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Los ninos y las TIC
en el mas alla de la escuela

Fablo es un nifto de 4 afios que vive en el barrio de Cons-
titucién, ciudad de Buenaos Aires. Sorprende a sus pares
v maestros por su habil manejo de la computadora, en
la que, a escondidas de sus maestros que se lo impiden,
autonomamente accede a Internet y utiliza navegado-
res de uso social difundido para encantrar los videojue-
gos de moda que tanto le gustan. Un dia, en el laborato-
rie de Informatica al gue semanalmente concurre con
su grupo de compafneros, ¥ luego de haberles ensefiado
el acceso al Paint vy el maneje de algunas herramientas
de edicitin de graficos y texio con las que dibujé y escri-

bio TAX], se le preguntd:
—Pablo, iguién te ensefo todo esto que sabés?

—Nadie —afirmo, sin dejar de dibujar y agregd—Te ponés

y aprendés...
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Maestros, pedagogos y adultos compar-
ten la certeza de que los nifios y las
nifias a las que estan dirigidas sus coti-
dianas labores “ya no son lo que eran”,
Contestatarios, desafiantes, argumenta-
dores, mentalmente agiles, las visiones
sobre los "nifios nuevos” cunden entre
nosotros atribuyéndoles capacidades de
comprension y de accion sobre el
entorno circundante muy superiores a
las de las generaciones que los prece-
dieron.

En consonancia con estas apreciacio-
nes, desde diversos campos del saber
{sociologia y psicologia sacial, por
ejemplo) |a reflexion tedrica actual pro-
duce conceptos como “nifos adultiza-
dos”, “adultos infantilizados” y “desapa-
ricién de la infancia®, que dan cuenta
del debilitamiento de los limites entre
el mundo adulto y el mundo infantil o,
al menos, de una madificacion de los
simbolos que definian “la infancia” (en
singular) tal como la conociamos hasta
el presente,

Un lugar comun en el imaginario
docente es que el factor determinante
de la emergencia de esta "nueva gene-
racian de nifios”, que tan cabalmente
ilustra Pablo —el protagonista de la
anécdota inicial— radica en la aparente-
mente indiscutida presencia que las tec-
nologias digitales y audiovisuales tienen
en diversos aspectos de la vida cotidia-
na de los pequefios.

En este capitulo se intenta desandar
esta nocion cuestionando la omnipre-
sencia de la disponibilidad tecnologica
(en otros términos, no todos los chicos
las tienen aungue si sufren sus efectos),
complejizando su significado (de qué

hablamos cuando hablamos de TIC) y
haciendo jugar otros factores que estan
intervinienda en las maneras de ser
nifio y nifia hoy.

{Nuevos nifios o
nuevas sociedades?

Desde mediados del siglo XX, las socie-
dades avanzadas transitan el paso de
un sociedad industrial & una sociedad
informacional globalizada caracterizada
por la libre circulacidn de flujos materia-
les y econdmicos, en donde la informa-
cidn, las comunicaciones y las habilida-
des relacionadas con ellas constituyen
el bian central sobre el que se estructu-
ra el entramado econdmico mundial.

Gracias a la convergencia de las comu-
nicaciones y la informatica, en las ulti-
mas décadas se afianzd un mercado
econdmico y financiero mundial a partir |
de una produccion que se desliga del
arraigo territorial. En dmbitos tan disimi--
les como la produccitn automotriz, la
vestimenta o las comidas rapidas, las
industrias elaboran sus productos fuera |
de sus paises de origen adaptandose a |
las caracteristicas de |as regiones en las
que se insertan.

A este proceso se lo denomina globali-
zacion. En paises como los nuestros, la
globalizacion es un fendmeno complejo
que tiene efectos positivos y negativos
para sus habitantes. Por el lado de los
primeros, podemos sefialar el acorta-
miento de las distancias y de los vincu- |
los entre los seres humanos a partir del
avance del transporte y las comunica-
ciones, que parecen haber reducido las




dimensiones del planeta. Noticias clima-
ficas, descubrimientos cientificos, espec-
waculos artisticos, productos de las mas
diversas industrias, circulan con inde-
pendencia del pals de origen constru-
vendo una visian de un mundo hiperco-
nectado v sin fronteras.

