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RESUMEN: Este articulo tiene como objetivo comprender los tipos de estrategias de
aprendizaje en las practicas de las culturas infantiles con tecnologias digitales. Asi, con una
mirada plural al fendmeno, utilizamos la epistemologia multireferencial bricollada con las
estrategias de la metodologia de investigacion con nifios. Por tanto, esta investigacion
cualitativa se basé en los supuestos de inspiracion en la etnografia para escuchar las voces de
los nifios participantes. Los dispositivos de investigacion utilizados para la construccion de
datos fueron: diario de campo y observacion de cuatro meses en el espacio familiar privado de
dos nifios de tres y cinco afios. Entre los resultados, identificamos como los nifios presentan
diferentes estrategias de aprendizaje cuando estan inmersos en espacios virtuales con
tecnologias digitales. En este contacto aprenden palabras, letras, colores, nimeros, formas en
lengua extranjera y, ademds, hacen una conexién con los contenidos escolares, es decir,
producen actos curriculares.

PALABRAS CLAVE: Culturas infantiles. Culturas digitales. Aprendizajes. Protagonismos

RESUMO: Este artigo tem como objetivo compreender os tipos de estratégias aprendentes
nas praticas das culturas infantis com as tecnologias digitais. Assim, com um olhar plural
para o fenomeno, utilizamos a epistemologia multirreferencial bricolada com as estratégias
da metodologia de pesquisa com criangas. Para tanto, essa investiga¢do qualitativa se
alicer¢ou nos pressupostos de inspiracdo na etnografia para a escuta das vozes das criangas
participantes. Os dispositivos de pesquisa utilizados para a constru¢do dos dados foram:
diario de campo e observacdo com duragdo de quatro meses no espago privado familiar de
duas criangas com trés e cinco anos. Dentre os resultados, identificamos como as criangas
apresentam estratégias diferenciadas de aprendizagens quando estdo imersas nos espac¢os
virtuais com as tecnologias digitais. Nesse contato, elas aprendem palavras em lingua
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estrangeira, letras, cores, numeros, formas e, além disso, fazem conexdo com os conteudos
escolares, ou seja, produzem atos de curriculo.

PALAVRAS-CHAVE: Culturas infantis. Culturas digitais. Aprendizagens. Protagonismos

ABSTRACT: This article aims to understand the types of learning strategies in the practices
of children's cultures with digital technologies. Thus, with a plural look at the phenomenon,
we use the multi-referential epistemology linked to the strategies of the research methodology
with children. Therefore, this qualitative investigation was based on the assumptions of
inspiration in ethnography for listening to the voices of participating children. The research
devices used to construct the data were: field diary and observation lasting four months in the
private family space of two children aged three and five years. Among the results, we
identified how children present different learning strategies when they are immersed in
virtual spaces with digital technologies. In this contact, they learn foreign language words,
letters, colors, numbers, shapes and, in addition, make a connection with school contents, that
is, they produce curriculum acts.

KEYWORDS': Children's cultures. Digital Culture. Learnings. Protagonisms

Introduccion

Desde los primeros anos de vida, los nifios ya estan inmersos en los procesos que
proporciona el repertorio digital. Es decir, nacen en espacios familiares que permiten formas
de conexion y acercamiento a la red digital. En este enfoque, las culturas de los nifios se
enriquecen con el universo simbolico de las tecnologias digitales, permitiendo procesos de
comunicacion, aprendizaje e intercambio de informacion.

Asi, en esta investigacion, reconocemos a los nifios como interlocutores de
experiencias educativas surgidas de los sentidos y significados producidos en el contexto de
las culturas digitales atribuidas desde su propia cultura infantil. En este contacto con los
repertorios disponibles en las interfaces digitales, los pequefios construyen acciones de
aprendizaje. Estas acciones se constituyen como acciones curriculares, ya que a partir de los
intercambios simbdlicos con los pares, las culturas, la sociedad y los dispositivos digitales,
interpretan y resignifican los procesos, a través de las actuaciones, de sus propias culturas.

Sin embargo, es crucial destacar que si bien estos desempefos son fructiferos para las
practicas educativas formales, pues al manejar estos dispositivos desarrollan habilidades y
constituyen aprendizajes Unicos, debido a un escenario curricular, prescriptivo y restrictivo,
no estan presentes en el curriculo preestablecido, por lo tanto, no forman parte del escenario

escolar (MACEDO, 2013). Asi, entendemos que las culturas infantiles en la época
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contemporanea estan siendo potenciadas por la inmersion en las redes y constituyen, en cierta
medida, a partir de ellas, actos curriculares en las interacciones cotidianas.

Por lo tanto, notamos en nuestra investigacion que los nifios han hecho emerger
nuevas posturas de aprendizaje en/por medio de las acciones ludicas de las culturas infantiles
con las tecnologias digitales, y estos actos se constituyen como autorias curriculares ain no
presentes en el espacio escolar. Al actuar en las escenas del universo de las culturas digitales,
afectan, aprenden, crean, imaginan y enriquecen las producciones culturales de la infancia.
Como protagonistas de si mismos, constituyen otras formas de ocupar el espacio virtual,
forjando experiencias significativas en sus actuaciones, ademas, establecen conexiones con el
espacio escolar.

