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Introduccion

Se ha observado que los nifios pequenos del siglo XXI son usuarios activos de tecnologias. El uso
de la tecnologia por parte de los nifios pequenos ha presentado un nuevo concepto en las areas

de educacion y cuidado infantil: el juego digital.
Materia

El concepto de juego digital estd relacionado con la emergencia de la edad digital como contexto
cultural para el crecimiento y el desarrollo de los niflos pequenos en el siglo XXI. Técnicamente,
la edad digital comenzé con la invencién del transistor en 1956." Gracias a este fueron posibles
nuevos avances en microprocesadores. Los microprocesadores son pequenos chips que procesan
y almacenan informacion en formato digital. Se emplean en una amplia gama de tecnologias
distintas, incluyendo tecnologias a las que tienen acceso los nifios pequenos (por ejemplo,
dispositivos médviles y juguetes con acceso Internet). Los investigadores en la actualidad
consideran el uso de estas tecnologias por parte de nifios pequefos como "domesticadas".? La
domesticacion de las tecnologias ofrece nuevas oportunidades de juego para los nifios. Estas
oportunidades facilitan la interaccion de los ninos con las tecnologias digitales de una manera
que en generaciones anteriores, previas a la digitalizacién de la informacién, los

microprocesadores, no era posible.
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Problemas

La literatura disponible sobre el juego digital expresa un problema comun. ;Cémo deberia
definirse el juego digital en la era digital, cuando atn no se ha llegado a un acuerdo sobre las
definiciones de juego en la era industrial anterior? A lo largo de los afios, se han generado
multiples teorias y perspectivas (por ejemplo, romanticas, psicoanaliticas, constructivistas y
socioculturales) sobre el juego.® Estos puntos de vista han reanimado un debate especifico sobre
la naturaleza exacta y el propdsito del juego. Por ejemplo, ¢por qué juegan los nifios? ¢Cudl es la
relacién entre el juego y el aprendizaje? ¢Es el juego una actividad universal o culturalmente
definida? La investigacion sobre la educacién en la infancia temprana define el juego como un
concepto discutible, por lo que en los estudios bien disefiados incluyen una perspectiva teorica
del juego normalmente.* En consecuencia, el juego sigue siendo una actividad abierta de
interpretacion. Esta apertura se ha extendido ahora a una nueva area de trabajo que intenta

desarrollar el concepto del juego digital.
Investigacion

La investigacion temprana sobre la tecnologia usada por los nifios pequenos no se centraba en el
concepto de juego digital. En lugar de esto, la investigacion consideraba la influencia del uso de
la tecnologia en el aprendizaje y en el desarrollo del nifio.* Esta investigacion alcanzé su maxima
popularidad durante los afios 90 y principios de los 2000, cuando las computadoras de mesa y
portatiles pasaron a ser usados por el gran publico. La investigacion estaba polarizada en dos
posiciones principales. Algunos investigadores creian que las tecnologias no eran apropiadas
para los nifios pequeiios, ya que distraian a los nifios de actividades manuales y en el mundo real.
¢ Otros argumentaban que las tecnologias, como la roboética y el uso de programas digitales
abiertos promovian el desarrollo cognitivo y las capacidades de resolucién de problemas de los
ninos pequenos.”® Este debate continué durante un tiempo, pero pasé a segundo plano tras la

llegada de tecnologias portatiles de pantalla tactil (en particular del iPad en 2010).

Estas tecnologias liberaron al usuario de la dependencia del raton y el teclado para manejar los
aparatos, y demostraron ser particularmente atractivas para los nifios pequenos.® Stephen y
Edwards'® describen la influencia de Alan Kay'' cuando predijo un «Libro dindmico» como
recurso pedagodgico para nifios pequeiios basado en sus lecturas de los pensadores mas
importantes sobre la infancia temprana como Montessori, Piaget, Bruner y Vygotsky como

