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Resumen - Abstrac
El interrogante que motiva este trabajo hace referencia al uso de dispositivos

electronicos en las primeras etapas de la vida, particularmente en nifios/as de 3 a 5 afos y
su impacto en la constructividad corporal.

Se ha observado que en la cotidianeidad, el uso de pantallas es cada vez mayor. Por
ello, desde una perspectiva psicomotriz se analizara el lugar ocupado por los juegos
corporales en comparacion a los juegos de pantalla.

Se realizara un recorrido tedrico por distintos autores que convergen al enunciar
conceptos referidos al desarrollo de nifos/as, a la constructividad corporal y al uso de
pantallas. Entre ellos se menciona a: Esteban Levin, Daniel Calmels, Leticia Gonzalez,
Claudia Sykuler, Myrtha Chokler, José R. Kremenchuzky, la Sociedad Argentina de
Pediatria, entre otros.

Tanto los/as autores/as, como los estudios médicos e investigaciones relacionadas
aportan distintas miradas sobre los usos de dispositivos electronicos en las infancias.

Al poner en didlogo a las mismas se deja ver que hay relacion estrecha entre cuerpo
y juego, fundamental para el proceso de constructividad corporal del nifio/nifia, que da
cuenta del desarrollo psicomotor singular y particular de cada uno y por ende es necesario
seguir investigando como acompaiar este acontecer tecnoldgico y social. Siendo vital en
este proceso el rol del adulto, asi como la relacion con el otro tendra un papel fundante en
el proceso de constructividad corporal.

Palabras Claves
Infancias — Pantalla (Dispositivos tecnologicos) — Constructividad corporal

— Juego.



Introduccion
El presente Trabajo Final de Grado se propone indagar sobre el uso de dispositivos

electronicos en la franja etaria entre los 3 a 5 afios y su impacto en la constructividad
corporal. Considerando que, el acceso y uso de dispositivos electronicos en edades cada
vez mas tempranas es uno de los debates que surgen dentro del campo de la
Psicomotricidad.

Al respecto Levin (2018) afirma: “El mundo contemporaneo nos preocupa y
alarma; al mismo tiempo, nos permite vislumbrar nuevos horizontes en la complejidad
actual de la experiencia infantil” (p.11). Tal como el autor lo plantea se intentara delinear y
comprender la realidad particular y compleja de las infancias contemporaneas.

Desde la psicomotricidad y teniendo como objeto de estudio el cuerpo, se intentara
indagar sobre el proceso de construccion del mismo en nifias y nifios, de entre 3 y 5 afios,
que tienen acceso a una pantalla tactil durante gran parte de su cotidianidad.

Por otro lado, se trazara la relacion que existe entre la constructividad corporal en
las infancias contemporaneas y el juego, haciendo foco en el despliegue ludico que puedan
tener o no los nifos y las nifias de las edades que se recortan en el presente trabajo. Para
esto se analizara el lugar ocupado por los juegos corporales en comparacion a los juegos de
pantalla.

Se fundamenta el siguiente trabajo en estudios e investigaciones relacionadas con la
incorporacidn de las pantallas (delimitando este término a celulares, tablet y pc) en la
primera infancia, que han sido desarrolladas por varios autores e investigadores,
pertenecientes a distintas disciplinas como: Esteban Levin, Daniel Calmels, Leticia
Gonzalez, Claudia Sykuler, Myrtha Chokler, Jos¢ R. Kremenchusky, la Sociedad

Argentina de Pediatria, quienes aportan distintas miradas sobre usos de dispositivos



electronicos en las infancias.

A partir de estos autores se intentara discernir si el uso de pantallas es considerado
un factor determinante en el proceso de constructividad corporal y por ende en el
desarrollo.

Se plasmaran conceptos centrales de la Psicomotricidad como: cuerpo, relacion al
Otro y constructividad corporal por donde se buscara profundizar este debate o tal vez abrir

nuevos interrogantes para intentar comprender esta problematica actual.



Marco Teorico
Para poder llevar a cabo este trabajo es fundamental recuperar lo que se entiende

por primera infancia, asi como también serd necesario pensar las infancias' contemporaneas
en relacion al uso de pantallas y al juego corporal.

