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La cultura es la sonrisa que brilla en todos lados

En un libro, en un nifio, en un cine o en un teatro

Solo tengo que invitarla para que venga a cantar un rato
Ay, ay, ay, que se va la vida

Mas la cultura se queda aqui

La cultura es la sonrisa para todas las edades

Puede estar en una madre, en un amigo o en la flor

O quizas se refugie en las manos duras de un trabajador
Ay, ay, ay, que se va la vida

Mas la cultura se queda aqui

La cultura es la sonrisa con fuerzas milenarias

Ella espera mal herida, prohibida o sepultada

A que venga el serior tiempo y le ilumine otra vez el alma
Ay, ay, ay, que se va la vida

Mas la cultura se queda aqui

La cultura es la sonrisa que acaricia la cancion

Y se alegra todo el pueblo quien le puede decir que no
Solamente alguien que quiera

Que tengamos triste el corazon

Ay, ay, ay, que se va la vida

Mas la cultura se queda aqui

Ay, ay, ay, que se va la vida

Mas la cultura se queda aqui

Ay, ay, ay, que se va la vida

Mas la cultura se queda aqui

Ledn Gieco (1981)
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RESUMEN

Este trabajo se enmarca en la Maestria en Ciencias Humanas, opcion Teorias y
Practicas en Educacion, de la Facultad de Humanidades y Ciencias de la Educacion,

de la Universidad de la Republica.

Se parte del supuesto de que no se puede pensar a la nifiez por fuera de la escuela,
asi como tampoco es posible hacerlo por fuera de la omnipresencia de las imagenes
provenientes de la cultura digital y de como estas conforman una educacién del

cuerpo en el siglo XXI.

A partir de un trabajo etnografico en una escuela de Montevideo, propongo estudiar
las relaciones entre imagenes y técnicas corporales, pensadas como las formas que
cada cultura despliega. Podemos decir que esas formas son aprendidas basicamente
por medio de dos mecanismos: la educacion y la imitacidon prestigiosa (Mauss,
1979). El material empirico producido mediante el trabajo de campo (observacion
participante y entrevistas) permitié analizar y problematizar la formacion de los
cuerpos en un escenario donde se reproducen, transmiten, masifican y almacenan
imagenes y se determinan umbrales en los que se establece lo que se deja ver o
hacer y también lo que no. En el analisis central se utiliza el planteo de Galak (2020)
en su trabajo acerca de lo visible (lo que vemos), lo invisible (lo que queda por fuera
de los margenes de forma intencional) y lo no visible (lo que puede dar lugar a la

imaginacion).

La cultura digital ha configurado nuevas formas tanto en la produccién como en la
reproduccion de los modos de hacer, pensar, decir; en este caso, existen
interlocutores digitales que educan y forman cuerpos y nos preguntamos: ;Qué
cuerpos se producen a partir de alli? No es tanto la imagen el nudo del asunto, sino
el contexto y los usos que damos a esas imagenes (Dussel, 2009), a partir de las
cuales se definen técnicas, gustos, sensaciones y modos de ser y estar en el mundo,

configurandose una estética de lo corporal en el espacio escolar.

Palabras clave: imagenes, cultura digital, educacion del cuerpo, escuela.



ABSTRACT

This work is part of the master’s degree in Human Sciences, option Theories and
Practices in Education, in the Faculty of Humanities and Educational Sciences,

University of the Republic.

It is based on the assumption that childhood cannot be thought of outside school,
nor can we do so outside of the omnipresence of images from digital culture and

how these make up an education of the body in the 21st century.

Based on ethnographic work in a school in Montevideo, I propose to study the
relationships between images and body techniques, thought of as the forms that
each culture displays. We can say that these forms are basically learned by two
mechanisms: education and prestigious imitation (Mauss, 1979). The empirical
material produced through field work (participant observation and interviews)
allowed us to analyze and problematize the formation of bodies in a scenario where
images are reproduced, transmitted, massified and stored, thresholds are determined
in which is established, what can be seen or done and also what is not. In the central
analysis, Galak’s (2020) approach is used in his work about the visible (what we
see), the invisible (what is intentionally left outside the margins intentionally), and

the non-visible (which can give rice to the imaginary).

Digital culture has configured new forms in both production and reproduction on
the ways of doing, thinking, saying; in this case, there are digital interlocutors who
educate and form bodies and we ask ourselves: What bodies are produced from
there? It is not so much the image the main problem, but the context and the uses
that we give to those images (Dussel, 2009), techniques, tastes, sensations, and
ways of being and being in the world are defined, configuring an aesthetic of what

body in the school space.

Keywords: images, digital culture, education of the body, school.
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Introduccion

En el escenario contemporaneo, los estudios sobre educacion del cuerpo y las
imagenes producidas en la cultura digital forman parte de un proceso singular que
permea el espacio escolar. No es novedad que la imagen ha interpelado y
movilizado a la escuela, con la pintura, las iconografias, la fotografia y el cine. Sin
embargo, en el contexto actual, se produce una coexistencia de multiples
condiciones, en la que espacio-tiempo y escena (Dussel, 2019) ocurren de una
manera particular; una escena que est4 influenciada por las imagenes consumidas
fuera de la escuela y que en distintos espacios escolares puede imprimir significados
singulares. Este trabajo pretende estudiar y comprender las relaciones entre las

imagenes y las técnicas corporales en una escuela de Montevideo.

Para poder entender algunos intereses y preocupaciones, es relevante destacar
ciertos elementos que fueron identificados mientras se construia el problema de
investigacion. Durante 2018-2019, muchos nifios y nifias de la escuela de
Montevideo en donde trabajaba! se movian de la misma manera en varios espacios,
sobre todo en las clases de educacion fisica® y en los recreos. Los mismos gestos y
movimientos eran reproducidos y copiados de bailes que provenian de un
videojuego del momento. Circulaban sobre todo entre varones, mediante la
imitacion, la ensefianza y la repeticion, motivados por el desafio ante la mejor y
mas compleja ejecucion. Fue un fendmeno masivo que permeo y permanecio en la

escuela, y podriamos decir que en las escuelas, ya que varios de mis colegas

'El lugar donde trabajaba en ese entonces era en una escuela publica de Montevideo, ubicada en el
barrio Punta Carretas, una escuela de contexto favorable a la que principalmente concurren nifios y

nifias de clase media.

2 La educacion fisica es obligatoria en la escuela uruguaya a partir de una ley impulsada por el

presidente Tabaré Vazquez en 2007. Para ampliar, ver Ley n.° 18.213.



comentaron en las salas docentes:® “;Qué les pasa a los chiquilines que se mueven
todos iguales?” (Notas de campo, febrero de 2018). Al comenzar a indagar de donde
provenian algunos de los movimientos, conoci el Fortnite,* que en marzo de 2018
se convirtié en el juego del momento a escala mundial y puede ser descargado de

forma gratuita a través de diversas plataformas y dispositivos.

En las clases de educacion fisica, esos movimientos eran utilizados como parte de
creaciones para muestras de gimnasia (tal es el caso de la Gimnasiada)’ o
simplemente se manifestaban como parte del repertorio corporal. Es decir, cuando
existian espacios para crear alguna secuencia de movimientos o cuando se
estimulaba la exploracion del movimiento, se utilizaban movimientos y técnicas
que eran aprendidos en el universo digital. En ese momento, comenc¢ a realizar un
registro audiovisual de algunas de las clases y también a sistematizar notas en un
cuaderno, para organizar las ideas y tratar de ir definiendo el problema. Mis
compaiieras maestras fueron grandes colaboradoras en este proceso, identificando
momentos y espacios, tal como se refleja en este didlogo previo a la entrada a la

escuela:

Maestra: jJime! Me acordé de tu tesis.

3 Las salas docentes son reuniones convocadas por las coordinaciones o inspecciones en el mes de

febrero, antes del inicio de clases o, en algunas ocasiones, durante el afio.

4 Fortnite es un juego creado por la compafiia estadounidense Epic Games (2017). Basicamente es
de contenido bélico y consiste en caer en una isla y tratar de combatir contra los demas hasta ser el
ultimo combatiente de pie. Se puede jugar en forma individual o en equipos, contra otros o para
eliminar monstruos y salvar al mundo. Existen varios modos de juego: Battle Royale, cero
construccion, modo creativo en el que cada uno puede crear su propio mundo, y salvar el mundo. Es
posible jugar en la funcién multiplataforma, en la que usuarios de plataformas diferentes también
pueden jugar juntos. Con variedad de armas y skins, se compite para llegar a ser el ultimo jugador
de pie.

5 La Gimnasiada es un encuentro interescolar organizado por inspectores, coordinadores y docentes
de la Direccion General de Educacion Primaria, en la ciudad de Montevideo. Cada escuela organiza
y realiza una produccion gimndstica a ser presentada, en este caso, 2018 y 2019, en el Teatro de

Verano.
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Yo: (Por qué?

Maestra: Porque estabamos haciendo un trabajo de matematica con los nifios en
la Ceibalita y cuando lo lograban, aparecia un festejo de esos bailes que me
comentaste.

Yo: El baile del Fortnite®
Maestra: Ah, no sé, ese que hacen con los brazos para un lado y para el otro.
Yo: ;Este? [Le muestro el baile].