precursor de la gama de tecnologias de pantalla tactil que disfrutan los nifios hoy en dia. La
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movilidad digital también cre6 nuevas practicas sociales y de comunicacion, ya que los nifios
estaban normalmente rodeados de usuarios adultos de tecnologias, y los propios nifios tenian
acceso a dispositivos digitales en cualquier momento y en cualquier lugar para jugar.'** El uso
de la tecnologia, y con ella de oportunidades para el juego digital, ya no estaban restringidas al
hogar ni al entorno de aprendizaje temprano.'*'® La investigacion internacional mostré un rapido
aumento en el numero de ninos que, desde el nacimiento hasta los ocho afios de edad usaban
tecnologia a diario.'*'”'® Ello incluye un aumento significativo del acceso de los nifios pequefios a
medios digitales en linea, y el uso de éstos." Con un nimero cada vez mayor de nifios que usan
la tecnologia en su vida diaria, los articulos cientificos y la investigacion en el campo de la

educacién temprana y cuidado infantil comenzaron a centrarse en el concepto del juego digital.?

La investigacion actual sobre la educaciéon temprana y el cuidado infantil conceptualiza el juego
digital de dos formas principales. La primera perspectiva intenta aportar una base tedrica al
juego digital. Gran parte de este trabajo adopta variaciones de estudios existentes sobre el juego
y los aplica a las observaciones del juego de los nifios con tecnologias. Una de las primeras
reflexiones fue la de Johnson y Christie*! que describieron el juego digital como una actividad
social y abierta usando la tecnologia. Verenkina y Kervin?* estuvieron entre los primeros en
definir el juego digital con tecnologias tactiles como una actividad auto-iniciada y auto-regulada
que usa aplicaciones digitales. Fleer® defini6 el juego digital como la aplicaciéon de las ideas de
Vygotsky, sobre la imaginacion y la participacion de los nifios pequefios en las tecnologias. Bird
y Edwards* crearon un marco de trabajo sobre el juego digital que integraba las ideas de
Corrine Hutt sobre el juego epistémico y ludico con la propuesta de Vygotsky de mediacion de la
herramienta. Marsh, Plowman, Yamada-Rice, Bishop y Scott*® generaron una tipologia del juego
siguiendo las ideas de Bob Hughes, mientras que Arnott* desarrollé un sistema de juego digital

basado en el pensamiento ecolégico de Bonfenbrenner.

La segunda perspectiva sobre la investigaciéon del juego digital se centra en comprender la
relacion entre las actividades de juego tradicionales de los nifios y su participacion en las
tecnologias digitales. Estos estudios ponen de relieve la imposibilidad de separar el juego
tradicional infantil, con su participacion en la tecnologia en la era digital. Marsh? inicio la
conversacion y observo que los nifios participan en un espectro de actividades de juego digitales
y no digitales. Plowman, McPake y Stephen? observaron que los limites entre el juego digital y
tradicional en los nifios pequefios no estaban claros. O'Mara y Laidlaw® ilustraron como los

juegos de actuaciones digitales y tradicionales se integran a la perfeccion en el juego infantil
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usando mufiecas analdgicas y un iPad. Edwards®* postul6 la idea del mapeado web, como
herramienta para comprender la naturaleza integradora de las actividades tradicionales,
tecnolodgicas y digitales en niflos muy pequenos. Otros investigadores ponen de relieve las
nuevas formas de juego practicadas por nifios pequenos en las que ya no se puede identificar la

direccién del juego, desde una plataforma tecnoldgica a una orientacion tradicional y viceversa.*

Preguntas clave de la investigacion

Un problema significativo para el sector de la educacion en la infancia temprana y en el cuidado
infantil, es como los padres, servicios y politicas pueden entender el concepto de juego digital en
la era digital. Esto nos plantea un problema porque el juego a menudo es promovido por los
padres como una herramienta beneficiosa para el aprendizaje infantil. También suele usarse
como base para la construccion de un curriculo en la educacion de infancia temprana y del
cuidado infantil internacional. Sin embargo, las preocupaciones sobre el efecto de las actividades
digitales sobre la actividad fisica, interacciones sociales y suefio, significa que los adultos no
siempre tienen claro cdmo gestionar y proveer el juego digital de los nifos.*** El como, el donde
y el por qué los nifios pequeinos participan en juego digital estan planteando nuevas preguntas a

la investigacién. Por ejemplo:

1. ¢En qué medida promueve el juego digital los conceptos y capacidades tempranos de

ciencias, tecnologia, ingenieria y matematicas entre los nifios pequefios?