Como contracara, la globalizacion tiene
sfectos de unifarmizacion cultural:
nifios, nifas y jovenes de las regiones
mas disimiles del planeta estan expues-
tos a una oferta de ropa, musica, bebi-
das, juguetes, filmes, “looks”, referentes
y tecnologias similares que, de la mano
de los medios de comunicacidn, se
imponen como simbolos de lo que sig-
nifica “ser” nifio, nifia y joven en la
actualidad.

El contraste con este fendmeno homo-
geneizador se produce una heterogenea
desigualdad de acceso a los bienes eco-
nomicos y culturales que el mercado
produce/ofrece. Veamoslo a la luz de
algunos guarismos. En el afio 2006, |a
tasa de penetracion de Internet entre
los paises en desarrollo se situo en
torna al 10 por ciento, mientras que en
las paises de |a OCDE las cifras llegan a
la saturacidin, con 70 usuarios de Inter-
net por 100 habitantes, El llamativo
hecho de que el 61 por ciento de los
2680' millones de abonados a la telefo-
nia mavil se encuentren en paises en
desarrollo, es otro indicador de la situa-
cidn heterogénea de la regidn, que no
solo se pone de manifiesto en la pene-
tracion media por zona, sino también
en el tipo de tecnologia que se utilice
como indicadar de la medicién.®

ligadas a estos procesos, también se
han operado maodificaciones en el ambi-

to familiar. En primer térming, se pone
de manifiesto el pasaje de un modelo
de organizacion parental relativamente
estable, del tipo nuclear/patriarcal (la
familia “tipa™), a una gran diversidad de
formas y estructuras de composicion
(familias ampliadas, ensambladas, etc.).
En segundo lugar, también se han ope-
rado modificaciones en los roles y fun-
ciones tradicionales, especialmente
debido a la mayor presencia de la mujer
en el desarrollo de tareas productivas
ligadas al sostén econdmico familiar. Un
tercer aspecto remite a una modifica-
cion en las pautas de crianza y autori-
dad parental: se ponen en cuestion los
modelos tradicionales, autoritarios y
conductistas de crianza y se abre cami-
no la emergencia de patrones mas igua-
litarios y nutricios. .., cuya legitimidad
también hoy es tela de discusion.

En el nivel social, se observa un proceso
de “acortamiento de la infancia”, una
suerte de difusidn de los limites que la
separan de la vida adulta. Una faceta de
este fenémeno se observa en el proce-
so de individualizacidn que extiende los
derechos de ciudadania a los nifios. En
nuestro pais, la aprobacién de la ley
26061, siguiendo las recomendaciones
de la Convencién de las Naciones Uni-
das sobre los Derechos de los Nifios,
produce el fendmeno del "empodera-
miento” de los nifos, que pasan a ser
considerados un grupo social mas, al
que se le abre acceso al ejercicio de un
poder social que le habia sido vedado
hasta entonces.

El ocio para los nifios también ha sido
privatizado, en consonancia con la dis-
minucion de la disponibilidad de espa-
cios publicos para el juego y la amenaza
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de la violencia contra los nifos que
representa hoy “la calle”. Lejos estan, de
la realidad cotidiana de nuestros nifios y
nifas, las hermosas rayuelas, el elastico,
la soga, los patines y las bicicleteadas
que tanto disfrutdbamos en las vere-
das._. cuando nuestro vecinito tocaba el
timbre de casa invitando: “isalis a
jugar?”.

Hoy, los espacios publicos de la infancia
—los espacios fisicos de los juegos y los
espacios virtuales de radiodifusién— han
ido disminuyendo en forma progresiva
o han sido apropiados por el mercado
comerfcial. La desaparicion de “la calle”
como espacio publico de juego ante la
amenaza de la inseguridad y la disminu-
cién cada vez més denunciada de espa-
cios verdes, que son apropiados con
atros fines (fendémenos de ocupacion
por parte de empresas 0 movimientos
sociales), son cambios mas amplios que
traen como consecuencia el “encierra”
de los nifios en su tiempo libre.