Maestra: jSi! Todos se pusieron a hacerlo en el medio de la clase. (Nota de
campo, setiembre de 2019)

La pregunta principal que orienta este trabajo es la siguiente: ;qué relaciones
existen entre las imagenes y las técnicas corporales en un posible proceso de

digitalizacion del cuerpo, en una escuela publica de Montevideo?

El trabajo propone un estudio etnografico en una escuela publica de Montevideo,
en sus distintos espacios de circulacion, ademads de en las clases de educacion fisica.
Estar en la escuela y permanecer con una mirada atenta y estudiosa habilitd otro
registro, distinto al que habia observado en las escuelas donde habia trabajado con
anterioridad. Se observoé la entrada a la escuela, cuando nifios y nifias tienen sus
primeras conversaciones y encuentros, el momento de sacarse la tunica para ir a
otras clases, el recreo y mientras se organizan para la salida, asi como situaciones
particulares en el salon de clase. Se tratdé de acompanar todos los espacios posibles
en los que, si bien son regulados por personas adultas y por las tradiciones escolares
(es decir, se sabe lo que se puede hacer y lo que no), es posible que se habiliten
otros intercambios, que pueden estar o no asociados a lo que estd pasando
puntualmente. Son entre lugares, donde no siempre la atencion estd dirigida hacia
un solo foco o hacia lo que la maestra presenta para estudiar. En general, en esas
primeras observaciones se pudo registrar algunos elementos o didlogos, en donde

los intercambios tenian que ver mas con juegos asociados con el afuera o que no

6 Los bailes de Fortnite son movimientos realizados por diferentes personajes del videojuego. Se

pueden obtener por puntaje o comprandolos en una tienda virtual. Los diferentes bailes son tomados

de peliculas o de diferentes personalidades que proponen formas de moverse y se viralizan.
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eran propuestos por la escuela. Aparecieron espontaneamente la practica y la
ensefianza entre pares de bailes de Fortnite y acuerdos para encontrarse a jugar en
linea fuera de la escuela. Asi, se registro el siguiente didlogo: “;Nos vemos en un
rato y jugamos al Among Us?””” (Registro de campo, julio de 2021). Estos espacios
escolares abrieron otras posibilidades en la investigacion, incluso para poder decir
o reafirmar que los muros de la escuela tal vez no son muros que separan el adentro
y el afuera (Flusser, 1999: 99), sino que se permean elementos que pueden ser

invisibles, pero que transforman la escuela y nos transforman.

De esta manera, lo que fui a estudiar se torndé mas sutil y quizds menos evidente,
por lo que fue muy importante prestar atencion a detalles que a veces son
imperceptibles. Es probable que, a pesar de que se estén produciendo sensibilidades
y formando cuerpos particulares, esos detalles se pierdan incluso por nuestras

diferencias generacionales con la nifiez y por no conocer a lo que acceden.

Los principales antecedentes de la investigacion tienen que ver con trabajos que
hace tiempo profundizan sobre la imagen, la tecnologia, la estética, la técnica y la

educacidn.

Inés Dussel, en su larga trayectoria como investigadora, tanto sobre la historia de la
educacién como por sus investigaciones relacionadas con las pedagogias de la
imagen, ha sido de las principales referentes en antecedentes y en todo el recorrido
del trabajo de investigacion. En Educar la mirada. Politicas y pedagogias de la
imagen, compilado junto a Daniela Gutiérrez (2019[2006]), aparece un trabajo
riguroso en la relacion entre la imagen, la educacion y la politica, en el que plantean
la urgencia de poner atencion a las pedagogias de la imagen. Varios de los trabajos

que alli se publicaron son citados en esta tesis.

7 Es un videojuego que se juega en linea, creado en 2018 por la compaiiia Innersloth (Estados
Unidos). Participan entre cuatro y diez personas al mismo tiempo. El juego asigna un rol a cada

jugador y la idea es encontrar al impostor antes de que este elimine a todos los demas.
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Carolina Duek (2007), en Escuela, juego y television: la sistematizacion de una
interseccion problemdatica, aporta quizas otro de los principales antecedentes tanto
desde el punto de vista metodologico como de contenido, ya que mapea los
contenidos televisivos que consumen nifios y nifias y analiza como condicionan
estos al juego en la escuela. Es un estudio que aborda la imagen, la escuela y las

infancias.

El trabajo de Eduardo Galak (2017a), Educar (con) la mirada. Discursos politicos
y sentidos estéticos sobre la cultura fisica en noticieros cinematogrdficos, nos
acerca un interesante estudio de las imagenes que toman por objeto al cuerpo y que
fueron mostradas con la intencion pedagodgica de organizar y rutinizar modos
correctos de estar y de ser. Analiza el rol de los noticieros que tal vez tuvieron la
condicion de “mostrar la educacion de los cuerpos y educar los cuerpos mediante

su mostracion” (Galak, 2017: 60).

Pablo Pineau (2014a) sistematiza, en Escolarizar lo sensible. Estudios sobre
estética escolar (1870-1945), varios trabajos a proposito de la sensibilidad, la
estética, la escuela e incluso la mirada. Estos trabajos han sido aportes significativos

para poder pensar el problema y también el analisis.

Alejandra Ceriani (2017), en El cuerpo en los tiempos de la digitalizacion: La
corporalidad ubicua, problematiza el vinculo de las artes escénicas, poniendo en
juego la relacion entre el cuerpo y la era digital. Este trabajo habilité a pensar
posibilidades de analisis en cuanto a las mediaciones entre un cuerpo y otro: “Las
relaciones entre las practicas escénicas y la tecnologia emergen como uno de los
temas de investigacion mas interesantes para situar la migracion del cuerpo

performatico al contexto mediatizado analédgico y/o digital” (Ceriani, 2017).

Este trabajo se fundamenta en la importancia de estudiar la escuela en la actualidad,
en analizar en profundidad elementos que son novedosos y que la constituyen,
aquellas particularidades casi invisibles que parecen no permear la escuela y que,
sin embargo, estan presentes. La educacion fisica escolar ha sido poco explorada

desde la Ley de Obligatoriedad (existen variadas producciones académicas con
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enfoques historiograficos) y esto hace que el campo de investigacion que me

propuse sea bastante fértil.

La tesis esta ordenada en cuatro capitulos que se despliegan a partir del analisis

realizado.

El primer capitulo, “Mirar para pensar”, desarrolla la metodologia elegida para la
investigacion, la cual se basa en una propuesta cualitativa de corte etnografico. El
relato de la propia trayectoria como docente de escuela publica ayudo a realizar un
profundo proceso de extrafiamiento para que el trabajo de campo diera elementos
diferentes a los que ya se venian observando y para que la experiencia que habia
vivido se constituyera como potencial en la interlocucion. En este capitulo planteo
los objetivos generales, las preguntas que orientaron el estudio y el problema de
investigacion, detallando el universo a ser estudiado mediante un trabajo de campo

que llevo alrededor de cuatro meses.

En el segundo capitulo, “Pensar para mirar”, propongo notas que esbozan un
posicionamiento tedrico respecto a cuatro grandes temadticas: la educacion del
cuerpo, la cultura digital, la escuela y las técnicas corporales. Alli se plantean los
principales problemas de la escena contemporanea a proposito de la cultura de la
imagen y como la nifiez es atravesada por la escuela y también por la cultura digital.
Se profundiza conceptualmente sobre una mirada ontologica de la escuela,
analizando el lugar que ocupa en este didlogo desde su forma y no tnicamente desde
su funcion, dejando de lado una escuela pensada desde la necesidad para dar paso
a una escuela como posibilidad (Simons y Masschelein, 2014). En este mismo
recorrido, se indaga y conceptualiza sobre las técnicas corporales desde la
perspectiva de Marcel Mauss (1979), con los aportes de Emiliano Gambarotta

(2016; Gambarotta y Mora, 2018).

El tercer capitulo, “De las formas digitales a la formacién de los cuerpos”, es central
en el trabajo. En una primera parte se analiza el problema de las formas digitales a
partir de los contenidos a los que acceden nifias y nifios. Es decir que, desde una

preocupacion anclada en los estudios sobre las pedagogias del mirar (Dussel y
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Gutiérrez, 2019[2006]; Dussel, 2009), se propone describir a qué le dedican la
mirada, qué contenidos digitales son elegidos por los nifios y nifias de segundo y
sexto afio® de esta escuela en particular. Se realizo un mapeo que ayudo a organizar
la observacion y el andlisis. A pesar de que la tarea no fue sencilla dada la diversidad
de contenidos que circulan, la descripcion que se logrd, junto con una propuesta de
clasificacion, fue un aporte muy importante para poder reconocerlos durante la
observacion en el trabajo de campo y, por supuesto, para comprender de qué se trata
cada uno, describiendo no solo su contenido sino también las formas en las que se

produce esa relacion con los contenidos y con los diferentes dispositivos.

En este mismo capitulo se trabaja y analiza la idea de un cuerpo medio, presentada
por Ceriani (2017). Alli se propone que existe una interfaz digital entre un cuerpo
real y otro cuerpo real, tanto para quienes producen las imagenes (creadores de
videojuegos, disenadores, tiktokers, youtubers) como para quienes las miran y

consumen.