Se han consultado diferentes fuentes a partir de las cuales se traza el lineamiento
etario al cual este trabajo se circunscribe. Se denomina primera infancia al periodo
comprendido desde el nacimiento hasta los 6 afios. Se tomara como parametro el rango
etario de 3 a 5 afios planteado por la Secretaria Nacional de Nifiez, Adolescencia y Familia.
(2021) quien establece que:

La Primera Infancia es el periodo de mayor y més rapido desarrollo en la vida de

una persona. Durante esta etapa, se construyen las bases de la personalidad de cada

nifio y nifia, de su salud, bienestar y educacion. Por eso es necesario que en esta
etapa todos y todas reciban oportunidades que permitan una vida plena, con respeto

por sus tiempos de desarrollo y el ejercicio de sus derechos como ciudadanos y

ciudadanas. (p. 21)

Por lo citado anteriormente la eleccion de este rango etario se vincula con la
urgencia e importancia de pensar las experiencias enriquecedoras en entornos con factores
facilitadores para el desarrollo de las infancias actuales. (Es el uso de pantallas una de
ellas?

Esta pregunta surge desde la mirada que se tiene sobre las infancias desde el campo

“La nueva denominacion (Infancias) invita a abandonar la nocidon androcéntrica de «nifio»
como sujeto universal y homogéneo, asi como también a pensar las nifieces desde la
pluralidad, reconociendo las diferentes formas de vivirlas. De esta manera, se promueve las
transformaciones producidas en los tltimos afios en los planos social, cultural y
normativo”. (cita del sitio https://www.educ.ar/recursos/157598/dia-de-las-infancias)


http://www.educ.ar/recursos/157598/dia-de-las-infancias)
http://www.educ.ar/recursos/157598/dia-de-las-infancias)

disciplinar de la Psicomotricidad, entendiendo la complejidad del entramado existente entre
el cuerpo del nifo, la nifia y su proceso de constructividad corporal.

La Asociacion Argentina de Psicomotricidad (s.f) afirma que:

La Psicomotricidad es una disciplina que tiene como eje el estudio del cuerpo y su

construccion en la relacion con el medio, en el devenir singular del sujeto: bebé,

nifnx, joven y adulto. La construccion del cuerpo implica, en una relacion dialéctica,
aspectos bioldgicos, psiquicos, culturales y sociales que dan cuenta de un modo

singular de ser y hacer del sujeto con el propio cuerpo, situado en encuentros y

desencuentros con el medio.

En relacién a lo expresado se observa que la construccion del cuerpo se vincula a la
maduracion del ser humano y también al desarrollo. Kremenchuzky (2021) dice:

El desarrollo es la senda, el trayecto por el cual un ser humano con su biologia llega

a ser un sujeto del lenguaje y del deseo. Ese proceso por el cual la psique se funde

al soma. La maduracion es el modo mediante el cual un 6rgano adquiere toda su

posibilidad en base a lograr mecanismos que le permiten ejercer su Optima funcion.

(p- 13)

De este modo, el desarrollo incluye a la maduracién ligando aquello que es del
orden de lo singular, de lo subjetivo que se ira construyendo en relacion con su propia
identidad, deseos, experiencias, entorno familiar y momento socio-historico y cultural
particular de este nifio o nifa.

Con respecto al concepto de constructividad corporal es definido por Leticia
Gonzélez (2009) como un proceso en que el cuerpo es una “construccion en y para la
relacion con otro” (p.14).

Siendo a partir de un otro, en principio adulto cuidador, que el cuerpo del nifio se



construye y toma conocimiento de esta construccion.

A partir de esta conceptualizacion la autora describe varias fases sucesivas e
interrelacionadas entre si dentro de la constructividad corporal las cuales son: cuerpo
tonico, instrumental y cognitivo. Ademas de delimitar estos pasajes del cuerpo del nifio
Gonzalez (2009) remarca la importancia del proceso de constructividad corporal en el
desarrollo psicomotor diciendo que:

El desarrollo psicomotor es la manera en la cual el sujeto en relacion es siendo en

su cuerpo: a) consigo mismo; nivel de integracion estructural en relacion a los

objetos y los sujetos y b) decimos siendo para indicar secuencia y constructividad.

