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Resumen: Este articulo indaga sobre las concepciones de infancias en la industria de los
videojuegos que, muchas veces sesgadas por intereses comerciales, suelen reproducir es-
tereotipos sociales. Partimos del cruce interdisciplinario entre infancias, educacion, arte y
tecnologia a través de un didlogo respetuoso con las infancias y las formas en las que éstas
construyen conocimiento. Revisaremos desarrollos existentes, desde los que piensan a las
infancias desde el consumo, hasta los que plantean experiencias ludicas interactivas, que
invitan a vincularse mas alld de las pantallas y construir con otres.
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Introduccion

En la Convencidén de los Derechos del Nifio (1989) se establece que les nifies tienen dere-
cho alalibertad de expresion y que este incluye la libertad de buscar, recibir y difundir in-
formaciones, ideas y materiales de interés social y cultural. La Observacion general N°17
(2013) y la N°25 (2021) subrayan la necesidad de inversion por parte de los Estados en la
creacién de espacios y tiempos para el juego, las actividades recreativas, la vida cultural
y las artes. Oportunidades para “explorar y comprender el patrimonio cultural y artistico
de su comunidad y de participar en él, crearlo y plasmarlo” (p.6). El ciberespacio es un
ambito social y cultural fundamental en la actualidad cuyas propuestas en gran medida
situan a las infancias en una posicion ligada al consumo en detrimento de sus derechos.
Lupa -Laboratorio de las Infancias- es un equipo de especialistas en Infancias, Educacion,
Arte y Tecnologia que frente al vacio de propuestas digitales de calidad y de referencia
pensadas por especialistas en el area creamos un espacio transdisciplinario para investi-
gar, codisefiar, desarrollar y formar equipos en la elaboracién de aplicaciones, sitios Web,
recursos digitales, videojuegos, espacios, instalaciones, exhibiciones y todo tipo de expe-
riencias —virtuales, multimedia, transmedia, realidad mixta, etc.— con y para las infancias.
La siguiente exposicion parte de nuestras experiencias y reflexiones junto a docentes e
infancias en escuelas publicas de la ciudad, museos y otros espacios educativos. En los alti-
mos afos, en el marco de nuestra labor educativa, comprobamos que a nivel global existen
muy pocas propuestas digitales de calidad destinadas a las nifieces de entre los 3 y 7 afios
de edad aproximadamente. Nos referimos a propuestas digitales interactivas en un sentido
amplio cuyos propdsitos oscilan entre lo ludico y lo educativo. Esto incluye videojuegos,
aplicaciones y sitios web provenientes del dmbito comercial asi como de instituciones edu-
cativas, sociales y culturales.

En este recorrido se nos ha hecho evidente que en su mayor parte, las propuestas existentes
se construyen con una imagen limitante y empobrecedora de la infancia que conciben a
les nifies como potenciales consumidores, persiguiendo fines meramente comerciales. Alli
la gratuidad obedece a promocionar otras opciones pagas y/o a recopilar datos personales.
Carolina Di Palma, lider de Proyectos de Convergencia del Canal televisivo Pakapaka, se
pregunta acerca de la vivencia de las infancias en relacion a la tension entre ciudadania y
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consumo. (Di Palma, 2017, p.160). Comprender a las infancias como sujetos de derecho
implica pensarlas como constructoras de conocimiento, de identidad y de cultura. No solo
como destinatarias sino como participantes activas en los desarrollos.

En el contexto de la pandemia ha crecido la demanda de propuestas digitales para las
primeras infancias tanto por parte de escuelas como de las familias. Este requerimiento se
superpone con la avaricia de un mercado que ofrece férmulas preexistentes para cumplir
con las expectativas de lo que el sentido comtn sugiere que les nifies necesitan. Esto a su
vez se basa en diferentes concepciones de infancias que sustentan distintos estereotipos.
En este trabajo nos proponemos reconocer esos estereotipos junto con aquellas concep-
ciones que se cuelan en muchos de los desarrollos digitales. El fin es desarticular estas
ideas para poder construir en comunidad nuevas y poderosas concepciones produciendo
las propuestas digitales que las infancias merecen.