A continuacion, se analiza, a partir del trabajo de Galak (2020), el lugar de lo
visible, lo invisible y lo no visible. Se realiza un analisis en el que se trabaja la
(in)visible formacion de los cuerpos en este contexto escolar, que es atravesada por
la cultura digital. Con base en la nocion de técnicas corporales de Marcel Mauss
(1979), se establecen didlogos con la idea de practicas corporales. Durante la
observacion en el trabajo de campo, en las clases de educacion fisica se pudo
observar trabajos en torno a la gimnasia, el deporte y el juego. Se entiende aqui por
practicas aquellas que tienen por objeto al cuerpo y hacen algo con ¢l y de ¢l
(Crisorio, 2015). Son practicas porque son historicas y culturales. En este sentido,
las imagenes producidas en la cultura digital podrian permear y transformar las
practicas corporales en la escuela. En la observacion de las practicas corporales en
la clase de educacion fisica aparecieron varios elementos importantes que dan

cuenta de la estrecha relacion entre técnicas y practicas, y de como unas transforman

8 En Uruguay, segundo afio escolar corresponde a nifios y nifias de entre 7 y 8 afios, mientras que

sexto corresponde al ultimo afio escolar y la edad es entre 11 y 12 afios.
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e interpelan a las otras tomando por objeto al cuerpo. Tal y como lo plantea el
Crisorio, es tanto lo que las practicas hacen del cuerpo como lo que el cuerpo hace

con las practicas.

Otro de los espacios analizados en este capitulo es el recreo, que es de los momentos
con mayor accion y revelacion. Se trata de un espacio de mucho encuentro entre
pares, en el que se habilita un intercambio muy sostenido y profundo. El lugar que
pude adquirir como investigadora a partir de la etnografia me permitié disfrutar la
observacion y la interaccion que tuve con nifios y nifas. El estar en la escuela, ser
una mas en la clase, el poder acompafiar todos los espacios, propicié un estado de
confianza muy importante, habilitando dialogos fluidos en espacios que no estaban

orientados ni mediados por otros adultos.

En el cuarto capitulo, “Elogio a una escuela Montevideana”, se presenta desde el
elogio el lugar que ocupa la escuela en esta relacion entre cultura digital y educacion
del cuerpo. La investigacion etnografica me habilitd a permanecer en la escuela, a
abrir la mirada y romper con los prejuicios de pensar una escuela pasiva frente al
creciente mundo digital. Se pudo participar de muchos espacios en donde se trabajo
sobre la imagen, no Unicamente como recurso didactico sino también como
proyecto pedagogico, como materia de estudio. Se abrieron espacios para la
fotografia y el cine, espacios en donde se problematizan la mirada y los usos de las
nuevas tecnologias. En este capitulo analizo el lugar de escuela con respecto al
tratamiento de las iméagenes, derribando algunos prejuicios a propdsito de lo que la
escuela hace en su vinculo con la cultura digital. Desde la descripcion narrativa,
propongo elogiar la escuela y poner en escena lo que las docentes hacen desde una
pedagogia de la imagen (Dussel, 2009), en donde la fotografia y el cine se vuelven
protagonistas. Por ultimo, se proponen tres ejes en las consideraciones finales: uno
acerca de la ambigiiedad de la cultura digital, otro referido al proceso de
digitalizacion de las practicas corporales y un tercer eje que intenta presentar el

lugar de la escuela en el escenario contemporaneo.
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Capitulo 1: Mirar para pensar

En este capitulo se aborda principalmente la metodologia utilizada durante la
investigacion; la etnografia. Se explicitan el problema, los objetivos, las preguntas
de investigacion y el argumento por el que se eligio esta estrategia metodologica,
la que ayudo6 a develar el ruido silencioso de la cultura digital. La etnografia y los
diferentes recursos para construir la informacion son el camino para hacer hablar
los silencios, generar incomodidades, revelar asuntos y descubrir un mundo nuevo

para pensar y analizar lo observado: mirar para pensar.

1.1 Una aproximacion etnografica en una escuela de Montevideo

La investigacion en el campo de la educacion tiene un componente historico
particular, anclado y sustentado por teorias que contribuyen a construir las
preguntas y el objeto a ser estudiado, reconociendo, tal y como lo plantea Sautu,
que es inexacta e irrefutable.
En su contenido la investigacion es temporal-historica, es acotada y acumulativa,
esta sujeta a inexactitudes y, por lo tanto, es parcial o totalmente refutable. El
sostén de una investigacion, el andamiaje sobre el cual se construye, son las
teorias, modelos de analisis y conceptos que estructuran un area de conocimiento

aportandole ideas, planteandole dudas, surgiendo hipotesis y preguntas que
eventualmente constituiran el objetivo de investigacion. (2001: 2-3)

El problema de investigacion surge desde el campo y con el campo. Entre 2008 y
2023 trabajé como docente de educacion fisica en la escuela publica uruguaya,’
donde surgieron algunas de las preocupaciones que aqui se despliegan. A partir de
los estudios de posgrado y por el vinculo académico con la Universidad de la

Republica desde el Instituto Superior de Educacion Fisica, el problema se fue

9 Formar parte de la comunidad es una condicion, segun algunos etndgrafos, para poder realizar con

éxito un trabajo de campo (Malinowsky, 1986: 25-26).
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consolidando. El avance de la tecnologia, las imagenes, la educacion del cuerpo y

la escuela son los elementos que han orientado las preguntas de investigacion.

Este punto de partida dio ventajas en cuanto a conocimiento de la nifiez y del
espacio escolar, pero, por otro lado, también aportd subjetividades y supuestos
previos de los que hubo que despojarse. El tratamiento cuidadoso y atento colaboro
en el andlisis reflexivo de las implicancias, lo que fue fundamental para no
arrinconar las subjetividades que pudieran aparecer. El proceso de extrafiamiento'?
fue clave para dar lugar a que el campo hablara y manifestara lo que tenia que decir,
los elementos que tenia impregnados o apropiados colaboraron y contribuyeron
para que el campo se manifestara, desterrando la idea de lo obvio, de lo que ya sabia
que iba a encontrar. Como dice Geertz, “en como deben desplegarse esos conceptos
en cada caso para producir una interpretacion de la forma en que vive un pueblo
que no sea prisionera de sus horizontes mentales, como una etnografia de la brujeria

escrita por una bruja...” (1994: 75).

El problema que me propuse investigar refiere al estudio y analisis de las relaciones
que existen entre las imdgenes producidas en la cultura digital y las técnicas
corporales en una escuela publica de Montevideo, y la propuesta fue indagar sobre
como atraviesa a la educacion del cuerpo la cultura digital. Se establecieron
dialogos entre los contenidos a los que acceden nifias y nifios de segundo y sexto
afno fuera de la escuela con el intercambio que se ocurre dentro de los diferentes
espacios escolares. Mediante la realizacion de un mapeo de contenidos digitales,
fue posible describir, clasificar y comprender diversas formas de acceso e
interacciones que de algin modo impactan en la formacion de los cuerpos. Al
mismo tiempo, me propuse pensar y analizar cudl es el lugar de la escuela en la
compleja escena contemporanea, entre la cultura digital y la educacion de los

cuerpos.

10 Es el proceso por el cual el investigador debe alejarse de su vinculo estrecho con el campo para

volver a mirar, la idea de alejarse para volver a acercarse.
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Se realizo una investigacion de corte cualitativo'! porque se propuso ... investigar
la construccion social de significados, las perspectivas de los actores sociales, los
condicionantes de la vida cotidiana o brindar una descripcion detallada de la
realidad” (Denzin y Lincoln, 1994, citados en Sautu, 2001: 7). Me propuse
investigar desde una perspectiva etnografica en la que se alcanzara un nivel
descriptivo y de andlisis, estudiando como dialogaban elementos de la cultura
digital con la educacion del cuerpo.

La contribucién que la etnografia puede hacer a la practica educativa se

encuentra en la perspectiva desde la cual se interpreta lo que ocurre en las

escuelas, en las maneras de comprender la transformacion. Sobre todo puede

mostrar la complejidad de procesos en los que intervienen multiples actores con
intenciones y tradiciones diversas. (Rockwell, 2009: 30)

Investigar otra escuela desde adentro y cambiar mi rol agudiz6 la mirada para que
el campo revelara asuntos en lugares y formas que aun no se habian reconocido; fue

lo que realmente me posiciond en el lugar de investigadora.

Antes del ingreso al campo, se elaboraron algunas preguntas que anticiparon
metodologicamente el trabajo. Varias hipotesis se fueron configurando y
colaboraron en guiar el recorrido. ;Y si no veo nada de lo que voy a buscar?, ;si los
contenidos consumidos ahora no emergen como lo hacian cuando identifiqué el
problema? El ritmo y la circulacion de informacion son muy acelerados, y lo que es
tendencia hoy, mafiana o pasado ya no lo es, lo que podria haber sido una dificultad
importante. Ademas, las plataformas digitales cada vez madas estimulan la
produccion de contenido efimero, cambiante, que desaparece casi al instante; el
mundo de la informacion transforma el mundo de las cosas (Flusser, 1999; Han,
2021) y de la sensibilidad. Es interesante pensar como, a pesar de ser efimero el

mundo de la informacion, existen elementos en la sensibilidad que permea los

' Las metodologias cualitativas son apropiadas cuando el investigador se propone investigar la
construccion social de significados, las perspectivas de los actores sociales, los condicionantes de la
vida cotidiana o brindar una descripcion detallada de la realidad (Denzin y Lincoln, 1994, citados

en Sautu, 2001: 7).
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cuerpos y los forma, configurando, de alguna manera, pliegues en la memoria
individual y también colectiva. A partir de la relacion con las cosas, con el tiempo
y el espacio, se irdn formando los cuerpos de una forma singular, configurando asi

parte de nuestra cultura contemporanea.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo general

e Estudiar y comprender la relacion entre las iméagenes y las técnicas
corporales en una escuela publica de Montevideo, en el marco de la cultura

digital.
1.2.2 Objetivos especificos

e Analizar la formacion de los cuerpos a partir de las imagenes producidas en

la cultura digital.

e Identificar y analizar los sentidos que le otorga la escuela a las imagenes en

el escenario contemporaneo.