(pp. 20-21)

El nifio o la nifa despliega la singularidad propia de ser en su cuerpo e inicia una
particular manera de descubrirse a si mismo/a y también a otros/as. Pasando del cuerpo
tonico al cuerpo instrumental, en la busqueda de conquistar a través del movimiento el
mundo que lo rodea a partir de la intencidén de accionar sobre €l. Es por ello, que esta etapa
constituye un momento sensible para el desarrollo psicomotor del nifio de 3 a 5 afios,
tomando gran relevancia la relacion con otros. De acuerdo a lo descrito por Gonzéalez como
producciones del cuerpo 2, a las que llama “variables relacionales” se encuentra la postura.

De Ajuriaguerra (1982) entiende a la postura como: “una posicion del cuerpo entero

o de una parte del cuerpo; la postura sirve a menudo para la preparacion de un acto y

2Es pertinente retomar sobre producciones corporales o variables relacionales la definicion
de la autora, quien se interroga: ";qué es aquello que el cuerpo produce? ;cuales son las
producciones del cuerpo?: estructura de movimiento reflejo, tono, postura, sonido, voz,
mirada, escucha, sonrisa, llanto, prension, coordinaciones, gestos, espacio, tiempo, imagen,
lateralidad, grafismo, proyecto motor, lenguaje" (Gonzéalez 2009 P.26)



puede, ademas, ser la continuacion de una serie de movimientos que conducen a un
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“estado’” (p.17). Se conceptualiza el término “postura” por considerarse una variable
relacional relevante a observar en el juego de nifios y nifias durante la primera infancia, y
por lo tanto, también importante al pensar en el juego en las pantallas.

La autora Sykuler (2016) toma la conceptualizacion de “constructividad corporal”
de Gonzalez sumando una afirmacion propia respecto al juego.

El juego es en construccion en y para la relacion con un otro.

De esta manera cuerpo y juego quedan enlazados en esta construccion, entramados
en el encuentro con el otro/Otro que ejerce una funcion primordial para el nifio.

El cuerpo se construye en el juego, y el juego se despliega con y en el cuerpo; el
juego “hace cuerpo” (Sykuler, 2016 p. 126).

Entonces es posible afirmar que el cuerpo ird construyéndose en el espacio ludico
fundado en las relaciones mas tempranas de una persona. Podria decirse que el juego
siempre remite al cuerpo, el cual, al ponerse en relacion, se construye a si mismo en una
interaccion permanente de encuentro con el otro y con los otros.

Citando a Winnicott (1971): “Jugar es hacer, el juego compromete al cuerpo, el
jugar tiene siempre una implicancia corporal, implica una accién sobre el mundo externo y
modifica a la vez el “mundo interno” ” (p. 83).

Puede reconocerse en estas ideas la influencia del juego, como eje transversal, como
un derecho, una actividad espontdnea y un recurso fundamental en el desarrollo
psicomotriz. El nifio/a, durante la primera infancia, explora el espacio y los objetos, a través
de su propio cuerpo, en el encuentro con los otros. Al respecto Calmels (2010) expresa:
“para esto me voy a referir a los juegos que se comparten durante la crianza y al jugar del

adulto con el nifo. Estos juegos ocurren en los primeros afios de vida y son esencialmente



juegos corporales” (p.13).

Al pensar en las infancias actuales y su forma de jugar, aparecen las pantallas. El
Dr. Cachiarelli en SAP (2019) define: “Por ‘pantallas’ nos referimos a cualquier dispositivo
electronico digital que proyecte imagenes, como televisores, computadoras, tablet,
teléfonos celulares y videojuegos, entre otros” (s.p).

Por otro lado, Porto y Merino (2023) la definen como:

(...) un lienzo sobre el cual un artefacto especial se encarga de proyectar ciertas

imagenes y al dispositivo que, en el &mbito de la informatica y la tecnologia,

permite la visualizacion de datos. El origen etimologico del término no esta claro:
los expertos creen que proviene del catalan pantalla, que surgio6 a partir de la
combinacion de pampol y ventalla.

Luego de haber definido el término pantallas es necesario entonces pensar en la
relacion existente entre la exposicion o utilizacion de las mismas en la primera infancia.