Este articulo forma parte de una investigacion desarrollada en el Programa de
Postgrado en Educacion de la Universidad Federal de Sergipe, en el Grupo de Investigacion
en Educacion y Culturas Digitales® (ECult/UFS/CNPq). El texto se divide en las siguientes
secciones: Las culturas infantiles en el universo digital, presenta aspectos sobre como los
nifios interpretan y engendran formas de produccion de elementos culturales con los
dispositivos tecnologicos existentes en su contexto familiar; Los nifios interlocutores y los
caminos recorridos en la investigacion, en este apartado traemos el recorrido metodologico
de la investigacion, asi como los dispositivos utilizados en la produccion de datos con los
nifos; En Los actos curriculares de las infancias conectadas, presentamos el concepto de
actos curriculares a partir de los estudios de Macedo (2011) y entendemos a los nifios como
actores sociales desde la perspectiva de Coulon (2017); en el ultimo apartado, Autoria de las
estrategias de aprendizaje de la infancia con las tecnologias digitales, destacamos como
resultados de la investigacion que los nifios inmersos en la red digital pueden aumentar sus
habilidades de juego con las tecnologias digitales. Por ultimo, hacemos las Consideraciones
Finales del articulo, aportando los tipos de estrategias de aprendizaje en las practicas de los

nifos con las tecnologias digitales.

Las culturas infantiles en el universo digital

Pensar en la infancia como categoria social y en el nifio como actor social a partir de
los estudios sobre la infancia lleva, ineludiblemente, a entender que los nifios constituyen sus

propias culturas a partir del mundo simbdlico que les es dado. Por lo tanto, reconocer a los

3 ECult est4 registrada en el Directorio de Investigacion del CNPq y sus investigadores tienen proyectos y
publicaciones disponibles en el sitio: https://ecult.pro.br/ e Instagram: @ecultufs.
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nifios como productores de sus culturas requiere comprender que su proceso de socializacion
presupone estrategias de resignificacion y apropiacion cultural compartidas por toda la
sociedad o parte de ella (BROUGERE, 2010).

Esto sucede porque cada dia los nifios se enfrentan a elementos culturales complejos a
través de diversas y variadas representaciones, en particular la cultura adulta. Un conjunto de
repertorios disponibles como referencias para los nifios y, al tener contacto con esta
referencia, interpretan y engendran formas de produccién de elementos culturales. Por lo
tanto, hoy en dia, tratar de entender como las culturas digitales cruzan las culturas infantiles y
otras actividades ludicas no es algo facil.

Asi, hoy en dia, debemos entender que las infancias contemporaneas constituyen
nuevas narrativas en los procesos sociales y de produccion cultural (CASTRO, 2002). Por lo
tanto, al actuar en culturas digitales con dispositivos electronicos en la perspectiva de Lucena
y Oliveira (2014), entendemos que los nifios son agentes de autoria que resignifican el propio
concepto de infancia en la era digital. En este universo, son sujetos activos en el proceso
sociocultural vivido en la contemporaneidad. Sus formas de crear sus propias culturas,
conocimientos y experiencias exigen hoy en dia, inevitablemente, el replanteamiento de los
procesos construidos en torno a los matices practicos.

Este replanteamiento supone moverse en un terreno movedizo, impreciso € incierto,
porque los cambios son constantes (PEREIRA, 2013). Estas experiencias sociotécnicas
atraviesan la vida cotidiana de los actores sociales, incluidos los nifios, por lo que las infancias
estan en continua transformacion, considerando también que los propios dispositivos
tecnologicos estan en continuo cambio, posibilitando, en consecuencia, nuevas interacciones y
actuaciones diversas; sin embargo, esto pone en cuestion la fluidez de las sociabilidades y los
retos de pensar las infancias hoy, en las que las tecnologias posibilitan el aprendizaje en
movilidad y ubicuidad en diferentes espacios (LUCENA; SCHLEMMER; ARRUDA, 2018).

La velocidad de los acontecimientos proporcionada por los agenciamientos
sociotécnicos redefine los procesos socioculturales de forma moévil y no estdtica. Esta
redefinicion, segin Couto (2013), genera inseguridad, desestabilizacion de lo anteriormente
conocido. Por lo tanto, como los nifios son y parte activa progresivamente en las redes, estas
mutaciones generan incertidumbre, una sensacion de inseguridad por parte de los adultos y de
los diversos profesionales del ambito de la infancia y de los educadores. Por un lado, existe
ese temor sobre algo aiin desconocido y como las infancias habitan el espacio virtual, punto
de fluidez y deslizamiento (COUTO, 2013); por otro, reinterpretan ese espacio y lo trasladan

de manera particular a sus juegos, formas de comunicacion e interaccion.
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Rodeados de dispositivos electronicos desde los primeros afios de vida, los mas
pequetios desentranan el universo digital. Tocar las pantallas para elegir el juego favorito o
intentar descargarlo, transmitir desde el dispositivo mdvil a la television digital que se ha
elegido solo para verlo en una pantalla mas grande, ir al videojuego para jugar una partida con
mas fases disponibles y hacer nuevos amigos en el chat mientras se juega, hacer llamadas.
Nada de esto es extrafio para la generacion de nifios nacidos en estos entornos técnicos que
avanzan cada dia mas.