1.3 Preguntas de investigacion

Para ordenar el trabajo metodologico, propongo tres preguntas centrales que
delimitan y ordenan la investigacion, e incluso me ayudaron a mirar con lupas
diferentes el problema en el trabajo de campo. Tomando las ideas de Mendizabal,
“Las preguntas de investigacion son consideradas como el ‘corazon’ (Maxwell,
1996) del disefio, indican qué se desea saber o comprender y a partir de su

formulacion se conoce la direccion que tomara la investigacion™ (2009: 83).

En primer lugar, se pregunta: ;como son las relaciones entre las imagenes
producidas en la cultura digital y las técnicas corporales en una escuela de

Montevideo? Aqui podrian aparecer elementos que expliquen si las técnicas que se
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aprenden a través de las imagenes producidas en la cultura digital coartan, limitan
0 se convierten en potencial transformador y creador de nuevas técnicas, y asi

comprender como influyen en las diferentes practicas.

Para responder a la primera pregunta, surge una segunda interrogante que desde el
punto de vista metodoldgico podria robustecer la observacion y el conocimiento del
tema: ;cudles son los contenidos digitales consumidos y mirados por nifias y niiios
y compartidos en el espacio escolar? Realizar un mapeo permitio pensar, identificar
y describir aquellas imagenes y contenidos que aparecen con mas frecuencia y, a
partir de alli, estudiar y analizar de qué manera se despliegan formas digitales que

forman los cuerpos.

En tercer lugar, propongo identificar cuales son los sentidos que le otorga la escuela
a las imagenes. En este sentido, busqué indagar en qué medida aparecen esos
contenidos antes descritos, la relevancia que les dan los docentes de esta escuela en
sus clases y qué otras propuestas existen respecto a la cultura de la imagen. Ademas,
me interesé identificar y profundizar en qué momento aparecen y con qué
frecuencia, si es cuando se habilitan espacios de creacion, si surgen
espontaneamente, si el docente usa esos contenidos de moda o si los propone como

materia de estudio y atencion.

Propuse describir y analizar lo que sucede en los diferentes espacios escolares, en
donde importa la mirada, la dedicacion de un tiempo de estar en la escuela. La
atencion estuvo orientada a descubrir cudl es la relacion de las imagenes producidas
en la cultura digital con las técnicas corporales. Existia una preocupacion por
identificar elementos de la cultura digital que interpelan el tiempo, el espacio y la

escena escolar, constituyendo asi formas de habitar la escuela y el mundo.

La tesis tiene un anclaje territorial, casi que de estudio de caso, porque la
preocupacion esta dada por reconocer un fenomeno que se identifico en una escuela,
de una ciudad, en un momento y contexto determinados, es decir, la misma
propuesta de investigacion podria desencadenar otros andlisis en otros contextos,

momentos y lugares diferentes.
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1.4 El trabajo de campo

El trabajo de campo permitio indagar y comprender cudles son los usos y formas de
aquellos contenidos que entran y juegan en la cotidianeidad constituyendo parte de
la cultura escolar, incluso conocer diversos procesos en los que intervinieron
personas con tradiciones diferentes. La eleccion de la escuela tuvo que ver con
identificar algunas caracteristicas similares a la del centro educativo en el que
trabajaba en el momento de identificar el problema y la justificacion de esto no fue
comprobar lo que sabia que iba a aparecer, sino mantener algunos criterios que
ordenasen la observacion y mi posicionamiento como investigadora mediante una
etnografia. Esos criterios se centraron en mantener que fuera una escuela publica,
comun, de un solo turno (cuatro horas), de quintil 5,'> de un barrio cercano, donde
la poblacion es de contexto favorable y el acceso a internet y a las nuevas
tecnologias alcanza al 100% de los estudiantes, tanto dentro como fuera de la
escuela. La seleccion de los grupos se realizd para contemplar un universo de nifios
y nifias de primer nivel y otro universo del tercer nivel,!* con el fin de observar

cierta diversidad y tener mayores elementos de analisis.

La propuesta se llevo a cabo en una escuela de Montevideo, en el barrio Punta

Carretas.!*

... la relevancia del trabajo de campo tiene un referente insoslayable en los
planteos de Malinowski (1995: 22), para quien dicho trabajo supone basicamente

12 “El Nivel de Contexto Sociocultural se construye dividiendo el total de escuelas publicas en 5
grupos de igual cantidad, de modo que el quintil 1 agrupa al 20% de las escuelas de contexto mas
vulnerable y el quintil 5 al 20% de las de Contexto menos vulnerable” (DGEIP, s. f., Monitor

Educativo).

13 Antes de la reforma de 2023, la educacion primaria se organizaba por niveles: nivel inicial (3,4 y
5 afios), primer nivel (primer y segundo grados, 6 y 7 afios), segundo nivel (tercer y cuarto grados,

8 y 9 afios) y tercer nivel (quinto y sexto grados, 10 y 11 afios).

14 La ciudad de Montevideo es la capital de Uruguay y esta organizada en diferentes barrios y zonas.
Para la Direccion General de Primaria (DGEIP) se divide en jurisdicciones: Este, Oeste y Centro.

Las escuelas de Punta Carretas estan dentro de la jurisdiccion Este.
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el despliegue de la observacion participante, como el camino a recorrer en la
busqueda del conocimiento de la cultura, especialmente para comprender el
punto de vista de los actores sociales. (Ameigeiras, 2006: 117)

El trabajo de campo intentd descubrir lo que no esté a la vista y fue un “proceso de
documentar lo no-documentado” (Rockwell, 2009: 48).La entrada y la
permanencia en la escuela fue un desafio que necesité de un didlogo permanente
con toda la comunidad, en el que varios elementos estuvieron sobre la mesa. Los
vinculos especiales y de confianza con los interlocutores abrieron el campo de una
manera particular. La entrada a la escuela fue un proceso cuidadoso, pero no muy
complejo, dado que es una escuela acostumbrada a la mirada externa y de puertas
abiertas.

El trabajo de campo no solo implica la posibilidad de observar, interactuar e

interpretar a los actores en el contexto en el que los mismos se encuentran, y

hacerlo durante un tiempo prolongado, sino también de participar en las

multiples actividades que dichos actores sociales despliegan en su vida cotidiana.
(Ameigeiras, 2006: 117)

1.5 Produccion de informacion y datos

El proceso de recoleccion de datos consistio en realizar un mapeo general a partir
de la elaboracion de un cuestionario a familias y a nifias y nifios. Asi, se pudo
describir, elaborar y organizar los contenidos digitales a los que acceden nifios y
ninas fuera de la escuela y son revelados en ella. A través del registro de los nombres
de los diferentes contenidos en el cuaderno de campo, y por medio de la
interlocucion con mis hijos, pude investigar en profundidad de qué se tratan y cuales
son. La cercania generacional entre mis hijos y los nifios y nifias de la escuela
facilitd6 mucho el trabajo de construccién de datos empiricos. Mis hijos, al ser
consumidores, productores y espectadores, se convirtieron en importantes
interlocutores para la comprension de varios contenidos e incluso para la busqueda
de alguno de los que aparecieron durante el trabajo de campo y no sabia donde
buscar o cudles eran sus nombres reales. Este didlogo fue posible porque
geograficamente estamos ubicados cerca de la escuela elegida y porque existen

similitudes socioecondmicas con la poblacion observada. De este modo, fueron una
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permanente fuente de consulta, cuando en el registro habia errores de escritura ellos
rapidamente identificaban el contenido al cual queria hacer referencia, trabajamos
con las notas de campo, con los relatos y luego, como si fuera un grupo de discusion,
desciframos y encontramos elementos para analizar. Por momentos percibimos que
la mayoria miraba y jugaba a lo mismo, podria pensarse que como parte de un
proceso homogeneizante y global enmarcado en ciertos intereses econdmicos que

privilegian algunas cosas sobre otras, hechas para ser vistas y también consumidas.

1.5.1 Mapeo de contenidos digitales

Construir e identificar cual es la cercania de nifios y nifias con respecto a diversos
contenidos digitales ayudé a orientar la posterior observacion en el campo. Tomar
conocimiento sobre los intereses reales y el acceso que tienen a ellos fue
determinante para luego comprender lo que el campo tenia para decir. Para este
mapeo se utilizaron entrevistas y cuestionarios, tanto a familiares como a los nifios
y las nifias que concurren a la escuela. Estos referian a tiempos y acceso a
dispositivos digitales, descripcion e identificacion de contenidos y también algunos
comentarios con relaciéon al momento de mirar. Analizar en primera instancia el
mapa de los contenidos digitales (videojuegos, videoclips, programas de television,
espectaculos deportivos) que consumen nifios y nifias no fue tarea sencilla, dado

que el universo era y es muy amplio.