A lo largo del proceso de cambio cultural imperante y de la llegada de la era digital,
se puede observar que es cada vez mas frecuente y cotidiano el uso de pantallas,
dispositivos y tecnologias en las infancias. Y es en este punto donde se observan distintos
postulados al respecto del juego en pantallas.

En la actualidad, expresa Levin (2018) que las exigencias y expectativas en torno a
los nifios han cambiado, como ha cambiado también el tipo de juguetes que se les ofrece
para pasar el tiempo. Los nifios hoy en dia presentan otras maneras de jugar, imaginar,
sufrir, pensar y construir su realidad infantil. “Las experiencias y vivencias infantiles se
estructuran y desarrollan de un modo diferente de cualquier época. En ésta, la fascinacion y
la seduccion por la imagen, ocupan un lugar central” (p.23).

La Secretaria Nacional de Nifiez, Adolescencia y Familia. (2022), establece en la



Guia de acompafiamiento a nifios y nifias en los entornos digitales que:

El uso excesivo de pantallas (p. €j., mas de 2 a 3 hs. de exposicion a medios

electronicos) puede afectar el cerebro en desarrollo, con importantes consecuencias

en el desarrollo cognitivo y motriz, el aprendizaje y la memoria, y la salud en
general. En las investigaciones se sugiere que la exposicion temprana y prolongada

a medios electronicos esta asociada con un mayor riesgo de tener sintomas

psiquiatricos, en especial problemas de atencion e hiperactividad, trastornos de

ansiedad y depresion. También se demostrd que una elevada exposicion a la
television de fondo en menores de 5 afios reduce la cantidad y la calidad de las
interacciones entre padres e hijos y les quita tiempo de juego, afecta negativamente
el uso y la adquisicion del lenguaje, la atencion, el desarrollo cognitivo y la funcion

ejecutiva. (p. 8)

En la misma linea de pensamiento se entrelazan los aportes del Dr. Kremenchusky
(2023), quien sostiene que: “un problema cuya frecuencia ha aumentado en estos tiempos,
en los que el aislamiento y condiciones de vida de la pandemia combinados con el acceso a
las pantallas de nifios muy pequefios, es la falta de desarrollo del lenguaje” (p. 3).

A partir de las conceptualizaciones realizadas y los distintos autores mencionados se
continuaran enlazando los diferentes conceptos abordados, en la biisqueda de ligazones

pertinentes que traigan luz al objetivo de esta monografia.
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Desarrollo
En este apartado se busca saber de qué forma impacta el uso de dispositivos en

nifios y nifias pequefios/as analizando distintas posturas de autores consultados y otras
voces relacionadas a la tematica. Con el basamento de dichos estudios y documentos se
realiza un recorte de lo que podria ser el lugar ocupado por el cuerpo de estos nifios y nifias
contemporaneos y su vinculacion con el uso de pantallas, pensando por ejemplo en la
postura adoptada al momento de interactuar con las mismas.

Diferentes estudios médicos realizados comprueban que, el uso de dispositivos
electronicos de forma excesiva en nifios y nifias de temprana edad puede acarrear
problemas posturales. Desde la Kinesiologia se encuentran los aportes de Castafieda Pavez
y Fuentealba (2017) que analizan una postura forzada, una curvatura exigida de la columna
en pos de visualizar cada vez mas de cerca el dispositivo en cuestion. Por su parte Calmels
(2021) desarrolla sobre la posicion, la postura y la actitud postural, conceptualizando de la
siguiente manera:

Las posiciones se refieren a la disposicion del cuerpo en el espacio. (...) En la

postura, en cambio, las formas que toma el cuerpo, los desplazamientos articulares y

las inclinaciones no tienen como fondo el espacio sino el propio cuerpo.

La actitud postural, por su parte, es la preparacion para el movimiento, la plataforma

de la accion por venir: Es gesto condensado sin desplegar. (p.41)

Si bien las disciplinas tienen definiciones propias se observa como punto de enlace
el impacto que tiene el uso de pantallas sobre la postura. El mismo autor retoma luego:

Con la pantalla manual, el/la nifio/a juega de forma tal que no corre ningln riesgo:

su cuerpo permanece en una posicion, aunque cambie su postura y, desde esa

postura, exprese una actitud postural, en la cual se prepara, se ensaya una accion que
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no va a tener resolucion (2021 p. 110).