Cuando se mueven en el mundo digital con un clic, controlan un videojuego o tocan la
pantalla, tienen acceso a una avalancha de informacion. Y al hacer el espacio virtual tan
familiar, presentan diferentes formas de relacionarse con los dispositivos. Niflos y nifas,
protagonistas de infancias que con su esfuerzo reescriben las culturas digitales del mundo
adulto y movilizan cambios en las formas de ser y estar en las actuaciones infantiles.

Crecer en la era digital es sindnimo de tener acceso a un sinfin de repertorios a través
de las conexiones a Internet. Esto explica la fascinacion de los nifios al acceder al mundo del
conocimiento y a los lugares no fijos con sus tabletas, smartphones, iPads, etc. Para ello,
configuran la autoria al tejer experiencias en lo digital y potencian las capacidades
imaginativas, porque van adquiriendo nuevos habitos y habilidades en el contacto con las
tecnologias y habitan lugares ludicos en las redes virtuales. Estas experiencias ludicas con los
dispositivos pueden considerarse soportes que tienen para enriquecer la multiplicidad de
significados en las interacciones con sus compaifieros y con los adultos.

En sus experiencias, al explorar las posibilidades de participacién y accion en el
escenario contemporaneo, en general, actian de acuerdo con el significado que tiene sentido
para ellos, adaptando elementos, actuando y produciendo sentidos en los procesos culturales.
Frente a estas interacciones, de manera particular, los nifios también potencian sus formas de
aprender, pensar y procesar la informacion, diferentes a las de las generaciones anteriores
(PRENSKY, 2001). Con ello, dan a conocer como las actuaciones en las culturas digitales
pueden estimular las estrategias de investigacion, enriqueciendo incluso los procesos de
aprendizaje formal e informal con los repertorios a los que se accede (FANTIN, 2016;
COUTO, 2013).

Asi, los nifios son los protagonistas de los espacios digitales. En ellas, intercambian
informacion, acceden a ella y la modifican. En este enfoque, el contacto con los diversos
repertorios presentes en los entornos virtuales proporciona estrategias de aprendizaje,

anunciadas en practicas ludicas. Al acceder a videos, juegos y otros contenidos, reconocen
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colores, diferencian numeros y letras, interpretan narraciones, es decir, se esfuerzan por

obtener un mejor rendimiento con los dispositivos digitales.

Los nifios interlocutores y los caminos recorridos en la investigacion

Esta investigacion tuvo lugar en el espacio familiar de dos nifos de entre tres y cinco
afios* de edades conectadas a las redes con dispositivos méviles digitales con la ayuda de sus
padres. Para este enfoque, utilizamos técnicas de investigacion etnografica con la intencion de
registrar como las culturas de los niflos son atravesadas por las tecnologias digitales y
permiten las estrategias de aprendizaje. Corsaro (2011) destaca la etnografia como un método
eficaz para estudiar a los nifios con proximidad, ademads, para sentarlos como protagonistas y
socios en el proceso de investigacion.

Sin embargo, subrayamos que la adopcion de las técnicas de la etnografia no
constituye esta investigacion como etnografica®, es decir, adoptamos inicamente técnicas y
pautas de la etnografia. Sarmento (2011) sefiala que la etnografia propone aprehender una
realidad social determinada, en particular, el registro de las singularidades realizadas en las
manifestaciones culturales de la vida cotidiana de las interacciones de los nifios con sus pares
y adultos.

Los dispositivos adoptados con inspiracion en la etnografia fueron: el diario de
campo y la observacion participante durante cuatro meses en el espacio familiar privado. A
través de la observacion, fue posible establecer vinculos de amistad y confianza con los nifios
participantes, una relacion de complicidad, asociacion y amistad. Para Macedo (2010), este
dispositivo permite una mirada comprensiva del investigador y también de los actores de la
investigacion, es decir, de todos los involucrados en la misma, pues a medida que se
fortalecen los vinculos, la investigacion comienza a tejerse en estos encuentros.

Para registrar los acontecimientos ocurridos en nuestras reuniones, utilizamos el diario

de campo. Este dispositivo nos permitié detallar minimamente todos los aspectos

4 Siguiendo los preceptos éticos de la investigacion con nifios, pedimos a los interlocutores de esta investigacion
que eligieran sus personajes favoritos como alternativa para no identificar sus nombres reales en el texto. Asi,
eligieron a la princesa Elena (tres afios) y al personaje Franny (cinco afios). De este modo, optamos por no
identificar a los nifios, pero tuvimos en cuenta la escucha de sus voces para elegir algo simboélico, importante en
sus vidas y que les represente.