Concepciones de infancias

sPor qué seria relevante para desarrolladores y especialistas en videojuegos cuestionar las
imdagenes de infancias que se sostienen de manera implicita? La razén no es menor, las
miradas de infancias que se plantean como naturales o Unicas, las que abundan, “ayudan
a producir nifios en tanto objetos de su concepcion” (Baquero y Terigi, 1996) (citado en
Terigi, 2016, p.177). Es decir, son productivas. Las concepciones de infancias que estén
tras un desarrollo tendran un efecto claro en quienes se encuentren con ellas. Las mismas
sustentan a su vez diferentes estereotipos que tendrdn consecuencias directas sobre las
elecciones que se tomen, perpetuando el circulo vicioso.

Una de las concepciones mas comunes es entender la experiencia de la infancia como
universal. Todes les nifles de determinada edad tendrian similar experiencia. La infancia,
tal como lo plantea Sandra Carli (2006), es un tiempo histérico-cultural construido so-
cialmente por los adultos. Para Maria Adelaida Colangelo (2003) la infancia no se trata de
un dato bioldgico “sino el resultado de una disputa de sentido” (p.4). Una construccién
atravesada por diferentes dimensiones de “variabilidad cultural, desigualdad social y gé-
nero” (p.4) que se conjugan como identidades eclécticas en diferentes grupos sociales. Ser
nifie, pobre, inmigrante, indigena, tener una discapacidad, ser nifia o nifie trans delinea
experiencias completamente diversas acentuadas por la desigualdad.

En este sentido, resulta fundamental destacar que si bien existen fendmenos comunes que
atraviesan a las infancias, es importante hablar de ellas en plural, entendiendo la heteroge-
neidad que encierra este término (Carli, 1999).

Por otro lado, multiples discursos atraviesan la imagen que construimos respecto a las in-
fancias. Gunilla Dahlberg, Alan Pence y Peter Moss (2005) describen diferentes discursos
dominantes que circulan en torno a las infancias:

1. El nino como reproductor de conocimiento, identidad y cultura:' estos

discursos entienden a la infancia como primera etapa de produccién de una
fuerzalaboral lista para el futuro. No piensan en las infancias en tiempo presente
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sino en su posible devenir. Consideran que lo que se hace hoy es literalmente
“inversion” para el mafana. Asi se alimenta la idea de que las infancias son
“esponjas” que absorben, o recipientes vacios que llenar, lo que Paulo Freire
(2005) define como “educacion bancaria” (p.78). A su vez, esta concepcion
conlleva la reproduccion de los valores dominantes del capitalismo, entre ellos
el individualismo, la competitividad y el consumo (Alan Pence y Peter Moss,
2005, p.77).

2. El nifio como ser inocente en la edad dorada de la vida: en este discurso se
situa a le nifie como un ser inocente, puro que se autorregula. Conlleva en ge-
neral una imagen de mundo corrupto circundante del que hay que protegerles
y aislarles.

3. El nifo como naturaleza...o el nino cientifico con sus estados bioldgicos:
esta imagen construye a las infancias bajo la lupa de la psicologia, a través de
un proceso de desarrollo estanco supuestamente “normal” (o mas bien norma-
lizado) que ubica a les nifies en estadios fijos hacia un desarrollo “pleno”. Aqui
las infancias son vistas como naturaleza descontextualizada y ni la cultura ni la
accion que ejercen es tenida en cuenta (p.80).

4. El nifio como factor de la oferta del mercado de trabajo: aqui el cuidado in-
fantil est asociado a la oferta del mercado laboral. En un principio se ubicaba
a la madre como “naturalmente” destinada a los cuidados. Asi se aseguraba la
mano de obra de los varones a través del trabajo no remunerado de las mujeres.
Al sumarse las mujeres al mercado laboral aparece la imagen de les nifies como
factores de la oferta del mercado, que necesitan cuidados para garantizar la
existencia de mano de obra suficiente (p.82).

5. El niflo como co-constructor de conocimiento, identidad y cultura: aqui
les autores exponen la imagen de infancias planteada por el pedagogo italiano
Loris Malaguzzi. Esta es la concepcion que sostenemos y creemos fundamental
defender. Desde esta perspectiva se concibe a las infancias como sujetos de de-
recho, atravesades por aspectos cognitivos, sentimentales, afectivos y sociales.
Son, existen en tiempo presente y en relacion con otras personas de su edad,
adultas, y aqui agregamos nosotres: en relaciéon a un mundo.