Calmels (2018) profundiza sobre la no concrecion de la accidon por parte del nifio
frente a la pantalla. Este queda impedido de liberar energia al correr, lanzar, saltar
quedando suspendido en el mismo lugar, preparandose continuamente para una accioén que
realizard un otro virtual, mufieco o personaje. Luego de jugar el nifio experimenta irritacion
y fatiga, no la habitual sensacion de cansancio, presente en el juego corporal.

Continuando con los aspectos presentes en el proceso de constructividad corporal se
puede ubicar al juego como parte fundante del mismo. Poniendo en discusion juego
corporal y juego en la pantalla Calmels (2018) hace una distincion clara y precisa sobre
estos modos de juego:

El juego incluye creatividad, osadia, puesta en actitud y en accion, rasgos

ficcionales, cansancio, busqueda del descanso, intervalos, pausas y enlazamiento de

unidades ludicas que presentan y despliegan un tema, un conflicto y la forma de
resolverlo, alin a costa de equivocarse y fracasar. En las pantallas se repite un

accionar al cual el nifio debe adaptarse y someterse. (p. 24)

Es resonante el término sometimiento al referirse al juego virtual. Asi mismo
Chokler (2017) sostiene que las pantallas:

Someten al nifio a un rol de mero espectador y no de actor cuando su necesidad

esencial es el movimiento, la accidn, la interrelacion y comunicacion humana. En

una situacion de pasividad y de absorcion masiva de estimulos, pixeles veloces,
incomprensibles, ¢l no alcanza a entender lo que ve ni puede anclar en vivencias

articuladas con sus propias experiencias corporales. (p. 192)

Relacionando los autores antes mencionados se evidencia cierta ligazon entre

cuerpo y juego, fundamental para el proceso de constructividad corporal del nifio/nifia, que
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dara cuenta del desarrollo psicomotor singular y particular de cada uno. En cambio, en el
juego en la pantalla el nifio no logra involucrarse totalmente: ve pero no mira, oye pero no
escucha, esta jugando pero sin la emocion, el afecto o el deseo del juego compartido con
otros. Es oportuno tomar los aportes de Levin (2018):

En los videojuegos los nifios tienen la impresion de ser libres, de hacer lo que

quieren con el aparato, cuando en realidad toda la trayectoria y la secuencia del

juego esta predeterminada matematicamente desde el principio hasta el final. Solo
pueden recorrerlo en un espacio transitorio, sin cuerpo y efimero, con el cual

“interactilan” en un sistema imaginario fijo (pp. 42-43).

Los autores coinciden que, tanto el juego corporal como el juego en pantallas van a
tener implicancia en el proceso de constructividad corporal, sea por despliegue o repliegue
del cuerpo, por tomar el nifio un rol o actitud activa o pasiva.

Ademas, se debe considerar que un factor importante es como las familias utilizan e
interactian con las pantallas. Se observa que las infancias tienden a imitar las acciones que
efectiian los adultos como una forma de aprendizaje. Asi como el juego es fundamental
para el proceso de constructividad corporal la relacion con el otro, sobre todo cuidadores
tendran también un rol preponderante en dicho proceso.

Respecto al rol del adulto en las experiencias lidicas compartidas con nifios y nifias
Calmels menciona que sera éste quien facilite el juego. El adulto en rol de responsable de
introducir al nifio en la actividad ludica pero también estando deseoso y disponible para el
juego. El autor describe dos momentos: “En primera instancia, debe haber un interés por el
niflo en si. En segunda instancia, tiene que haber un interés para jugar. Porque cuando uno
juega sin querer jugar en lo que se transforma es en un falso juego” (2020).

Es por ello que se considera, de suma importancia, reivindicar el rol del adulto en
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esta etapa en la que es vital la relacion reciproca con el Otro. Al decir del rol del adulto en
el juego infantil Levin (2021):

Cuando un adulto juega transmite una herencia. Es mas, tal vez sea la inica manera

de transmitir y aprehender una herencia simbolica. Es decir, de donar amor a través

de palabras, gestos, en un ritmo que se da al jugar con otro. Por ejemplo, una madre
canta a un bebé porque lo ama y sin importar lo que ella cante el pequeiio percibe el
placer gestual. Nunca se ensefia al otro a jugar, se le dona al otro la experiencia de
jugar sin esperar nada a cambio.