5 Marchi (2018) llama la atencion sobre el cuidado necesario antes de clasificar una investigaciéon como
etnografica. Entre ellos se encuentra el dominio conceptual, el tiempo en el campo y los niveles de participacion.
Asi pues, una investigacion etnografica requiere un estudio amplio y exhaustivo sobre el terreno, lo que exige
una inmersion a largo plazo. Con esto en mente, destacamos la imposibilidad de clasificar esta investigacion
como etnografia, pero que adoptamos sus técnicas para la construccion de datos con los nifios interlocutores.
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significativos que se produjeron en las reuniones. De este modo, entendemos que los nifios,
especialmente los mas pequefios, tienen formas unicas de comunicarse sobre sus culturas, por
lo que la escucha atenta sobre el terreno fue esencial para la riqueza de los registros. En ¢,
intentamos registrar no solo las palabras pronunciadas, sino también los gestos, acciones,
expresiones y lenguajes construidos durante los momentos de juego con las interfaces.

La construccion del diario de campafia trasciende un mero informe, requiere una
escucha sensible, relaciones amistosas y cuidado y celo con la descripcion, que debe ser
detallada sobre las existencialidades de los participantes en la investigacion (MACEDO,
2010). Asi, la adopcion de las técnicas de la etnografia nos permitid6 adoptar el poder
descriptivo sobre la construccion de las culturas infantiles atravesadas por la red digital. Las
notas de campo permitieron un registro detallado y microscopico para llegar a las experiencias

de los nifios en sus juegos ludicos y detallar los acontecimientos desde sus contextos.

Los actos curriculares de las infancias conectadas

Para comprender las estrategias de aprendizaje construidas en el contacto de los nifios
interlocutores con las tecnologias digitales fue necesario, en primer lugar, pensar como estas
estrategias se constituyen como autoria curricular ain ausente en el espacio escolar. El
concepto activo de curriculo forjado por Macedo (2011), y se basa en la idea de que todos los
actores sociales son curriculantes. Para este autor, el concepto no puede confundirse con el
curriculo establecido, ya que constituye una critica a las actuaciones de aprendizaje de los
actores sociales excluidos de los espacios educativos formales.

El concepto nos propone reflexionar sobre los conocimientos formativos clasificados y
elegidos en el curriculo formal y, sobre todo, pensar como los escenarios socioculturales
tienen practicas de aprendizaje singulares excluidas de las practicas pedagogicas (LUCENA,
NUNES y OLIVEIRA, 2021). En este sentido, es posible pensar qué tipo de autorias son
desestimadas, pues esta exclusion pone de manifiesto "[...] la nocion colonizadora de que los
curriculos serian artefactos pedagdgicos hechos sdlo por expertos y solo autoridades
educativas" (MACEDO, 2013, p. 428).

Para Coulon (2017), los actores sociales construyen en todo momento acciones
significativas en las experiencias de la vida cotidiana con formas particulares de atribuir
significados a los eventos y a la forma en que construyen sus mundos, por lo tanto, las

interlocuciones de los actores sociales engendran acciones curriculares y experiencias
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educativas. Por ello, S4 (2015) destaca que los escenarios culturales son estructurantes de
experiencias educativas formativas, pues en ellos los nifios y/o adultos experimentan
incesantes procesos de creacidon, invencion, imaginacion, por lo tanto, también realizan
formas de aprendizaje con las pautas culturales como referentes. Ante esto, Macedo (2013), al
forjar el concepto de actos curriculares, anuncia que el aprendizaje ocurre en y a través de la
cultura y, en consecuencia, los referentes de las instituciones culturales tienen sentidos y
significados que enriquecen las interlocuciones de la autoria curricular.

Estas habilidades para construir acciones curriculares consideran el aprendizaje como
una experiencia cultural (SA, 2015). A partir de ahi, entendemos las culturas infantiles como
escenarios de autoria curricular y que permiten el contacto con los repertorios educativos,
especialmente en tiempos de tecnologias digitales. Asi, el espacio virtual que exploran los
nifios son también escenarios de referencias curriculares. En él, crean actuaciones, acceden a
repertorios, inventan otros juegos y a través de estas referencias eligen sus propios repertorios,
ya sean juguetes, material escolar, etc.

Esta vision pone de manifiesto como los nifios son los autores de si mismos, de sus
experiencias de aprendizaje. Esta inferencia estd anclada en lo que Macedo (2013b, p. 93-94)
llama "autorizarse a si mismos", lo que implica también la construccion de la autoria, es decir,
mientras los niflos se autorizan a si mismos para actuar de manera singular con las tecnologias
digitales, también construyen actuaciones y promueven cambios en los paisajes constituidos.
Estas actuaciones curriculares de los nifios con las tecnologias digitales enriquecen la
construccion de la autoria de las estrategias de aprendizaje en contacto con el universo

simbdlico de lo virtual.