2. ¢Coémo deben los padres y los docentes equilibrar el juego digital con las necesidades de los

ninos pequenos de realizar actividades fisicas en exteriores?

3. ¢Qué aspecto tiene el juego digital en un entorno de educacién e infancia temprana y

cuidado infantil?

4. ¢Difiere el juego numérico segun los contextos, ya sean sociales, de género, culturales y
econdmicos y de acuerdo con el acceso que puedan tener los nifios pequeios a las

tecnologias?

Lagunas en la investigacion

El juego digital hace que los nifios pequefios sean usuarios activos de tecnologias y de contenido

de medios digitales. La gama de actividades de juego digital en la que participan los nifios
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pequenos que crecen en la era digital también implica su participacion en la vida en linea.
Muchos juguetes tienen ahora acceso a internet y recopilan datos sobre los juegos de los nifios y
de su vida privada.** Los nifos pequefios y de preescolar acceden a contenido en linea de forma
independiente mediante plataformas que comparten videos.* El Internet que concierne las
cosas, se extiende también a juguetes con acceso a internet para que jueguen los nifios.*® Estas
actividades pueden exponer a los nifios a riesgos en linea, definidos generalmente como peligros
basados en el contenido, la conducta y el contacto.’” Asimismo cada vez hay mas voces que piden
que la educacién sobre ciudadania digital comience en la infancia temprana (por ejemplo, el
Comisionado del menor en Inglaterra;* NAEYC y el Centro Fred Rogers para el aprendizaje
temprano y de medios de comunicacion infantiles®). El propio concepto de la educacion en
ciudadania digital se construye a partir de variaciones sobre la ciberseguridad, la alfabetizacién
en la informacidn, el ciberacoso, la seguridad en linea y la gestién de la reputacién digital.
Existen lagunas significativas en la investigacion para identificar lo que los nifios muy pequenos
comprenden como juego digital, como tecnologias e internet en tanto que sea una base de
conocimientos fundamental, para la educacion en ciudadania digital (por ejemplo, Edwards et al;
0, Heider"). Se debe seguir investigando para determinar como se puede facilitar el juego digital
en entornos de aprendizaje temprano, para asi fomentar el conocimiento de tecnologias e

Internet y promover una ciudadania digital efectiva.
Conclusion

El juego digital es un concepto nuevo en la educacion en la infancia temprana y el cuidado
infantil, ligado a la emergencia de la era digital. Los nifios pequenos de hoy en dia estan
creciendo en un nuevo contexto cultural en el que la evolucion de las tecnologias (que comenzdé
con la invencion del transistor) ha creado nuevas oportunidades para el juego. En la actualidad,
la investigacién estd encaminada a proveer una base tedrica al juego digital y a comprender la
convergencia del juego tradicional con la actividad tecnoldgica como forma de juego digital. Este
sector requiere cada vez mas estas nuevas perspectivas de juego a medida que los padres,
servicios y creadores de politicas aumentan su participaciéon en un entorno en donde el
crecimiento de los ninos estd acompafiado de nuevas tecnologias como un aspecto de sus vidas

domésticas. .

Implicaciones para padres, servicios y politicas
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El juego digital estd aqui para quedarse. Los padres, servicios y politicas no pueden ignorar el

hecho de que el juego digital es parte integrante de la era digital en la que los nifios pequenos de

hoy estdn inmersos. El juego digital tiene diversas implicaciones para los padres, los servicios y

las politicas. Ellas son las siguientes:

. Promover el juego digital como oportunidad para desarrollar conceptos y habilidades en el

area de ciencias, tecnologia, ingenieria y matematicas. .

. Desarrollar la capacidad de los nifios pequenos para participar moderadamente en el juego

digital, con oportunidades suficientes para realizar actividades activas fisicas al exterior.

. Fomentar la comprension de lo que debe ser el juego digital en entornos educativos que

conciernen la infancia temprana.

. Asegurarse que los nifios pequenos disponen de oportunidades iguales y equitativas para

participar en juego digital.

. Desarrollar la educacion sobre ciudadania digital, destinada a los nifios pequenos.
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