Resulta interesante como los autores coinciden en la idea de que el juego deja una
huella. Algo se inscribe entre aquellos que participan de la experiencia ludica.

El contexto socio- historico- cultural actual virtualizado y vertiginoso se replica en
cada familia. Este, a su vez, da cuenta del momento complejo que atraviesan las infancias
y que evidencian la dificultad a la cual se enfrentan los cuidadores y familias que velan por
su cuidado e integridad. Dice Calmels (2021):

Es responsabilidad del adulto regular los permisos y prohibiciones del uso de los

objetos de la casa. La disponibilidad de las pantallas que el adulto facilita al nifio/a

favorece el aislamiento y la habituacion a un tiempo de continuidad sin intercambio,

pausas y didlogos. (p. 112)

El proceso de cada uno de los niflos y nifias, pertenecientes a este momento socio
historico, se encuentra inmerso en un Universo digital, con pantalla tactil, que se mueve a
una gran velocidad. Estas infancias se desarrollan en un mundo de luz led, con semejante
bombardeo de informacion frente al que grandes y chicos permanecen quietos, expectantes,
inmovilizados.

A raiz de todo lo expuesto se pueden evidenciar las distintas miradas sobre el tema.
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Se considera necesario continuar indagando y profundizando sobre esta tematica novedosa

que se complejiza dia a dia.
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Conclusion
Teniendo en cuenta todos los aportes desarrollados en este trabajo monografico se

observa que la convivencia entre las nuevas tecnologias y las infancias de hoy es un hecho
irrevocable. Por lo que serd menester de los adultos generar escenarios competentes que
favorezcan el desarrollo integral de nifios y nifias. Serd necesario retomar la premisa de que
es la sociedad adulta la responsable de garantizar esta etapa vital planteada como un
recorrido, camino o senda de crecimiento.

Como se ha expresado a lo largo de este escrito el modo en el que se entiende a las
infancias y a las crianzas ha cambiado desde la llegada de las pantallas a los hogares. En la
actualidad estos cambios se expresan en forma de crisis.

En este escenario se precisa recuperar los juegos de crianza, juegos tradicionales
ademas de pensar otros modos de jugar. Otras formas de ser adultos que acompaien a estas
infancias actuales, retomando sobre lo que se vuelve fendémeno cultural entre los mas
pequefios para buscar puntos de encuentro y para poder hacer cuerpo.

En la recopilacion de textos, conceptos y autores el abanico de interrogantes lejos de
ir cerrandose se amplia aun mas. Porque es también desde ese posicionamiento critico
desde el cual quienes ejercen la Psicomotricidad, dentro de la coyuntura actual, se
preguntan: ;/Se podria pensar en una era digital sin excesos?, ;Se podria pensar que este
nuevo milenio propone formas diferentes de habitar el cuerpo en sus manifestaciones?
Estas preguntas surgen de la complejidad del entramado existente entre el cuerpo del nifio y
la nifia y su proceso de constructividad corporal.

A lo largo de este escrito se ha intentado poner en valor al juego como herramienta
para hacer puentes en este presente tan voraz y vertiginoso. Se han descrito y enumerado

desventajas y malestares sobre el uso de pantallas, pudiendo generar desasosiego y
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desesperanza, sobre todo a sabiendas que estos dafos se transcriben dejando huellas en los
niflos y nifias pequefias. Sin embargo, desde la Psicomotricidad se cuenta un gran bagaje
tedrico-practico para acompanar, brindar herramientas, capacitar, gestionar espacios y
dispositivos e influir de forma positiva en el desarrollo psicomotor de estas infancias.
Entendiendo que la problematica abordada es reciente respecto al momento socio-
histérico mundial creemos que es necesario seguir reflexionando y resignificando de una
manera critica, los usos de las pantallas. También es indispensable continuar investigando y
debatiendo sobre los condicionantes que afectan al proceso de constructividad corporal de
un nifio y como estos pueden guardar relacion con su desarrollo psicomotor a lo largo de

toda su vida.
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