Autoria de las estrategias de aprendizaje de la infancia con las tecnologias digitales

El acercamiento con los nifios en el espacio privado familiar mostré cémo manipulan
los signos y el universo semiotico de la red digital. Estas estrategias de aprendizaje se
producian siempre que los interlocutores se esforzaban por comprender la red semantica
presente en los repertorios virtuales. Para Macedo (2015), el cuidado con las referencias de
los nifios es una actitud esencial para entender las acciones curriculares. Y, asi, el aprendizaje
en/por las culturas infantiles se produce como practica de sentido, acciones socioculturales
que generan procesos creativos y de enriquecimiento del conocimiento.

Inspirandonos en S& (2015), entendemos las posturas de aprendizaje como estrategias

de los sujetos sociales para interpretar y producir practicas cotidianas. Es decir, las formas en
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que los nifios operan las légicas de las acciones humanas y, a través de sus interpretaciones,
intervienen en las realidades en las que estan insertos. "La comprension del aprendizaje
humano, como fenémeno complejo de la condicion humana, no puede reducirse a media
docena de formulas tedricas unicas" (SA, 2015, p. 70). Con ello, reconocemos que las
précticas culturales permiten posturas de aprendizaje en la vida cotidiana, en ella los nifios
activan dispositivos que organizan, portan, transgreden, complementan, cambian o borran las
cuestiones curriculares (MACEDO, 2015).

En este sentido, como no es objeto de esta investigacion hablar del curriculo escolar
establecido y, si, de como los nifios llevan a cabo acciones de aprendizaje curriculantes en la
vida cotidiana, aqui se muestra como el espacio virtual es otro espacio que pretende diversos
aprendizajes a través de la produccion de culturas infantiles. Asi, al interactuar con los
elementos digitales en red, interpretan iconos, exploran nuevos escenarios y anclan
experiencias vividas. Los conocimientos construidos a través de los actos del curriculo ludico
con las tecnologias digitales tienen diversos grados para transformar la capacidad de
imaginacion y pensamiento.

Para Becker (2017), jugar en lo digital trasciende el episodio del juego, ya que en ¢l se
entra en contacto con la manipulacion de codigos y el proceso de interpretacion compleja.
Frente a esto, notamos que en nuestros encuentros, en los juegos con tecnologias digitales, los
interlocutores de la investigacion, ademas de crear escenarios curriculares, a través de las
estructuras de las narrativas complejas y de las habilidades imaginativas, también ampliaron
otras habilidades para la constitucion del conocimiento, yendo mas alld de lo ya dado,
estableciendo nuevas relaciones.

Inmersas en los juegos y videos a los que acceden, Franny y la princesa Elena
constituyen este espacio como un lugar de aprendizaje, por lo que potencian sus capacidades
cognitivas, sociales y afectivas. Como actividad ludica, las acciones en el espacio virtual
despiertan el interés y el deseo de explorar el entorno elegido. En ella, los nifios observan
escenarios, establecen asociaciones con repertorios, toman decisiones y desarrollan su
autonomia. Pilotan la tecnologia digital y se encuentran con imdgenes, graficos, figuras,
letras, palabras, sonidos, textos y videos, realizando una compleja inmersion (ALVES; RIOS;
CALBO, 2014; SANTAELLA, 2004; 2014).

Inicialmente, era necesario hacer un viaje de "sondeo", o sea, explorar como Franny y
la princesa Elena se mueven en el espacio virtual, manejan codigos, reglas e interpretan
logicas de los entornos digitales. Su tictica, cuando se encuentran con un juego, por ejemplo,

consiste en ir "husmeando" (ALVES, 2015, p. 05). Esta exploracion se produce por
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numerosos intentos de la necesidad de entender el proposito del juego, sus caracteristicas, lo
que es el momento de hacer clic o tocar, descifrar las reglas y la forma de operar en cada
interfaz.

Con esto, muchas veces, los interlocutores nos ensefiaron como jugar o buscar un
video en las distintas plataformas, ya sea en la tableta, el smartphone o la videoconsola. Esta
demostracion se produce cuando la princesa Elena me ensefia a tocar la imagen y el efecto del
sonido de los respectivos objetos en la aplicacion Piano Kids - Music & Songs . En su
discurso, intenta instruirme sobre donde tocar la pantalla y en qué momento, también afirma
que puede ensefiarme porque ella "aprendid jugando". En este proceso, el interlocutor
establece una relacion no so6lo de comprension de las funcionalidades de la interfaz, sino
también de la propia aplicacion. Descubre su ldgica intuitiva, interpreta las tareas y los retos
propuestos, es decir, el sondeo implica operaciones complejas en la interaccion (ALVES,
2015).