Sandra Carli (1999) plantea que en la construccion de le nifie como sujeto “lo que estd en
juego no es so6lo su posicién y su crecimiento sino, ademas, la posicion de personas adul-
tas y los proyectos de una sociedad”(p.35-36). El concepto de infancias que habilitemos
junto a les nifles puede convertirse en la invitacién y la apertura a la construccién conjunta
de otros mundos posibles.

Si bien las infancias ejercen agencia contraponiéndose a las relaciones de fuerza que se
producen sobre ellas, apropiandose y subvirtiendo practicas (Rockwell, 2011), es nece-
sario, en la relacion asimétrica que se constituye entre personas adultas y nifies, habili-
tar espacios de autonomia, libertad y participacion para construir y producir, en didlogo,
otras posibles concepciones de infancias. De esta forma, dar lugar a lo diverso y valorar a
les nifies en su particularidad, con las identidades heterogéneas que los conforman, pero
también, en colectivo. Resulta por ello fundamental escuchar sus voces y dar cuenta de sus
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modos de construir conocimientos con otres para potenciar experiencias y aprendizajes
complejos y transformadores.

El estereotipo de lo “educativo”

Hasta aqui hemos revisado diferentes imdgenes de infancias que se construyen a través de
multiples discursos. A continuacion observaremos como los mismos tienen implicancias
en la toma de decisiones que se realiza en distintos desarrollos y propuestas digitales para
las infancias.

Al analizar las plataformas destinadas a las primeras infancias podemos notar algunos
elementos comunes. Alli se articula la imagen de infancias como reproductoras de cono-
cimiento con la imagen de le nifie y sus estadios estancos antes mencionados. Por ejemplo,
los “juegos” matematicos que no presentan un verdadero componente lidico, sino que
buscan la respuesta con solo hacer un click y copiar el nimero que aparece en pantalla o
la cantidad representada con imagenes, posicionando a las infancias en un lugar de con-
sumidoras, a través de acciones mecéanicas que responden a estimulos. La mayoria de las
aplicaciones y plataformas proponen juegos competitivos, en donde se premia o se castiga,
se gana o se pierde. Alli el error aparece como algo negativo y no como parte fundamental
del proceso de aprendizaje. A su vez, se promueve el individualismo frente a las pantallas.
En Toy Theater?, Abcya® y PBSkids* se pueden encontrar ejemplos de este tipo. Aqui tam-
bién se manifiestan rasgos del paradigma conductista respecto a la educacion (Skinner,
1975), el cual propone ejercicios automaticos y por repeticion. Un aprendizaje descontex-
tualizado (dreas aisladas del conocimiento: niimeros y célculos por un lado, y letras por
otro), soluciones unicas y correctas.

Para Edgard Morin (2010, citado en Hoyuelos, 2013) “antes de aprender a separar todo, los
nifios ven los vinculos entre todas las cosas”. De alli la importancia de la complejidad, la
transdisciplinariedad y la estética como elementos claves para pensar futuros desarrollos.
Por otra parte, abundan entornos digitales que lejos de invitar a las infancias a producir,
crear, inventar e imaginar proponen un aprendizaje mecanicista en donde encontramos,
por ejemplo, actividades para reconocer las letras, los nimeros, los animales y los colores,
con solo realizar un recorrido siguiendo las flechas, completar casilleros, pintar y colorear,
copiar e imitar. En general estos desarrollos comprenden la escritura, la lectura y los pri-
meros contactos con la matemadtica ya mencionados, como procesos completamente des-
contextualizados. Otra caracteristica comun es la aparicién de personajes (muchas veces
animales) como recursos necesarios para explicar y presentar la propuesta. Esta funcién
explicativa se utiliza con la excusa de que les nifles no saben leer convencionalmente y
se determina asi una tnica opcidn posible de accién. Al mismo tiempo, muchas veces
suplanta el necesario disefo intuitivo que una propuesta para infancias deberia tener. A su
vez, tal como veremos a continuacion, estos personajes reproducen estereotipos respecto a
sus rasgos y caracteristicas. Tal como expresa Alfredo Hoyuelos (2013), “preferimos ofer-
tar materiales menos estructurados para que los nifios puedan estructurarlos segun sus
deseos y su imaginario.” (p.178). Abogamos por propuestas digitales de caracter abierto y
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gratuito pensadas especialmente para y con las infancias en donde el arte y las tecnologias
permitan espacios estéticos de investigacion para la construccion de aprendizajes com-
plejos. Para ello es imprescindible la participacion de especialistas y docentes del Nivel
educativo.