En las dltimas dos décadas del siglo XX,
la privatizacion de la televisidn trajo
aparejado un drastico cambio en Ia
oferta televisiva para nifios: de un con-
junto de espacios relativamente homo-
géneo, reducido y estable de la década
del "60, se fue progresivamente pasan-
do a la actual sobreabundancia de
géneros y productos, que incluyen dibu-
jos animados, animés, y programas en
los que los Mismos nifios junto con sus
ternaticas son protagonistas.

De la mano de la privatizacion de la TV,
a esta programacion diversificada se
suman patrocinadores que buscan cap-
tar audiencias cada vez mas amplias &
indefinidas. Favorecido por el papel

estatica del Estado en el marco de un
modelo neoliberal y neoconservador (a
diferencia de otras paises del mundo,
en Argentina no existe legislacion que
restrinja las acciones del mercado sobre
el publico infantil), y de los medios de
comunicacién que resultan funcionales
a sus fines, el mundo de los chicos ¥
chicas de las grandes ciudades se pue-
bla, naturalmente, de mufecas, autitos,
postres y golosinas promovidos hasta el
cansancio por los superabundantes jin-
gles e imagenes promocionadas por la
publicidad.

En este marco, un dato no menar es el
aumento en la cantidad de horas que
los nifios pasan frente a la TV en su
tiempo libre, y el pasaje hacia un mode-
lo de "visado" en el que predomina la
ausencia de la mirada adulta (Morduc-
kowick, 2001; Dotro, 2003).




En vista de estas cuestiones, el proceso
de socializacion infantil es, hoy, un feno-
meno complejo y multideterminado.
Conformando valores, cosmovisiones,
elecciones y gustos infantiles, las tradi-
cionales instituciones de la familia, la
escuela, la iglesia no estan solas, sino
que sus discursos se entrelazan (y con-
tradicen) con la fuerza simbdélica que
portan los medios de comunicacién. En
no pocas oportunidades habremos atra-
vesado situaciones en las que los nifios
eligen para consumir los snacks que
portan una figurita de su personaje
favarito, mas alld de que infructuosa-
mente intentemos convencerlos de que
su contenido es el mismo que el de
otra marca que sale significativamente
menos. A través de la publicidad, la
representacion y las imagenes, los
medios masivos son nuevos agentes de
socializacion que tienen un rol protago-
nico en la conformacion de las identida-
des de los nifios y nifias de hoy.

En sintesis, las transformaciones socia-
les en relacian con los cambios en las
conformaciones familiares, el uso del
espacio plblico, las pautas de crianza,
las nuevas concepciones acerca de la
autoridad de los padres y adultos v el
reconacimiento de los derechos de los
nifios, el avance del mercado sobre la
cultura y las maodificaciones en los pro-
cesos de socializacion infantil van
dando cuenta de los cambios en las
maneras de ser nifio y nifia hoy y que
subyacen al uso tan intenso que hacen
de las TIC y de los medios audiovisuales
en el mas alla de la escuela.

Estamos ante nuevos nifios, si, pero no
por lo que las nuevas tecnologias hacen
con ellos, sino por los "nuevos mundas”
en los que les toca vivir.

Como entender
el juego con TIC

En muchas ocasiones, los adultos obser-
vamos preocupados cémo son los mis-
Mos nifos quienes optan por propues-
tas lidicas con tecnologia desestimando
el juego al aire libre o el deporte.

Desde el psicoanalisis y la psicopedago-
gia, algunos trabajos reflexivos en el
campo del juego infantil sostienen que
la interaccion de los nifios y nifas con
este tipo de juguetes y juegos constitu-
yen una crucial instancia de construc-
cion de la subjetividad.

Cristina Corea (2001) sefiala que, a
diferencia de los juguetes de nuestra
infancia, que tenian un sentido institui-
do (dado), los juguetes electrdnicos no
se presentan en la vida de los nifos
automdticamente asociados a situacio-
nes de la vida cotidiana que les otor-
guen significacian.

