado en el escenario escolar,
mientras que el segundo fue realizado en domicilio.

Los cuestionarios se disefiaron en funcién de los siguientes ejes
de relevamiento: a) datos socioculturales (género, edad, confor-
macién familiar, equipamiento tecnoldgico); b) practicas infantiles
con pantallas (soportes, lugares, cantidad de tiempo, tipos de ac-
tividades, modo de aprendizaje de la actividad); c) practicas infan-
tiles con videojuegos (idem anterior) y d) actividades y juegos fa-
voritos (tipos de videojuegos y de otros juegos, preferencia y ha-
bitualidad de actividades).

A'su vez, a partir de los hallazgos de estos cuestionarios delimita-
mos los ejes de observacion e interrogacion para entrevistas en
domicilio donde intentamos conocer algunas significaciones otor-
gadas a los juegos elegidos y compartir con los chicos un espacio
cotidiano de juego.

Se formulé la siguiente secuencia para las entrevistas domicilia-
rias: a) Repaso del Cuestionario. Profundizacion en lo atinente a
videojuegos; b) Observacion de juego; c) Preguntas sobre la acti-
vidad observada. Juego/Aprendizajes y d) Relacion medios-es-
cuela-familia.

A continuacién presentaremos algunos resultados y compartire-
mos primeras reflexiones a partir de los mismos.

3. PRACTICAS INFANTILES EN PANTALLAS.

PRIMERAS CARACTERIZACIONES.

Casi todos los chicos indagados (96%) juegan videojuegos. Esta
actividad resulta ser parte de las rutinas cotidianas infantiles, ya
que mas de la mitad (52%) admite jugar todos los dias en sus
casas y el resto, entre 1 0 2 veces por semana.

En relacion al soporte mas habitual para jugar, la computadora es
elegida por el 74% de los sujetos, aun cuando mas de la mitad, el
56%, también juega en consolas de diferentes tipos. Cabe men-
cionar que el uso de la consola es mas frecuente en varones so-
lamente, mientras que el uso de PC es mas parejo entre los
sexos. Por ejemplo, el 30% de los chicos indagados juega vide-
ojuegos en consola todos los dias; de este subgrupo solo el 4%
son nenas. A la vez, el 26% de los chicos indagados dicen no ju-
gar videojuegos en consola nunca o casi nunca, de ellos solo el
4,3 % son varones. La brecha en juego de pantallas entre varones
y mujeres disminuye en soportes de celular y mp3.

La practica de juego en pantallas tiene lugar, mayoritariamente, en
sus casas; en gral. no van al cyber. Ademas el 52% de los chicos
indagados dice no jugar nunca o casi nunca videojuegos en la es-
cuela. Aquellos que comentan alguna inclusion de videojuegos en
contextos escolares, lo hacen asociandolos a temas curriculares
(juegos para sumar o para alguna ensefianza en lengua).

Un dato significativo es que el 87% de los sujetos juega habitual-
mente videojuegos en forma solitaria. Aun cuando, en las entre-
vistas en domicilio, admiten su preferencia a jugar con otros mas
que solos. Quienes, en ocasiones, acompanan las practicas de
juego son otros nifios (grupo de pares). El 43% de los chicos in-
dagados dice que nunca o casi nunca juega videojuegos con
adultos y en los casos en los cuales alguno accede, en general
resultan varones (padre, hermano mayor, novio de hermana,
etc.).

A partir de estos datos podemos tener una mejor caracterizacion
de la practica de juego en pantallas en nifios y nifias de 3° grado:
se trata de una practica cotidiana, que se realiza habitualmente
en las casas y en soledad. Sin dudas la comunidad interpretativa
de la cual se participa en esta actividad resulta mayormente vir-
tual, constituida mas por pares que por adultos y mayoritariamen-
te sesgada en términos de género mas hacia los varones.

4. JUEGOS EN PANTALLAS.

APRENDIZAJES Y ENSENANZAS.

(...) “hay algunos que no aprenden, por ahi nunca lo jugaron”
(Joaquin, 9 afios)

¢,Cémo se aprende a jugar videojuegos? A partir de los primeros
analisis surgiria que los chicos entrevistados reconocen la nece-
sidad de cierto proceso de ensefianza para jugar videojuegos.
Pero tal proceso (demarcado en su discurso especificamente co-
mo ensefianza) pareciera mas bien el de una mera una instruc-
cion técnica inicial, que incluso puede realizarse a través de un
instructivo que forma parte del juego mismo.

Sin embargo, luego admiten que se aprenderia a jugar mejor con
otro mas experto. Tras la iniciacion respecto de como funcionan los
controles para manejar la actividad propuesta, convendria mirar a
ese experto mientras juega para por ultimo, aprender jugando.

El juego seria asi, un contexto de aprendizaje en si mismo y un
escenario cultural de aprendizaje para jugar. Alli se aprenderia
para seguir jugando, es decir que el aprendizaje se vuelve nece-
sario y genuinamente interesante y significativo para poder soste-
ner el juego. Los videojuegos se reconocerian asi como aprendi-
zajes practicos en los cuales lo procedimental resulta su compo-
nente mas significativo. Asi como plantea Gee (2004) lo que logra
un buen videojuego es hacer que el aprendizaje sea un verdadero
placer. El método es el juego mismo. El juego logra que el jugador
no solo aprenda, sino que disfrute el aprendizaje. Pero mas
aun, consigue que el jugador “aprenda a aprender”. Esto significa
que el jugador aprende a relacionar informaciones para conseguir
un objetivo, a anticipar consecuencias, a inferir y deducir las mis-
mas reglas no dadas pero necesarias para seguir jugando-apren-
diendo (Johnson, 2005).