Para crear propuestas que contemplen a las infancias como constructoras de conocimien-
to debemos posicionarnos desde una perspectiva relacional y socio-constructivista basada
en las teorias de Lev S. Vygotsky, David Ausubel, Jerome Bruner y Loris Malaguzzi, quie-
nes consideran al aprendizaje como una relacion dialéctica, interactiva, dindmica y par-
ticipativa en donde se brindan herramientas y andamiajes para que que les nifies puedan
construir sus propios procedimientos y conclusiones.

Representaciones estereotipadas

Nos vamos a detener ahora en los aspectos visuales de las propuestas digitales para las in-
fancias. Teniendo en cuenta que en los entornos digitales lo visual tiene un protagonismo
por sobre otros aspectos (como el sonoro, por ejemplo), es necesario indagar qué tipo de
imdgenes se construyen para nutrir a las infancias.

Viktor Lowenfeld establece una diferencia entre esquema y estereotipo como categorias
dentro del desarrollo del dibujo en las infancias (Hernandez Belver, 2000). Para elaborar
un dibujo es necesario elegir una serie de atributos de aquello que se quiere representar.
Ahora bien, esos atributos pueden variar de un dibujo a otro definiendo lo que seria un
esquema, o bien mantenerse iguales sin variaciones dando lugar a un estereotipo. El agre-
gado o la modificacion en el esquema responde al acceso de les nifies a nuevas experien-
cias particulares, es decir a nuevas observaciones, conceptualizaciones y construcciones
afectivas de los objetos a representar. Si estas no existen no hay variacién posible (Lowen-
feld, 1980). Un ejemplo de estereotipo es la representacion genérica de la figura humana
a partir de un circulo como cabeza y palitos para el tronco y las extremidades. Por tanto,
todas las imdagenes (incluso las obras de arte) serian resultado de una esquematizacién.
Para que sean comprensibles es necesaria cierta simplificacion. Pero si los rasgos elegidos
no guardan una afectacién de parte de quien los produce, es decir pretenden objetividad,
son reproductores de arquetipos.

Por su parte, Istvan Schritter (2005) hace hincapié en la necesidad de entender las ilustra-
ciones para libros infantiles no como una simple apoyatura de un texto sino como medios
que amplifican y complejizan su sentido. Es por ello que considera fundamental la etapa
de investigacion estética en su tarea como ilustrador, equiparando su importancia a la de
la escritura.

El universo visual que se elabora para desarrollos orientados a las infancias no escapa a estas
cuestiones. La creacion de videojuegos y demas propuestas digitales responden a un trabajo
colectivo que tiene el potencial de sumar aportes subjetivos y generar una produccién que
enriquezca los contenidos a través de la complejizacion de los sentidos puestos en juego.
Esto sucede cuando existe por detras una busqueda e investigacion estética que apunta
a una creacion particular y se orienta asi en oposicion a todo estereotipo. En cambio,
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cuando las decisiones estéticas se ajustan a necesidades comerciales, este potencial puede
quedar desdibujado. Desde esa perspectiva se le suele dar relevancia a investigaciones
ligadas a intereses del mercado. De ahi surgen supuestos como la necesidad del uso de
colores saturados como propone Tanya Junell (2022) en su “Guia definitiva para construir
aplicaciones para ninos” Estas “recetas” resultan exitosas a los fines de estimular el
consumo por parte de les nifies dado que, basadas en la repeticién de elementos ya vistos,
simplifican el abordaje de las imdgenes mientras que empobrecen significativamente la
experiencia visual. Ejemplo de ello son las antes mencionadas Toy Theater y Abcya. En
otros casos, en el afan de generar una interfaz atractiva, con el supuesto de que les nifies
tienen una breve capacidad de atencidn, se apela al uso excesivo de elementos graficos y
texturas lo que resulta en ruido visual (Brockbank, 2021). En muchas de las propuestas
ademds se intercalan publicidades entre los contenidos o directamente funcionan como
publicidad y el abordaje de la pantalla termina siendo por demas caotico.