Las caches, las munecas, las herramien-
tas de carpintero, los juegos de té, el
pizarron, etc, eran juguetas cuyo senti-
do venia dado por los entornos institu-
cionales: |a familia, el trabajo, la escuela.

En cambio, los juguetes de hoy son
concretizaciones de los personajes
arquetipicos que circulan en los diferen-
tes soportes que provee la convergencia
tecnoldgica. Pokemons, Bakugans, no
tienen ningtn simil en |a realidad, solo
existen en el mundo que estos medios
crean para ellos.

En su relacion con estos juguetes
medidticos, los nifios y nifias necesitan
gjercer un importante trabajo de signifi-
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cacién. Los nifios y las nifias hoy com-
pran el juguete que representa al perso-
naje de su programa de TV favorito,
adquieren y ven el film que lo tiene
como protagonista cuantas veces dese-
en, lo “juegan” en su consola de video-
juego o en la computadora, consultan
su sitio Web e interactian on line con
miles de nifios del orbe entero en el
marca del entorna virtual que crea un
“mundo” 3 su imagen y semejanza.

{Par qué lo hacen? Precisamente, como
una manera de construir sentidos alre-
dedar de dicho objeto, en un entorno
en el que la pluralidad y densidad de
estimulas® y la velocidad en la que cir-
culan amenazan con la dispersian y la
pérdida de la infarmacion que ellos
MiSMOos proveen.

Can la saturacion de productos disponi-
bles para los nifios y nifias, los chicos
ponen en juego estrategias que les per-
mitan hacer durable y permanente esa
informacion, reunirla, clasificarla y usarla
para sus propios fines.... Por ejempla,
jugar.

Pensemos en los juegos simbaélicos que
los chicos realizan y que tienen a los
videajuegos coma escenario. Es pasible
ohservar como re-crean estos mundos
imaginarias imitando la vestimenta y
caracteristicas fisicas del personaje
arquetipico, jugando con los objetos
que son su simbolo de identidad (la
bola del dragon, por ejemplo) y desa-
rrollando activamente un guion de
juego (Sarlé, P., 2008) a partir de las
inferencias que han hecho de los valo-
res, significados y reglas de actuacion,
integrando y, a la vez, construyendo los
fragmentos de informacion sobre dicho

mundo que ofrecen los diferentes
soportes tecnalégicos y productos
comerciales.

Especialmente interesantes son las
maneras en las que esta informacion se
hace mas perdurable: el juego se apren-
de a través de otros expertos, no nece-
sariamente adultos, y por descubrimien-
to propio a través de la experiencia,
interactuando con la maquina.

En el caso de los videojuegos, para
entrenarse en la resolucion eficaz, la
propuesta promueve |a cooperacion de
los usuarios y la circulacion de trucos y
estrategias de resolucion (Esnaola,
2006). Pareciera ser que Pablo, el pro
gonista de nuestra escena inicial, era
muy consciente de ello.

Los relatos y los juegos producen un
significado afectivo que reduce la reali-
dad a una instancia que permite la imi-
tacién y otorga certezas. Es por ello
importante considerar cudles son las
narrativas que se desarrollan en cada
tipo de videojuega y cudles son los
mecanismos psicoldgicos que se des-
pliegan en ellos.

En los relatos de los nifos analizados
en la investigacion citada, se destaca el
atractive de |os juegos de accion viole
ta. Matar, vivir, convivir son recurrentes
en &l relato de los nifios y evidendian

una clara preocupacion por la elabora-
cién psiquica de estos contenidos.

“Estags parrativas ¥ los mecanismos
que suscitan, socializan @ los usuag-
rios en estrategias defensivas ope-
rando como espacios virtuales sim-



bdlicos en los cuales es posible
expresar los miedos y mantenerlos
bajo el control simbdlico”
{Esnanla, 2008)."