1.5.2 Entrevistas y cuestionarios

Las observaciones se cruzaron con entrevistas a docentes, niflos y nifias,
entendiendo en este punto que “la entrevista es una narrativa, es decir, un relato de
historias diversas que refuerzan un orden de la vida, del pensamiento, de las
posiciones sociales, las pertenencias y pertinencias” (Arfuch, 1995: 89). Se
realizaron entrevistas a las maestras de los grupos, al profesor de educacion fisica
y a dos creadores. Uno de ellos es creador de videojuegos, formado en Bellas Artes,

y trabaja en la compafia Pomelo Games. El otro entrevistado es ilustrador, trabaja
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en proyectos educativos y lleva adelante una columna sobre videojuegos en el

programa de radio No Toquen Nada.">
A proposito de las entrevistas, Delgado y Gutiérrez dicen lo siguiente:

La entrevista de investigacion es por lo tanto una conversacion entre dos
personas, un entrevistador y un informante, dirigida y registrada por el
entrevistador con el propoésito de favorecer la produccion de un discurso
conversacional, continuo y con una cierta linea argumental —no fragmentado,
segmentado, precodificado y cerrado por un cuestionario previo— del
entrevistado sobre un tema definido en el marco de una investigacion. La
entrevista es pues una narracion conversacional, creada conjuntamente por el
entrevistador y el entrevistado, que contiene un conjunto interrelacionado de
estructuras que la definen como objeto de estudio (Grele, 1990: 112). (1999: 228,
citados en Batthyany y Cabrera, 2011: 90)

Se entrevisto a tres docentes de la escuela, dos maestras y un profesor de educacion

fisica:

e [E1:'® Maestra efectiva de escuela publica de la ciudad de Montevideo, en
este caso, trabaja con segundo afio. Formada en el Instituto Normal de
Magisterio, recibida en el afio 2022.

e E2: Maestra de escuela publica de la ciudad de Montevideo, en este caso,
trabaja con el grupo de sexto afio. Su efectividad esta radicada en otra
escuela de Montevideo, pero trabaja desde hace tres afios en la escuela
elegida. Se formd en magisterio y se recibi6 en el afio 1996.

e [E3: Es profesor de Educacion Fisica formado en el Instituto Superior de
Educacion Fisica de la Universidad de la Reptblica. Trabaja en la escuela

desde el afo 2017.

En la busqueda de otros aportes, se realizaron entrevistas a dos externos a la escuela:

15 Programa periodistico radial que actualmente funciona en la radio Del Sol de la ciudad de
Montevideo. Nicolas Peruzzo lleva adelante un ciclo de columnas sobre la historia y la actualidad

de los videojuegos.

16 Se har4 referencia a los entrevistados de forma abreviada (E1, E2, E3, E4, E5, E6), para mantener

el anonimato de las personas.
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e E4: Creador de videojuegos, formado en la Escuela de Bellas Artes de la
Universidad de la Republica. Trabaja actualmente en una compafia
uruguaya de videojuegos.

e ES5: Ilustrador y creador de animaciones. Ha estado vinculado con la
educacion a través de proyectos artisticos y cientificos, tanto con el
Ministerio de Educacion y Cultura como con el Hospital Pasteur. Es
columnista de la radio FM Del Sol, en el programa No Toquen Nada, y ha

compartido en varios episodios la historia de los videojuegos.

Se realizaron dos cuestionarios que ayudaron a dialogar con la observacion, uno
aplicado a las familias y otro a los propios nifios y nifias. Fueron insumos
importantes, porque a partir de ellos se relevd informacion acerca del acceso, el

tiempo y el contenido.

1.5.2.1 Cuestionario a niiios y nifias

1- (Cuantos afios tienes?
2- ;Qué dispositivo utilizas para acceder al universo digital?

- Celular
- Ceibalita y/o computadora familiar
- Television

- Play Station o similar
3- ;Qué tipo de contenidos digitales eliges?

- Videojuegos

- Series

- Dibujos animados
- Peliculas

- Streamers

- Redes sociales

- Videos / tutoriales / videoclips
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4- Escribe 3 de los contenidos que mas te gustan y a los que mas tiempo les dedicas.

Siendo 1 el més elegido y 3 el menos.
5- (Qué es lo que mas te gusta cuando estas en contacto con la cultura digital?

1.5.2.2 Cuestionario a familias

1- {Qué edad tiene tu hija/o?
2- ;Qué dispositivo es utilizado por tu hijo/a para acceder al universo digital?

- Celular
- Ceibalita y/o computadora familiar
- Television

- Play station o similar
3. ;Qué tipo de contenidos digitales elige?

- Videojuegos

- Series

- Dibujos animados
- Peliculas

- Streamers

- Redes sociales

- Videos / tutoriales / videoclips

4. Enumera y especifica 3 de los contenidos mas elegidos. El 1 el més elegido y el

3 el menos.

5. (Como identificas a tu hijo/a mientras participa de estas actividades? Marca las

que consideres.

- Permanece sentado sin moverse
- Repite, imita, relata o dialoga desde el lenguaje verbal
- Repite y/o imita movimientos

- Paralelamente realiza otras actividades
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6. (Cual de ellas predomina? Elige solamente 1 opcion.

7. En la vida cotidiana, cuando no est4 en contacto con estos contenidos, ;observas

en tu hijo/a algunos movimientos, gestos o vocabulario que provienen de alli?

8- (Cuantas horas aproximadas, en promedio, destina tu hijo/a a contenidos

digitales en el dia?

- Menos de 2 horas
- Entre 2 y 5 horas
- Mas de 5 horas

1.5.3 Observacion participante

La mirada siempre parte de uno mismo, es decir, estd
marcada por cierta subjetividad, se podria sefialar,
incluso, que lo que vemos y lo que omitimos ver ya
implica de alguna manera un nivel de interpretacion
de la realidad observada.

Pastorino (2018: 65)

El trabajo de observacion implicd estar en la escuela durante un tiempo y fui
tomando decisiones a partir de ¢él. Junto con el mapeo, las entrevistas y cuestionarios
a docentes, familias y creadores de videojuegos e ilustraciones, pude componer y
construir la informacion necesaria para el analisis. Observé clases, traslados,
recreos, entradas, salidas; escuché interacciones; estuve alli, fui parte de la escuela.
Presenci¢ y convivi jornadas enteras con grupos a los que acompaifi¢ desde que

entraban a la escuela hasta que salian.

... la relevancia del trabajo de campo tiene un referente insoslayable en los
planteos de Malinowski (1995: 22), para quien dicho trabajo supone basicamente
el despliegue de la observacion participante, como el camino a recorrer en la
busqueda del conocimiento de la cultura, especialmente para comprender el
punto de vista de los actores sociales. De alli en mas se pone en marcha una
perspectiva de trabajo que, ademas de vertebrar el ejercicio del oficio
antropolédgico, marca decididamente la investigacion social. Hacer alusion al
«campoy implica referirme a un lugar en particular, aquel en el que los actores
sociales despliegan su vida, donde se encuentran ¢ interactuan, en donde se
generan y producen situaciones y acontecimientos que demandan nuestra
atencion. (Ameigeiras, 2006: 117)
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En el estar cotidiano se observan acontecimientos que demandan nuestra atencion
y que en primer lugar parecerian descartados en el entramado de algunos espacios
escolares; sin embargo, es posible que (in)visiblemente sean parte de los nifios y
ninas, determinando de alguna manera formas de estar y modos de ser en la escuela

y en el mundo.

La investigacion dentro del campo fue muy dependiente de la observacidn, su
registro y su analisis fueron de los desafios méas importantes de la etnografia. Lo
que construi y produje a partir de alli estuvo permanentemente en vinculo con la
teoria, sabiendo que no hay observacion ingenua. De todas maneras, intenté hacer
el ejercicio de mirar para pensar y no s6lo pensar para mirar. Fue un proceso en el
que el estar con el otro fue parte de un acuerdo con todos y todas dentro de la
escuela. Es decir, este proceso fue atravesado por una dimension ética necesaria,
con acuerdos establecidos, con la directora, los docentes y las familias involucradas,
con nifios y niflas que insistentemente querian saber lo que estaba estudiando. El
consentimiento informado, el anonimato, la confidencialidad en la obtencion de la
informacion fueron parte de un ritual que implicé de alguna manera un acto de
dominacion, pero sin el cual no hubiera sido honesta mi permanencia en el campo,
ya que todos y todas necesitaban saber qué hacia como investigadora, qué
observaba y para qué. Tanto para mi como para los demas, el estar presente en la
escuela abrio un mundo no explorado y fue muy importante tener en cuenta las

implicancias y sentidos que se construyen.

El registro de la observacion se realizé a través del diario de campo, en el que inclui
valoraciones personales y subjetivas con relacion a lo que estaba viviendo,
expresiones mas libres sobre la experiencia del campo (Rockell, 2005: 59).
También trabajé con un cuaderno, en donde registré notas en tiempo real, las que
luego detallé con mayor profundidad, logrando una descripcidn mas rigurosa y

densa.