Esto sugiere que los niflos que se sumergen en la red digital pueden aumentar sus
habilidades para jugar con las tecnologias digitales. Becker (2017) alude a que estas
habilidades se enriquecen cuando siempre intentan aprender algo para mejorar el rendimiento.
Ante el esfuerzo de conseguir siempre aprender algo para tener una mejor experiencia de
inmersion en las apps, el esfuerzo va desde distinguir letras, reconocer imagenes, sonidos y
formas en las apps a las que se accede, hasta interpretar la narrativa, por ejemplo el juego
Transformers Rescue Bots , jugado por ambos, en el que los interlocutores aprenden sobre
qué son los volcanes, los terremotos, las avalanchas y los incendios. En primer lugar, prestan
atencion a las instrucciones sobre como evitar un incendio y comportarse en caso de accidente
o catastrofe ambiental. Después, intentan llevar a cabo la mision, que es rescatar a los civiles
que estan en peligro en el tipo de catastrofe que ocurre en cada fase.

Para Velazquez (2014, p. 102), al acceder a los juegos, es posible desarrollar
aprendizajes que involucran varios aspectos, tales como: creatividad, asociacion,
memorizacidon, capacidad de pensamiento critico, cuestionamiento, elecciones, otros
lenguajes, concentracion, comprension jerarquica de las tareas, entre otros. En base a esto, en
la inmersion de los juegos, observamos que Franny y la princesa Elena construian esquemas
de memorizacion, formas de percepcion e inferencias. Y, todo ello, con el objetivo de

explorar mejor y superar el nivel de los juegos.
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En el juego "Pocoyé y el misterio de los objetos ocultos®”, La princesa Elena
memoriza los artefactos que aparecen en la lista de instrucciones del juego y luego los
identifica en la escena. En esta simulacion, el detective Pocoyo se encuentra en un escenario
de investigacion y debe buscar los objetos que han desaparecido. En primer lugar, observa la
lista de objetos que le da el juego, y luego empieza a buscar cada uno de ellos.

Los retos cognitivos que se presentan en el juego movilizan a tomar decisiones,
gestionar los recursos disponibles y superar los niveles (ALVES, 2012). Es importante
recordar que las tareas propuestas requieren una solucion y atencion por parte de la princesa
Elena, sin embargo, a pesar de los criterios requeridos en la inmersion, el juego no deja su
caracter ludico en el juego.

Asi, para entender los esfuerzos a partir de las conexiones y las situaciones
imaginarias, ya mencionadas anteriormente, era necesario comprender las ticticas utilizadas
para descargar, encontrar un video, interpretar las narraciones, sumergirse en el ambiente y
superar las fases. En el espacio virtual, observamos que los interlocutores movilizan
conocimientos, se esfuerzan por interpretar enunciados, potencian el conocimiento narrativo,
enriquecen la percepcion visual y redimensionan las formas de actuar en lo virtual como
territorio ladico de aprendizaje. Para Santaella (2004), el ciberespacio implica
transformaciones perceptivo-cognitivas, ya que en las rutas de inmersion los interactuantes
navegan en un rico espacio de imagenes, mapas, sefiales, luces, textos, videos y sonidos,
sintonizados con complejos procesos perceptivos.

En los complejos procesos perceptivos en las estrategias de aprendizaje con nifios esta
el contacto temprano con las lenguas extranjeras. Tanto a través de los videos de las
plataformas como de los juegos. En diferentes situaciones, las opciones de video también
abarcaban otros idiomas, como el aleman, el espafiol y el inglés. En cuanto a los juegos,
muchas veces se optd por cambiar el idioma extranjero disponible o se eligi6é con la narrativa
totalmente de origen extranjero; esto sucedid debido al gran nimero de juegos explorados.

En la escena del juego Fast Racing League, Franny no tuvo ninguna dificultad con las
opciones totalmente en inglés, ya que tanto las instrucciones, la eleccion del coche, la pista de
carreras, como los didlogos presentes en la narracion del juego, estaban en inglés. Con ello,
asocia las acciones de los personajes del juego para entender las palabras dichas en inglés en
el partido de la carrera; ademas de eso, los didlogos de otros personajes para interpretar los

significados.

¢ Disponible en: https://bityli.com/JHAZz. Acceso el: 13 abr. 2021.
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Segun Souza (2019), los signos, simbolos e iconos estan ampliando las formas de
lectura de los nifios, y sus estrategias son para comprender imagenes narrativas con multiples
representaciones. En contacto con las tecnologias digitales, esta interacciéon no se limita a
descifrar codigos, sino que, al actuar como interactores, los pequefios realizan dindmicas que
permiten relacionar, asociar y comparar la informacion a la que se accede. Tales
consideraciones permiten inferir que esta inmersion y contacto con una miriada de signos, con
efectos textuales, sonoros y visuales en los juegos y videos, estdn anticipando formas de
lectura.

Frente a esto, Lévy (1988) alude a que los simbolos con los que tenemos contacto
permiten formas de memorizacién y motivan reacciones autonomas. Estas reacciones
establecen, en consecuencia, relaciones conceptuales, en las que los nifios introducidos en
determinadas experiencias, desde una edad muy temprana, poseen la capacidad de andlisis
visual. Con este dominio, nombran objetos, establecen rutas mentales, perciben formas y
analizan movimientos. Estas actuaciones enriquecen la produccion cultural en la vida
cotidiana y las competencias adquiridas en el espacio virtual se trasladan también a otros
espacios.