Muy por el contrario, en el marco de “Infancias: modelo para armar” (2021)°, Cielo Sal-
violo, directora y fundadora del canal televisivo Pakapaka, plantea que la produccion de
contenidos debe estar orientada a “ampliar los horizontes estéticos”. Menciona ejemplos
como el de la serie animada Petit, que surgi6 de los libros de la ilustradora Isol, donde las
paletas elegidas y sus composiciones escapan a los estereotipos de lo que se concibe como
infantil. La serie utiliza colores de baja saturacion, permite la presencia del negro, y genera
una relacion compleja entre las lineas y las formas, muchas veces yuxtaponiendo figuras
en linea con otras diferentes generadas a partir de planos de color. Si bien Petit no es un
ejemplo interactivo resulta interesante como procesos de investigacion y desarrollo de una
estética propia que puede hacerse también en una propuesta interactiva.

Salviolo subraya ademas la necesidad de que se vea representado lo diverso, lo local, a la
vez que lo universal. Alli adquiere relevancia el disefio de los personajes, la manera en que
estos resultan verosimiles para les nifes y la importancia de que puedan vincularse con sus
realidades evitando toda forma de estereotipo estético y social.

Horizontes posibles

Si bien son escasas, existen algunas experiencias que pueden ser inspiradoras para futu-
ros desarrollos. Aun cuando apuntan a otros publicos distintos a las infancias, presentan
dificultades de acceso o tienen aspectos a mejorar, muchas constituyen buenos ejemplos
en relacion a las posibilidades de creacion que ofrecen. Es destacable que, en su mayoria,
estas experiencias han sido creadas desde ambitos culturales. NGAkids®, una de las mas
antiguas, fue iniciada como sitio por el museo National Gallery of Arts de Washington
D.C.yenlaactualidad se presenta en formato app. Resulta un antecedente interesante con
recursos pensados especialmente para las infancias a partir de diferentes elementos de su
coleccion.

La britanica TateKids” permite acceder a diversidad de materiales utilizando preguntas
como puertas de acceso. También dispone de juegos y experiencias abiertas vinculadas
con los contenidos del museo. Lo mismo sucede en METkids®, donde los recursos estan
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divididos por colores, las propuestas son interactivas y ladicas, invitando a tener una ex-
periencia ligada a la bisqueda de espacios y obras del museo. En este sitio web, como en
la mayoria, el texto es un recurso central que puede impedir en gran medida el acceso a
quienes atin no leen convencionalmente.

Por su parte, Google Arts & Culture es un sitio que invita a experimentar de forma muy
intuitiva el acervo cultural de diferentes museos y galerias del mundo. Aqui la imagen es
protagonista como objeto de estudio. La busqueda de obras tiene un elemento ladico y
vincular que permite experimentar una gran diversidad de obras y sus relaciones a través
del color, espacios, temdticas, periodos, autores y técnicas. Chrome Music Lab’y diversos
Google Experiments" invitan a investigar las potencialidades de las tecnologias a través de
desarrollos que se evidencian también como experimentos estéticos que juegan con dife-
rentes posibilidades sonoras y visuales incluyendo, por ejemplo, la realidad aumentada. Si
bien muchos carecen de una mirada orientada a las infancias guardan multiples potencia-
lidades para futuros desarrollos.

La propuesta holandesa Below the Surface''permite experimentar conexiones entre gran
cantidad de elementos encontrados a través de la arqueologia urbana. Aqui el contenido
dialoga con la interfaz, y la manera en que les usuaries experimentan la seleccién de obje-
tos y su sucesiva vinculacion resulta sumamente interesante. Toda la informacion de cada
objeto estd disponible: origen, material y propdsitos. Se ofrecen también diversas formas
de accidn y relacion entre diferentes objetos, permitiendo mdaltiples formas de abordar
el contenido. Ademads, incentivan la curiosidad sobre las materialidades, resignificando
los objetos de uso cotidiano para el juego fuera de la pantalla. De esa manera se genera
un cruce entre el lenguaje digital y lo concreto. Esto también es una potencial fuente de
interés para visitar la muestra.