Durante el transcurso de la construccion del material empirico en el campo se

definieron varios elementos con relacion al objeto de estudio y a la propuesta
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metodologica. La vigilancia epistemologica me ayud6 a seguir enmarcando el
objeto de estudio: “El ejercicio de la vigilancia epistemologica debe ser constante
y tendiente a subordinar el uso de técnicas y conceptos a un examen continuo sobre

las condiciones y los limites de su validez” (Batthyany y Cabrera, 2011: 14).

Parte de la observacion también estuvo delineada por el mapeo de contenidos que
fui construyendo. El trabajo propuso construir un guion que orientaria la
observacion para tratar de identificar esos contenidos en el espacio escolar. Es decir,
al conocer el videojuego, serie o videoclip, facilmente iba a poder identificarlo en
la escuela. Esto no fue tan lineal y resulté muy dificil, porque las respuestas fueron
muy diversas y se hizo complejo saber y conocer en profundidad todos los
videojuegos, todas las series, todos los streamers, todas las peliculas, en fin,
contenidos que muchas veces ni siquiera permanecen en el mundo virtual, porque
son efimeros. De todas maneras, algunos son posibles de describir y me ayudaron

al entendimiento de diversos elementos durante mi permanencia en la escuela.

Destaco en particular en la observacion el espacio de la educacion fisica, ya que
siempre estuvo en el horizonte como universo a investigar, un poco por ser el
espacio donde comencé a ver estas relaciones y otro poco porque tenemos la
tendencia a pensar que cuando hablamos de movimiento hablamos de lo corporal
(Gambarotta y Mora, 2018). Fue un espacio privilegiado para descubrir relaciones

diversas entre imagenes y técnicas corporales.
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Capitulo 2: Pensar para mirar

En este capitulo se abordan dos elementos claves que circulan a lo largo de todo el
trabajo, bordeando y delimitando problematicas en torno a educacion del cuerpo y
la cultura digital. Principalmente, se desarrollan conceptualmente las ideas a partir
de las que se posiciona el trabajo respecto a la cultura digital, la nifiez, la escuela y

las técnicas corporales.

La nifiez atravesada por la escuela y por la cultura digital presenta algunos
problemas que es necesario pensar en este contexto. En este sentido, la escuela y el
lugar desde donde la estamos mirando seran determinantes. El foco de la tesis tiene
que ver con la relacion entre las iméagenes y las técnicas corporales, por lo cual se
hace necesario responder de antemano qué son las técnicas corporales y como se
aprenden. Son sentidos que le dieron cuerpo al campo y ayudaron a pensar sobre lo

que estaba mirando, pensar para mirar.

2.1 La cultura de la imagen en la escena contemporanea

La imagen se devela como una de las vertientes mas importantes de la historia de
la humanidad, tanto para el relato como para la construccion de la propia historia,
consolidandose como soporte y proyecto politico que hace historia (Galak, 2015)
incluso para construir gusto y sensibilidades. En la pintura, la fotografia, el cine,
luego con el progreso audiovisual, la television y otros nuevos medios (Manovich,
2006), la imagen se ha consolidado como un universo doméstico potente, que marca
una dimension (al menos particular) distintiva de estos tiempos y que vale la pena
analizar. La cultura digital nos atraviesa, y somos consumidores, productores,
almacenadores y reproductores de una cultura de la imagen. Formamos parte de un
proceso en el que el mundo globalizado borronea fronteras y legitima algunos
elementos que pueden ser aculturizantes y desterritorializados, es decir, que estan
lejos de contribuir a procesos de singularizacion. Tal como plantean Guattari y

Rolnik, “La cultura no es s6lo una transmision de informacién cultural, una
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transmision de sistemas de modelizacion, es también una manera que tienen las
¢lites capitalistas de exponer lo que yo llamaria un mercado general de poder”
(2005: 33). Las multinacionales, duefias de las plataformas digitales, a través de sus
medios técnicos de distribucion y de comunicacion, masifican algunas cuestiones
frente a otras, en cualquier territorio, en cualquier parte del mundo. Se universalizan
y legitiman contenidos que nada tienen que ver con las raices y la cultura de cada
barrio, pais o territorio. Byung-Chul Han, en su trabajo sobre las “no-cosas”, plantea
los problemas de la cultura al ser atravesada por la mercancia:

Cuanto mas se convierte la cultura en mercancia, tanto mas se aleja de su origen.

La comercializacion y mercantilizacion total de la cultura ha tenido por efecto la

destruccion de la comunidad. La community que tan a menudo invocan las

plataformas digitales es una forma de comunidad mercantil. La comunidad como
mercancia es el fin de la comunidad. (2021: 31)

Actualmente hay una distincion en las formas del mundo digital, que opera de
manera diferente, con un impacto distint, por ejemplo, al de la imprenta o la
fotografia. Lev Manovich, en su trabajo sobre los nuevos medios de comunicacion,

dice lo siguiente al respecto:

... cabe pensar que, igual que la imprenta en el siglo XIV y la fotografia en el
XIX tuvieron un impacto revolucionario sobre el desarrollo de la sociedad y la
cultura modernas, hoy nos encontramos en medio de una nueva revolucion
mediatica, que supone el desplazamiento de toda la cultura hacia formas de
produccion, distribucion y comunicacion mediatizadas por el ordenador. Es casi
indiscutible que esta nueva revolucion es mas profunda que las anteriores, y que
s6lo nos estamos empezando a dar cuenta de sus efectos iniciales. De hecho, la
introduccion de la imprenta afectd solo a una fase de la comunicacion cultural,
como era la distribucion mediatica. De la misma manera, la introduccion de la
fotografia solo afect6 a un tipo de comunicacion cultural: las imagenes fijas. En
cambio, la revolucién de los medios informaticos afecta a todas las fases de la
comunicacion, y abarca la captacion, la manipulacion, el almacenamiento y la
distribucion; asi como afecta también a los medios de todo tipo, ya sean textos,
imagenes fijas y en movimiento, sonido o construcciones espaciales. (2006: 4)

El tiempo, el espacio y los cuerpos son relativos, el mundo de la informacion
responde al capitalismo de alquiler (Lopez, 2022), donde ya no solamente sirve y
vale acumular. Para este caso, en el que dependemos de plataformas digitales para

acceder a la cultura digital, el contenido esta disponible por un tiempo, es decir, nos
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“prestan”!” musica, peliculas, juegos, pero en cualquier momento, y con solo
apretar un botdn, puede desaparecer. EI mundo que se presenta a partir de la
digitalizacion hace que las cosas sean comunes por tiempos y en espacios que otros
(unos pocos) deciden.
Las informaciones que hoy estan irrumpiendo en nuestro entorno y suplantando
a las cosas son de una clase como nunca antes ha habido: son informaciones
intangibles. Las imagenes electronicas en la pantalla de la television, los datos
almacenados en los ordenadores, todas esas peliculas y microfilms, hologramas

y programas son “blandos” (software), a tal punto que todo intento de agarrarlo
con las manos fracasa. (Flusser, 1999: 105)

La cultura digital responde y estd mediada por grandes industrias, como Google,
Amazon, Microsoft, Apple o Facebook (entre otras). Estas empresas producen,
reproducen, almacenan y distribuyen los contenidos digitales a los que acceden los
nifios y las nifias, marcando incluso una agenda de conversacion e intercambio. Son
contenidos creados, divulgados y publicitados a partir de informaciones y datos que
se obtienen de los diferentes algoritmos que las mismas plataformas producen. No
es novedad que cuando aceptamos términos y condiciones de cualquier aplicacion,
ya sea de cine, videos o videojuegos, estamos otorgando datos sobre lo que nos
interesa mirar y hacer; a partir de alli se despliega un universo de posibilidades que,
a través del deseo, nos hace consumir, casi sin pensar y de forma inmediata.
Podemos decir que la diversidad cultural se acota de acuerdo a estos intereses,
donde ciertos contenidos y no otros son legitimados y ofrecidos. Ese consumo esta
dado por el deseo, el interés y la opinion, la oferta del mercado se produce en
funcion de estos aspectos, donde somos protagonistas y publico a la vez y donde

los mecanismos de poder operan hacia la poblacion.

El acceso a los contenidos se realiza desde cualquier dispositivo y en cualquier
momento, y se le dedica mucho tiempo. Podemos preguntarnos una vez mas si

realmente existen experiencias diversas y democratizantes de la cultura o si, en

17 Se utiliza entrecomillado para representar en forma figurativa el que nos prestan algo, cuando en

realidad lo estamos comprando.
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realidad, las experiencias siguen siendo acotadas y contribuyen al proceso de

homogeneizaciéon del que hablan Guattari y Rolnik (2005).

2.2 La nifiez atravesada por la cultura digital y la escuela

Dificilmente podemos pensar a la nifiez por fuera de la escuela como invencion que
forma parte del proceso civilizatorio moderno occidental. La escuela, como parte
de un proceso historico, cultural y social, fue y es el centro de proyectos estéticos y
politicos (Dussel, 2009; Southwell, 2014; Pineau, 2014b). Lo mismo sucede con la
cultura digital o cultura de la imagen, en la que nifios y nifias son productores,

reproductores y consumidores.