Por su parte, los juegos deportivos
escenifican contenidos cuyo componen-
te simbdlico evoca la competitividad y
el uso socializado de |a violencia y la
destreza fisica, en una suerte de conti-
nuidad con sus homologos reales (fit-
bal), pareceria ser que los mismos con-
tindian en el entorno virtual el interés
de esta actividad tan popular en &l
mundo real,

iQué ocurre con los juegos de simula-
cion? Son propuestas complejas que
obligan al jugador a atender simultdne-
amente a distintas variables, manipular-
las y combinarlas en funcidn de la con-
tingencia, siempre tnica y diferente, a
la que deben atender. Es por ello que
estimulan el pensamiento multiple y el
entrenamiento para una respuesta efi-
caz. Pilotear helicdpteros, motos super-
poderosas, autos hiperveloces, todote-
rrenos gigantes, administrar una granja
o gerenciar cafés son algunas de las
situaciones que se simulan en estos
juegos. Se trata de contenidos familia-
r2s para los usuarios inmersos en la
sociedad de consumo, tefidos en la
cultura del liberalismo avanzado, que
mwitan a la acumulacion de objetos,
propios del deseo de poseer, para mos-
rar mas que para construir.

tn sintesis, estos trabajos demuestran

gue los juegos tecnoldgicos son objetos
culturales de nuestro tiempo, que estan
marcados por la época histdrica que los

produce y cuyo uso por parte de los
nifios forma parte de su construccidn
como sujetos en el mundo en que les
toca vivir.

Claves para educar a las
generaciones TIC

En las escuelas nos encontramos con
una generacion de nifios que se han
formado en estos mundos en cambio,
sodalizandose (entre otros) en los
entornos que ofrecen los medios masi-
vos, los videojuegos, las computadoras
y, especialmente, la atmadsfera Internet.

A través de su inmersidn temprana en
la sociedad de la informacion, nifios y
nifas poseen un saber sobre y a partir
de los medios y las nuevas tecnologias
basado en su propia experiencia, que
los posiciona de una manera privilegia-
da (y preoccupante a la vez) en relacian
con ellos.

Los nifios reconocen a los medios y las
TIC (especialmente los provenientes de
sectores de escasos recursos en el caso
de los primeros) como fuente de
aprendizajes genuinos vinculados con
una plural gama de aspectos vy son sus-
ceptibles de hacerlos visibles en el
entorno escolar si se les ofrece el espa-
cio para hacerlo.

Los acontecimientos climaticos, sociales
y deportivos; nombres de diarios y
revistas; los medios de comunicacién
actuales, las series televisivas y los cam-
bios en el entarno préximo a partir de
la emergencia de nuevos negocios vin-
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culados con ellos (ventas de celulares,
cybers, comercios de reparacion y venta
de insumas y equipos, etc.), son parte
de la vida cotidiana de los nifios y,
como tales, van conformando las expe-
riencias a través de las cuales se va for-
jando su desarrollo come sujetos.

Pero, mas allad del contenido del capital
cultural “TIC" que los nifios portan al
ingresar a la escuela, es importante
reconacer (con fines analiticos) los esti-
los de aprendizaje que desarrollan a
partir de su contacto temprano can TIC
y medios, caracterizados por la atencidn
multifocal (pueden realizar varias accio-
nes a la vez) y multimedial (pueden

aperar con diferentes soportes a la vez);

la velocidad en la operacion de la infor-
macion; el aprendizaje a través de la
imagen y de la propia experiencia; el
trabajo en grupos; la gratificacion cons-
tante, las recompensas y el juego.

Es por ello importante que recuperemos
estos saberes, dandole lugar a su
recaonstruccion en la escuela, Pero, ade-
mas, es fundamental gue los educado-
res ensefien teniendo en cuenta las
amplias y variadas formas de las expe-
riencias tecnolégicas, digitales y multi-
mediales por las que los nifios y nifas
transitan en el mas all escolar, En el
marco de contencion afectiva y seguri-
dad facilitadora que brindan, las escue-
las son instituciones sociales privilegia-
das para promover el desarrollo en las
generaciones jovenes de habilidades
que les permitan contrarrestar los ries-
gos y peligros que entrafia el uso de
nuevas tecnologias, contribuyendo al
desarrollo de un espiritu critico con rela-
cidn al discurso publicitario de los
medios de comunicacion y ayudandolos
a adoptar una posicién ética y responsa
ble con relacidn a la produccitn de
mensajes en un mundo de medios con
vergentes.
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