Son contados los videojuegos que estan dirigidos especificamente a les mas pequeries. Se
encuentran, en general, las ya mencionadas propuestas de ejercitaciéon. En los ultimos
aflos Minecraft y Roblox se posicionaron como los mas reconocidos en esta franja etaria.
Aunque los mismos apuntan originalmente a un publico de mayor edad, se popularizaron
también entre nifles menores de 7 afios. Ambos juegos poseen un enorme potencial in-
ventivo. Las versiones del modo creativo o del Makerspace para Minecraft, o la posibilidad
de crear juegos en Roblox, demuestran que las infancias disfrutan el construir y que es
fundamental habilitar el espacio para hacerlo. Serfa interesante despegarse entonces de
estéticas poco elaboradas, para proponer otras mas interesantes, ricas y complejas. Por
otro lado, no debemos olvidar que mientras Minecraft es premium, es decir, se requiere de
una compra inicial para utilizarlo, el segundo es freemium. Esto significa que si bien no
hay que pagar para acceder, existe una moneda que permite la compra y venta dentro del
juego. No nos vamos a detener en las implicancias éticas de la monetizacion del tiempo de
ocio de las infancias fuera de toda regulacion del derecho'?, pero no esta de mas destacar
la importancia de sostener un fuerte rechazo hacia estos intentos y pensar en propuestas y
entornos creativos por fuera de estds cinicas y peligrosas logicas.

Otra categoria dentro de los entornos creativos corresponde a los graficadores digitales,
que permiten realizar producciones subjetivas, aunque no siempre constituyen una
experiencia enriquecedora. Muchas veces el uso de iconografia diferente a la convencional,
la presencia de publicidad y el disefio de la interfaz abarrotado de elementos graficos
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dificulta la accesibilidad. Por otro lado, los recursos preseteados como sellos o fondos
vectoriales con imagenes estereotipadas resultan limitantes a la hora de crear. Un ejemplo
de esto es Tux Paint, graficador y editor de imagenes libre y gratuito muy difundido en el
ambito educativo local.

Por ultimo, podemos destacar Inventar Pakapaka como produccion realizada por el area
de Convergencia de Pakapaka, el estudio de disefio interactivo Plan y Yaguar Studio, una
experiencia ladica, digital y gratuita que invita a generar infinitas combinaciones a partir
de formas geométricas. Siguiendo el criterio del juego con materiales no estructurados
(como las construcciones a partir de maderas de colores), es posible realizar composicio-
nes muy diferentes las unas de las otras. Esto da cuenta de la existencia de una observacion
previa sobre como les nifies juegan. Aqui no se espera un resultado Gnico, por el contrario
la idea es generar diferentes producciones que luego pueden ser compartidas, quedando
disponibles en la misma pagina para que otres puedan verlas.

Todas estas experiencias digitales, interactivas y estéticas funcionan como inspiracion, nos
muestran caminos posibles hacia construcciones complejas que vinculan razén, emocion,
ciencia, filosofia, poniendo en relacion lenguajes y herramientas. Al mismo tiempo, invi-
tan a disfrutar con otres también fuera de las pantallas, en relacién al mundo, en vinculo
con la naturaleza y con las materialidades propias de los objetos. Las tecnologias digitales,
en su realidad también compleja, al tiempo que entrafian problemas éticos y politicos que
debemos enfrentar, pueden ser un medio para que estas relaciones estéticas tengan lugar.

Conclusion

En este articulo nos dedicamos a revisar diferentes concepciones que subyacen en los
desarrollos destinados a las primeras infancias con el objetivo de habilitar nuevas miradas
para construir el ecosistema digital que éstas merecen. Esperamos que este articulo dé
apertura a esta necesaria conversacion, haciendo efectiva la participacién genuina de las
mismas. Desde nuestro espacio, Lupa. Laboratorio digital de las infancias, proponemos el
codisefio como medio de didlogo. Creemos fundamental, para disefiar propuestas, partir
de la necesaria escucha de sus ideas y sentires, reconociendo y valorando el modo particu-
lar en el que ven el mundo y construyen conocimiento.