Este trabajo pretende contribuir de alguna manera a los estudios sobre educacion
del cuerpo, y es importante acordar y trabajar sobre esta nocion que se hace presente
a lo largo de la historia en pequefios trazos y entramados, a veces silenciosamente
o de manera poco visible, pero de forma muy significativa. Soares parte de la idea
de que la educacion del cuerpo es, al mismo tiempo, “... difusa e concentrada,
espontanea e especializada, é esse quadro ambiguo, impreciso e extenso que
merece atengdo e exame” (2021: 2). La educacion del cuerpo se configura a partir
de procesos sociohistoricos y politicos, en los que se ponen en juego modos
particulares de hacer, decir y sentir, en sintonia con lo que expresa Galak:
... por “educacion del cuerpo” se entienden las técnicas y practicas corporales
transmitidas culturalmente cuya razén se explica por las significaciones sociales
que representan sus incorporaciones. Asi, desde las maneras de jugar, hacer
gimnasia o practicar un deporte, hasta los modos de caminar, estar parado o ser
hombre y mujer, entre otras formas disciplinadas de moverse, demuestran

aprendizajes hechos cuerpo que, antes que efectivamente individuales, son
eminentemente colectivos, socio-historicos y politicos. (2017: 56)

Los aprendizajes hechos cuerpo son atravesados, en este caso, por la escuela y la
cultura digital. Operan de manera singular sobre los cuerpos, de modo diferente a
lo que ocurria en otros tiempos y espacios historico-politicos. Tanto la historia de
la educacion en general como la historia de la educacion del cuerpo en particular

han atravesado diversas concepciones en torno al cuerpo, e incluso para las diversas
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areas de investigacion esto ha tenido una fuga de sentidos. Para el caso de los
estudios en las ciencias humanas, en el trabajo de Carmen Soares podemos
encontrar algunas pistas (a partir de fuentes analizadas por la propia autora) sobre
lo que implica pensar el cuerpo para la anatomia y la incidencia de la cultura en el
cuerpo vivo.
Se a anatomia (MANDRESSI, 2003; SOARES; TERRA 2007, TERRA; SOARES,
2014) ocupou-se da materialidade do corpo sem vida, portanto, sem movimento,
a educacgdo tomard tanto sua dimensdo fisica, fisiologica quanto suas formas de
expressdo, pois é do corpo vivo que essa educagdo tdo ampla e ao mesmo tempo
tdo especifica se ocupard. Tudo o que concerne ao corpo, desde a intimidade de
sua fisiologia, até sentimentos e emogoes serd, pouco a pouco, demarcado pela

cultura em suas singularidades, tornando-se objeto de uma educagdo cada vez
mais especifica. (2021: 3)

Para ese cuerpo vivo, en la actualidad, tanto la escuela como la cultura digital
atraviesan la nifiez. Se produce una estética de lo digital y una estética de lo escolar,
que podrian determinar el gusto, delimitando lo feo y lo bello, lo agradable y lo
desagradable, lo bueno y lo malo. Para comprender qué implica pensar en lo estético
para la escuela, Pablo Pineau plantea lo siguiente:
La estética, entonces, es entendida como un sistema de operaciones que permite
convertir el “mundo sensorial” de los sujetos en determinadas sensibilidades
mediante la sancion de juicios de valor. Para lograrlo, desarrolla un vocabulario
de categorias especificas (bello/feo, agradable/ desagradable, etc.) de
clasificacion sobre las sensaciones. Dicho vocabulario no es un atributo a priori
de los objetos (Platon) o de los sujetos (Kant), ni puede ser reducido a una

imposicion social (Bourdieu), sino que debe ser comprendido como un efecto
contingente e historicamente variable. (2014b: 24)

La nifiez forma parte de la cultura digital, nifios y nifias son consumidores,
productores y reproductores de diversos contenidos. El acceso, el tiempo y las

formas en que interactian los hacen ser protagonistas de ese proceso estético.

A través del cuestionario que se propuso a las familias, se realizo el relevamiento
de algunos datos. Con respecto al tipo de dispositivo utilizado para acceder a la
cultura digital, en promedio, niflas y niflos tienen contacto con los medios
audiovisuales por medio de dispositivos moviles (86% es lo que contestan nifios y

ninas y 59% las familias) o computadoras (71% responden nifas y nifios y 77% es
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la respuesta de las familias). Otro de los aspectos relevantes, y que es necesario sea
considerado, es la relacion con el tiempo, es decir, el tiempo dedicado al acceso a
estos contenidos. El 56% de las familias manifiestan que el tiempo oscila entre tres
y cinco horas diarias o més (no estamos contando aqui el uso de las tecnologias en
la escuela). El tiempo de acceso a la cultura digital se iguala practicamente al tiempo
escolar. No se puede pensar a los nifios y nifias por fuera de la escuela y, entonces,
tampoco por fuera de esta relacion con la cultura digital, de hecho, forman parte de

ella.

Grafico 1. ;Qué dispositivos utilizas para acceder al universo digital?

90.00%
80.00%
70.00%
60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00%
10.00%
0.00% .
Celular Ceibalita o Television Play Station o Otro
computadora similar
familiar

Fuente. Elaboracion propia a partir del cuestionario aplicado a nifios y nifias.
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Grafico 2. ;Qué dispositivo es utilizado por tu hijo o hija para acceder al

universo digital?

90.00%
80.00%
70.00%
60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00%
10.00%
0,00% l
Ceibalita o Celular Television Play Station o Otros
computadora similar
familiar

Fuente: Elaboracion propia a partir del cuestionario aplicado a las familias.

Grafico 3. ;Cuantas horas aproximadas, en promedio, destina tu hijo o hija a

contenidos digitales?

60%
50%
40%
30%
20%

10%

Entre 2 y 5h Menos de 2 h Mas de 5h

0%

Fuente: Elaboracion propia a partir del cuestionario aplicado a las familias.
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El dialogo entre lo escolar y la irrupcion de la tecnologia en general y de la imagen
en particular no es novedad. Los y las docentes han tenido que reconfigurar sus
practicas escolares a medida que fueron avanzando el acceso y los medios
tecnologicos, tanto por las posibilidades que brindan como por su complejidad. La
relacion con los saberes y con el conocimiento e incluso la relacion docente-
estudiante se han visto interpeladas por la inclusion de nuevas tecnologias y por el
acceso a lo digital. De acuerdo con lo estudiado por Dussel (2009), a lo largo de la
historia la escuela ha tenido diferentes vinculos con la tecnologia: se ha resistido,
la ha censurado y cuestionado, pero también ha intentado dialogar con la cultura de
la imagen. Para la escuela, no so6lo implica pensar el trabajo de la imagen como
recurso didactico asociado a lo tecnologico, sino que es importante distinguir como
se posiciona la escuela y se hace cargo de la vertiginosidad de estos tiempos,
entonces, se hace necesario pensar en pedagogias de la imagen que aborden estas
tematicas. Abrirse al mundo digital en general y a la cultura de la imagen en
particular puede cambiar las reglas establecidas para la escuela moderna, porque las
relaciones de poder en torno al saber se configuran de otra manera, se cuestionan
las formas de ensefiar, quebrando o modificando los lugares de nifios, nihas y

docentes.

En la escuela publica uruguaya, en 2007 se crea el Plan Conectividad Educativa de
Informatica Basica para el Aprendizaje en Linea (Ceibal),'® una propuesta que
ofrece en primer lugar el acceso a dispositivos, brindando una computadora o tablet

a cada nifio y nifia. El plan surge por iniciativa del gobierno de Tabaré Vazquez'®

18 La finalidad del Plan Ceibal es la promocion del desarrollo de la ciencia y la tecnologia a nivel
educativo. Fue creado como un plan de inclusion e igualdad. Su mision es “promover la inclusion
digital para la mejora de los procesos de ensefianza y aprendizaje y el acceso a la educacion y a la
cultura, y serd la entidad referente en innovaciéon educativa con tecnologias” (Uruguay, Poder

Legislativo, 2010).

19 Tabaré Vazquez fue elegido presidente en dos periodos de gobierno en Uruguay, 2005-2010 y
2015-2020, por el partido Frente Amplio (coalicion de izquierda). En su primer periodo impulsé el

Plan Ceibal (2007) y la obligatoriedad de la educacion fisica en todas las escuelas uruguayas.
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en el aflo 2006 y la primera entrega de computadoras se concreto en el afio 2007,

en Cardal, departamento de Florida, Uruguay. Actualmente involucra diversos

0

programas, recursos, plataformas y areas de formacion.?® Las maestras

entrevistadas sefalan ese momento como uno de los mas importantes en su
trayectoria educativa e incluso como un antes y un después para la escuela a
proposito del didlogo con lo digital y el uso de las tecnologias. Ante la pregunta
acerca de cuales han sido los cambios vividos con relacion a la cultura digital en

sus trayectorias como docentes, respondieron lo siguiente:

Enormes, enormes, porque me tocé la entrega de las primeras ceibalitas®' en una
escuela de Paso de la Arena,” ya hace un montén de afios. Entonces fue un antes
y un después. Los nifios de antes no tenia ni celular ni el acceso a una maquina,
de repente, si habia un equipo en la casa, lo utilizaban los adultos y los nifios no
tenian tanto acceso, al tener la ceibalita, bueno, ya empezaron a tener acceso a
eso. (E1)

Al mismo tiempo, las docentes manifiestan el desafio al que tuvieron que

enfrentarse cuando comenzaron a tener los dispositivos.