5. JUEGOS EN PANTALLAS.

SIMULACION DE LA REALIDAD.

Hemos podido observar que al momento de explicar por qué eli-
gen sus videojuegos preferidos ademas de situar la diversion que
les produce a través de la accién y las aventuras que incluyen,
subrayan el realismo de las imagenes y que las tareas propuestas
son similares a las de la vida cotidiana. Lo que destacan los suje-
tos, en suma, es la posibilidad de los videojuegos de “simular la
realidad”.

Algunos videojuegos como es el caso de SimCity o SimLife, inclu-
so basan su logica en el disefio toda una ciudad por parte de los
jugadores o de todo un ecosistema viviente, respectivamente,
que permite ya desde en el mismo juego aplicar los aprendizajes
realizados en la simulacién de otro escenario similar al real.
Dicha simulacion, por supuesto demarca el modo de pensar el
mundo adulto. EI mercado permea los juegos que alli aparecen.
El dinero en los intercambios y los esteriotipos de género son dos
de las cuestiones que aparecieron con mayor fuerza en los dis-
cursos infantiles a partir de sus practicas ludicas. Por ello las re-
sefiaremos brevemente.

Por un lado en los juegos observados durante las entrevistas apa-
recen numerosas actividades que tienen que ver con el mundo
laboral (realizar tareas en un determinado tiempo para ganar di-
nero) y para transitarlo se exige entender una légica subyacente:
la del intercambio dinero-trabajo. En sintonia la aceleracion epo-
cal en la que el “tiempo es dinero”, el trabajo debe ser realizado
en poco tiempo. (Ej: “pet society”, “club penguin”, “Delicity”, “Coo-
king academic”). A su vez existen videojuegos donde para jugar
los chicos aprenden a manejar el dinero, ya sea porque “trabajan”
en el mismo para conseguirlo y/o porque llegan a pedir a sus fa-
milias introducir dinero via tarjeta de crédito para lograr diversas
metas. (ej “Club Penguin”, “Delicity”).

Nos intereso la relacion entre este jugar como escenario cultural
de ensayo de futuras practicas y algo que nos llamo la atencion a
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la hora de administrar los cuestionarios: muchos chicos no sabian
de qué trabajaban sus padres. Asi, nos encontramos con chicos
que ensayan roles laborales adultos con muy poco conocimiento
del trabajo de sus padres.

Ademas de las cuestiones vinculadas al dinero en los cuestiona-
rios hemos observado una significativa diferencia entre las res-
puestas de chicos y chicas en relacion sus videojuegos. Los varo-
nes parecieran jugar mas a videojuegos que sus pares femeninos
(en especial en soporte de consola). Asimismo parecieran existir
muchas diferencias entre varones y nenas a la hora de elegir ac-
tividades en pantallas a esta edad.

La mayoria de las nenas (90%) dice que prefiere conversar, al
80% les gusta chatear, a todas (100%) les gusta mucho escuchar
musica y salir a pasear y al 70% le gusta jugar videojuegos. En
este caso, los juegan en su PC o en Internet y en general los eli-
gen con un componente muy importante de charla y encuentro
con otros. En numerosas ocasiones prefieren juegos donde simu-
lan cocinar o visten y maquillan a un personaje (“cooking acade-
mic”, “barbie”, “juegos de princesas”).

En cambio los varones eligen jugar en soporte consola a juegos
de fatbol, combate y pandillas.

Resulta imprescindible pensar por qué las propuestas de juego
son tan apegadas a los modos instituidos de pensar la femineidad
y la masculinidad. Cabe pensar qué aspectos de la subjetividad
de una nifla quedan marcados cuando la oferta ludica para ella
muchas veces se reduce a jugar a las mufiecas virtuales (como
su madre y su abuela lo hicieron con las papel y las de cartén), a
cocinar o a maquillarse.

6. PANTALLAS Y JUEGOS.

LA ESCUELA COMO OPORTUNIDAD

A modo de cierre deseamos subrayar que la escuela podria cons-
tituir una singular oportunidad en la revisiéon descontextualizada
de los saberes y practicas situadas que los nifios y nifias constru-
yen en relacion con las pantallas.

La participacion de adultos con responsabilidad educativa (pa-
dres, maestros) en la configuracion de una comunidad interpreta-
tiva de la cual formen parte los nifios y nifias en interaccion con
sus juegos en pantalla, resulta determinante en la posibilidad de
abrir interrogantes frente al quehacer que suponen los videojue-
gos, de comprender sus practicas y sefialar algunas ensefianzas
en torno de las mismas.

La configuracion de la cultura mediatica a partir de la interco-
nexion de multiples pantallas impide el control absoluto de los
contenidos que alli se ofrecen, por ello el tipo de gesto “disciplina-
rio” (prohibir ciertos consumos, una “nifiera” informatica) no resul-
ta eficiente en el cuidado de los nifios. La propuesta consiste en
compartir con ellos sus practicas y conocer sus juegos en panta-
llas, como accedemos a otras tramas ludicas. Alli podremos ofer-
tar nuevas significaciones acordes a los valores desde los cuales
pretendemos educarlos, en la medida que los mismos interpelen
a los sujetos reales y a sus practicas actuales.
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