En la escena con la aplicacion Piano Kids -Music Songs, la princesa Elena asocia los
colores que visualiza e intenta clasificarlos en el idioma inglés. Esto ocurrid en varios
momentos de nuestros encuentros. Al preguntarle sobre donde aprendio, cita los diferentes
espacios a los que tienen acceso, desde el espacio virtual hasta la escuela. Esta percepcion
pone de manifiesto como los actos de los curriculos ludicos con las tecnologias traspasan las
fronteras.

En las interacciones con varias interfaces con posibilidades de enriquecer las
actividades ludicas hay macrounidades significativas, en las que en la relacion con el juego o
el video, los nifios articulan y forman tipos de anclaje a través de las representaciones
mentales de los conocimientos ya adquiridos. Estos esquemas evocan formas de relacionarse
y estructurar las decisiones y acompanan las experiencias que promueven el aprendizaje
cognitivo y afectivo.

En el contacto con las tecnologias digitales, ambos hicieron relaciones con los
contenidos escolares y las experiencias en la red digital. En otras palabras, las interacciones
en lo virtual recuerdan los contenidos explorados en la escuela. Como una especie de anclaje,
ambos relacionan una estructura preexistente para integrar los nuevos procesos. Asi, desde el

intento de teclear el nombre hasta la comprension de las diversas informaciones a las que
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accedieron: imégenes, letras, formas, sonidos y colores, se interconectaron con lo que vieron
en la institucién educativa.

La inmersion de los nifios en el universo de la cultura digital les ha permitido
interactuar con diferentes informaciones. Las horas frente a las pantallas desafian las formas
de jugar y aprender; también estimulan las formas de desarrollar las habilidades cognitivas
con las interfaces digitales. Para Alves y Hetkowski (2012), los contenidos en la combinacion
de textos, sonidos e imagenes, potencian y redimensionan el lenguaje y las representaciones
de los espacios cotidianos. Esto sucede porque los "[...] juegos exploran la nociéon de
espacialidad y lateralidad, simulacros vividos en hogares, espacios publicos formales, urbanos
o incluso historicos" (ALVES, HETKOWSKI, 2012, p. 72).

Asi, como sefiala Franny, en el juego Banco Imobilidrio’, cuando seleccionas la
opcion "jugar con dos personas”, tienes que escribir el nombre de cada uno de los jugadores.
Asi, escribe su nombre y me pide que deletree las letras del mio. En esta aproximacion al
alfabeto, pronuncia letras conocidas e intenta escribir a maquina. En el mismo juego, en otro
momento, intenta juntar las silabas de algunas palabras vistas. Cabe destacar que, aunque los
iconos suelen ser obvios, los entornos a los que se accede mediante ellos requieren la
apropiacion previa de codigos, tanto para encontrar juegos y videos como para explorarlos y
avanzar niveles. Por lo tanto, aunque ambos indican que no dominan la lectura y la escritura,
es posible anticipar que se esfuerzan por interpretar no solo letras o palabras, sino también
imagenes, sonidos, entre otros.

El esfuerzo por diferenciar la informacion presente en los juegos, videos y hacer
aproximaciones con los contenidos escolares se repitid en varias ocasiones. Para Singer y
Singer (2007), en contacto con los repertorios virtuales, los nifios pueden repetir silabas,
palabras, contar, distinguir colores, entre otros aspectos de forma muy natural. Asi, el juego
digital implica procesos constitutivos de adquisicion de conocimientos y estrategias de
aprendizaje de posturas por parte de los pequefios, corroborando que el juego implica
numerosos aprendizajes.

Segun Vélazquez (2014), estos escenarios ludicos explorados pueden constituirse a
través de los propios significados asignados por los nifios, a partir de sus experiencias y
contextos. En este sentido, Franny, al tratar de seleccionar las sombras de diferentes tamafios -
grandes, medianas, pequenas- asocia el tamafio a las personas que visualiza de dimension

"mayor" o "menor". Es decir, clasifica que los formatos de las figuras mas pequefias son

7 Disponible en: https:/bityli.com/s6U7X. Acceso el: 13 abr. 2021.
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similares al tamafio de un "beb¢", mientras que los formatos mas grandes son el "papd" y la
"mama". Este acceso a las imadgenes y retos propuestos estimula la creatividad, transforma la
capacidad de fantasia, imaginacion y pensamiento.

En otra escena, la princesa Elena también intenta diferenciar las formas entre grandes
y pequefias, pero como sus propios dibujos. En esta parte del juego  hay una opcion en la que
el nifio puede seleccionar los colores deseados con los "lapices", afadir imagenes, capturar la
pantalla, etc. Entonces, me doy cuenta de que empieza a dibujar formas vistas anteriormente
en otras opciones del mismo juego.