Nos detuvimos en los estereotipos estéticos y educativos que emergen de ciertas de con-
cepciones de infancia que consideramos empobrecedoras, asi nos distanciamos de los
desarrollos que guardan tGnicamente fines comerciales. Nos interesa animar tanto a la
industria como a organizaciones sin fines de lucro a desarrollar propuestas interactivas
abiertas, potentes, libres y gratuitas que inviten a experimentar y descubrir desde estéticas
interesantes, que habiliten una multiplicidad de sentidos, lejos de todo cliché. Estéticas
que pongan en relacion diversidad de lenguajes y formatos, ofreciendo diferentes canales
de interaccion para les usuaries, reconociendo asi distintas posibilidades perceptivas para
la alfabetizaciéon que incluyan tanto a quienes se estdn iniciando en ella como a aquellas
personas que necesitan diferentes opciones de accesibilidad.
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En conclusion, las experiencias digitales interactivas son parte nodal del mundo en el que
vivimos. Por eso resulta fundamental la existencia de opciones que excedan a las que se
centran en las necesidades del mercado, para extender el acceso y hacer efectivo el dere-
cho a la participacion, a la creacién y, por ende, a la transformacion de la cultura. Se trata
en definitiva de abrir las compuertas a lo complejo, a lo transdisciplinario a través de la
democratizacion de los medios de produccion para habilitar lugares en los que las infan-
cias puedan pensar y accionar sobre el mundo y por qué no también: transformarlo. Para
lograrlo es clave contar con equipos interdisciplinarios de especialistas del &mbito del arte
y de la educacién que colaboren para construir desde estas perspectivas.

Notas

1. La traduccion al castellano de la palabra nifio pierde el sentido original del término child
en inglés y barn en sueco que utilizan sus autores/as que no diferencian género. De aqui
en adelante utilizaremos nirie.

2. https://toytheater.com/

3. https://www.abcya.com/

4. https://pbskids.org/

5. Es un ciclo de clases magistrales orientado a gestores culturales y creadores de conteni-
do infantil organizado por el Centro Cultural Nestor Kirchner durante 2021.

6. https://apps.apple.com/us/app/ngakids-art-zone/id904766241%1s=1

7. https://www.tate.org.uk/kids

8. https://www.metmuseum.org/art/online-features/metkids/

9. https://musiclab.chromeexperiments.com/Experiments

10. https://experiments.withgoogle.com/collection/arts-culture

11. https://belowthesurface.amsterdam/

12. Una aproximacion mas que interesante al tema puede leerse en el articulo de Carolina
Di Palma “La Pantalla no es un juego” (2019).
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Abstract: This article explores the conceptions of childhood in the videogame industry,
which are often biased by commercial interests and tend to reproduce social stereotypes.
We start from the interdisciplinary encounter between childhood, education, art and te-
chnology to broaden aesthetic horizons through a respectful dialogue with children, the
ways in which they construct knowledge. We will review existing developments, from
those that think of childhoods from the point of view of consumption, to those that pro-
pose interactive and playful experiences, which invite us to relate beyond the screens and
build with others.

Keywords: Conception of childhoods - videogames/digital experiences - education -
aesthetics - interdisciplinarity.

Resumo: Este artigo investiga as concep¢des de infancia na industria de videogames que
muitas vezes sdo enviesadas por interesses comerciais e tendem a reproduzir esteredtipos
sociais. Partimos da intersec¢io interdisciplinar entre infancia, educagio, arte e tecnolo-
gia para ampliar horizontes estéticos por meio de um didlogo respeitoso com a infancia,
as formas como elas constroem saberes. Revisaremos desenvolvimentos existentes, desde
aqueles que pensam a infincia a partir do consumo, até aqueles que propdem experiéncias
ladicas interativas, que convidam a criar vinculos para além das telas e construir com os
outros.

Palavras-chave: Concepgido de infancias - videogames - educagio - estética - interdisci-
plinaridade.
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