Esta interaccion a través de los simbolos en la pantalla y la forma en que los nifios
transitan en los entornos virtuales pone de manifiesto como reconocen los colores, las formas,
los nimeros, etc., en el espacio virtual. Asi, con los juegos y videos es posible asimilar el
concepto de tamafio (grande/pequefio), reconocer objetos, articular asociaciones y crear
actuaciones de aprendizaje unicas. Esto sucede porque al despertar la curiosidad por la
interfaz a la que se accede, el escenario presupone la exploracion. Por ello, la aprehension de
los coédigos a los que se ha accedido supone un incentivo y un esfuerzo para la lectura y la
comprension de la informacion.

Otro factor que no puede dejar de destacarse son los beneficios fisicos de jugar con las
tecnologias digitales. Sus estrategias también calaron en el uso de los "sonidos", ya sea de una
aplicacion de juego o de una plataforma de video, para bailar o simular los movimientos de
sus personajes favoritos. En varias situaciones nos invitaron a bailar con ellos o a repetir los
movimientos de los superhéroes. Ante esto, como apunta Franny, pone una cancion infantil en
YouTube Kids y se pone a bailar y me ensefa los movimientos de la cancion. En otros
momentos, en los encuentros con la princesa Elena, al acceder a las aplicaciones que permiten
simular el sonido de los instrumentos, también nos pidi6 que bailaramos con ella.

Singer y Singer (2007) aluden a que escuchar sonidos enriquece los movimientos y la
audicion. En este desplazamiento, los sentidos se agudizan hasta el punto de que el nifio toca
los iconos, escucha los contenidos, ya sean s6lo de audio o incluso de video. De este modo,
los autores aluden a que las habilidades motoras -grandes y finas- se agudizan y mejoran,
segun las formas de juego en las interfaces.

Por lo tanto, el contacto con las tecnologias digitales proporciona un enriquecimiento
del conocimiento y la produccion de las culturas infantiles. Esta familiaridad de explorar los

repertorios virtuales en los juegos engendra importantes actos curriculares para los escenarios

8 En este juego, hay una opcion de 27 juegos mas, es decir, a pesar del nombre, ofrece otras opciones ademas de
"tocar" los instrumentos musicales.
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educativos. Asi, las practicas cotidianas de los nifios revisaron las imposiciones pedagdgicas
del espacio escolar desde dentro y nos mostraron cémo los etnométodos de las infancias,
especialmente con las tecnologias digitales, aportan conocimiento y enriquecen los
significados de las actuaciones en red. En esta escena, Franny y la princesa Elena nos
mostraron lo ricas que son las actuaciones en las instituciones de las culturas digitales,
transgrediendo el aprendizaje legitimado y mostrando lo mucho que tenemos que aprender

con ellas para entender las experiencias de los actos curriculares.

Consideraciones finales

A partir de los resultados encontrados, fue posible comprender los tipos de estrategias
de aprendizaje en las practicas de los interlocutores con las tecnologias digitales. En la
dindmica de lo digital, el esfuerzo por interpretar la cantidad de informacion: colores,
imagenes, figuras, letras, palabras y sonidos, requiere la atencion continua de los nifios para la
interpretacion y produccion de aprendizajes. En otras palabras, los juegos en las culturas
infantiles con tecnologias digitales pretenden diferentes posturas de aprendizaje, porque al
interactuar en lo virtual, las actividades exploradas promueven el encuentro de iconos,
presuponen escenarios de exploracion y experiencias de anclaje.

En las actuaciones de las posturas de aprendizaje estd el esfuerzo de reconocer letras,
silabas, nimeros, formas, colores, significados de palabras extranjeras, etc. Los accesos a los
repertorios de videos y juegos requieren formas de memorizacion, capacidad critica para
comprender las narraciones, elecciones en las rutas interactivas, concentracion y comprension.
Estos esfuerzos estdn presentes desde la tactica de descargar un juego o encontrar un video
hasta la interpretacion de narrativas y la superacion de fases.

En los complejos procesos perceptivos estructurados por los interlocutores de esta
investigacion, fue posible percibir como las tecnologias digitales amplian y anticipan las
formas de leer y promueven el reconocimiento de simbolos e iconos en los nifios pequefos.
De este modo, desarrollan nociones conceptuales y reacciones autonomas, ya que establecen,
desde una edad muy temprana, el andlisis visual, sonoro y del movimiento. Estas actuaciones
enriquecen la produccion cultural de las infancias establecidas en el reconocimiento, la
interpretacion y la memorizacion.

Por tanto, las reacciones auténomas de estas actuaciones promovidas a los
interlocutores asocian los repertorios de la red digital a los contenidos escolares. Esto ocurrio

muchas veces cuando tuvieron contacto con el alfabeto, las silabas, los niumeros, los colores,
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entre otros. Asi, es posible inferir que los nifios articulan anclajes entre lo que ya conocen con
signos y simbolos presentes en lo virtual, como una especie de esquemas mentales que
relacionan y evocan experiencias vividas, desencadenando aprendizajes afectivos y
cognitivos. Por lo tanto, los actos curriculares ludicos con las tecnologias construidas
evidencian como estos anclajes traspasan las fronteras, en el que destacan, los aprendizajes

procedentes de la escuela.
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