A nivel de nifios fue mas paulatino, en el 2008 ellos empezaron a recibir la
ceibalita y realmente para nosotros fue un cambio. Todavia que los maestros
somos muy estructurados —me incluyo—, nos costé mucho el cambio y también
no son las mismas computadoras que tenemos ahora, se trancaba, el internet no
era el mismo de ahora. En el primer momento fueron bastantes criticos, a medida
que iba pasando el tiempo Ceibal nos dio la oportunidad de avanzar muchisimo
porque realmente fue abismal la diferencia de un principio, no sé bien el afio,
pero yo creo que el 2014-2015 nosotros ya nos fuimos apropiando de la
computadora, realmente empezamos a trabajar, o sea, era una herramienta muy
valiosa y muy importante en las aulas, valiosisimo. (E2)

Ambas docentes identifican un punto clave de inclusion digital con la llegada del
Plan Ceibal, transitando diferentes caminos desde el comienzo hasta la actualidad.
Aparece un momento de irrupcidon que desafia a las docentes al recibir herramientas

tecnologicas (2007-2009). A medida que paso el tiempo, se han apropiado del

20 Para ampliar, ver https://www.ceibal.edu.uy/es
2! Forma coloquial de nombrar a los dispositivos del Plan Ceibal.

22 Barrio situado al oeste de Montevideo.
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mundo digital y lo consideran muy valioso y muy importante en las aulas. Sin
embargo, ;existe una preocupacion por la pedagogia de la mirada en esta escuela
de Montevideo? Mas alld del acceso y las herramientas que proporciona el Plan
Ceibal, existe un universo paralelo acerca de lo que miran nifios y nifias que nos
interpela como docentes. Permanentemente tomamos decisiones en cuanto a lo que
permanece o no en la escuela, a qué le damos lugar y como se establecen puentes
con lo que estd por fuera de los disefios curriculares. Existen elementos que se
originan fuera de la escuela e ingresan de diversas formas al espacio escolar:
juguetes, dibujos, relatos, movimientos, formas de hablar, son algunos de los

elementos provenientes de la cultura digital que atraviesa la escuela.

El problema de investigacion pone en escena varios elementos que en su analisis
estan atravesados por la historia, la estética y la politica. El estudio de la imagen
con relacion a las técnicas corporales en la escuela necesariamente lleva a decir algo

sobre la escuela y también sobre las técnicas.

2.3 La escuela

La escuela se configura como una parte determinante en las infancias, donde las
escenas se iran configurando con relacion al tiempo y al espacio, segun Inés Dussel,

dandoles otro significado.

El espacio escolar no es ya el telon de fondo, el territorio predefinido como
invariante Kantiana sobre el que se sobreimprimen ideas y personas, sino que
refiere a la existencia simultanea de condiciones multiples en movimiento; es
mas un espacio-tiempo y una escena (el momento en que las cosas pueden ser de
otra manera) que un dispositivo fijo que define de antemano lo que se puede
pensar y sentir (Ranciére, 2018). (2019: 33)

La autora propone pensar en las variables que se aparecen en la escuela y en como
las interacciones en los diferentes espacios escolares variaran de acuerdo al tiempo
y también a las escenas que alli se configuren. Es decir, que, en el mismo espacio,
en otro tiempo, sucederan otras cosas, diferentes, ¢ incluso al mismo tiempo, en el

mismo espacio, pueden darse escenas diferentes. Mas adelante, cuando se haga
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referencia al espacio del recreo o a las clases de educacion fisica, esto se revelara

con mayor claridad.

Pretendo presentar dos miradas diferentes de la escuela, tomando como eje central
el trabajo de Simons y Masschelein (2014) Defensa de la escuela, una cuestion
publica. Alli los autores proponen, a modo de juicio, ubicar el lugar de la escuela
tanto para quienes la cuestionan y la han juzgado como para quienes la defienden.
Al defenderla, parten de pensar acerca de qué es lo escolar y la posicionan como
una “invencidn de una forma especifica de tiempo libre y no productivo, indefinido,
al que no se puede tener acceso fuera de la escuela” (Simons y Masschelein, 2014:
30). La escuela del futuro debe ser una cuestion de suspension (liberar, separar,
desatar, colocar entre paréntesis), de profanacion (o hacer algo disponible,
convertirlo en un bien publico o comun), de atencion y de mundo (abrir, crear
interés, traer a la vida, formar), de tecnologia (practicar, estudiar, disciplinar), de
igualdad, de amor, de preparacion. Los autores plantean que una escuela que no se
constituya de esta manera no es en si una escuela. De hecho, si pensamos una
escuela como una extension de la familia y de la sociedad en si, se puede pensar en
una escuela desescolarizada. Los autores muestran a la escuela desde una mirada
ontologica, desde su forma.
La forma escolar es la que permite precisamente que los jovenes se desconecten
del tiempo ocupado del hogar o del oikos (el tiempo de la oiko-nomia) y de la
ciudad/estado polis (el tiempo de la poli-tica). La escuela proporciona la forma
(es decir, la particular composicion del tiempo, espacio y materia de estudio que
configuran lo escolar) para el tiempo liberado, y quienes moran en ella

trascienden el orden social (econémico y politico) y sus (desiguales) posiciones
asociadas. (Simons y Masschelein, 2014: 30)

En su libro, los autores reconocen todo lo que la escuela ha sido y también todos
los cuestionamientos que se le han hecho en cuanto a su funcion reproductora y
disciplinadora. En algun sentido, estos discursos estan hechos cuerpo en docentes
y nifieces, por eso es interesante dialogar con otra mirada respecto a la escuela, y
este es el planteo que hacen Milstein y Méndes (1999). De acuerdo con estos
autores, existe una escuela que esta en el cuerpo de los nifios y las nifias, que

construye un sentido propio de pertenencia a una temporalidad y una espacialidad,
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y da cuenta de un orden preestablecido. Existe, entonces, un habitus institucional
(Bourdieu, 1998) en el que nifas y nifios tienen incorporado lo que se puede hacer
en la escuela y lo que no, hay un orden, un tiempo y un espacio ya determinado, y
esta en el cuerpo (Milstein y Mendes, 1999). Anticiparse desde esta mirada ofrece
elementos para saber que lo que se revele en la escuela sera una porcion del mundo

posible a ser observado.

Puede ocurrir que en una misma escuela encontremos rastros de ambas miradas:
una escuela desescolarizada, que nos ayuda a entender la tradicion escolar como lo
que ha sido desde su funcion, y otra mirada que propone pensar la escuela como
posibilidad de abrir un mundo comun, cuyo centro no seré la socializacion, sino que
se piensa desde su forma, en la que quizas apareceran otros usos posibles, donde el

mundo se suspende de sus usos habituales.

Estas dos miradas pueden ser contrapuestas, pero conviven, dado que la tradicion
escolar en sus discursos establece ciertos modos de estar en ella. Es decir, tenemos
impregnado en el cuerpo qué decir o hacer en la escuela y eso puede determinar de
algin modo el que la escuela sea mas o menos permeada por lo que sucede fuera de
ella, o que nifios y nifias puedan limitarse al momento de socializar lo que van
incorporando de la cultura digital. Tanto para las docentes como para nifias y nifios,
e incluso para mi como observadora, los discursos sobre la escuela imprimen un

significado singular.

El analisis busca trascender las posiciones criticas hacia la escuela para intentar
identificar otros espacios no explorados en cuanto a posibilidades y en cuanto a la
apertura hacia un nuevo mundo. Se busca descifrar qué hace la escuela respecto a
la cultura digital, qué hace con el cine, con la fotografia, con las imdgenes que nifios

y nifas traen sobre lo que miran.

2.4 Las técnicas corporales

El entramado de los movimientos y las técnicas corporales ha sido estudiado desde

varias disciplinas, fundamentalmente desde la anatomia y la biomecanica. Los
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estudios sociales y antropoldgicos ofrecen otras pistas para comprender el cuerpo
de otra manera e incluso para definir desde otros puntos de vista las técnicas
corporales. Marcel Mauss definira a las técnicas corporales como “la forma en que
los hombres, sociedad por sociedad hacen uso de su cuerpo en una forma
tradicional” (1979: 337), y dice basicamente que son aprendidas a través de dos
procesos fundamentales: la imitacion prestigiosa y la educacion. La educacion del
cuerpo esta dada por el despliegue gestual aprendido por nifias y nifios a partir de
la imitacion y de la educacidon, por momentos de forma muy visible y en otros no
tanto, los detalles son los que en cualquier lugar de la escuela nos dieron pistas para
pensar procesos de transmision cultural y aprendizaje de técnicas. “No hay técnica
ni transmision mientras no haya tradiciéon” (Mauss, 1979: 342), generacion tras
generacion se transmiten técnicas que forman parte de un contexto historico y
cultural, en el que en el propio proceso de aprendizaje se identifican relaciones de
autoridad y prestigio En este caso, un adulto, una figura publica que aparece en un
videojuego, un compafero o compaiera de clase, un docente, incluso personajes de
ficcion, tendrén la autoridad y el poder suficientes para que se dé la transmision, ya
sea por un proceso mimético, de imitacion o por educacion. Mas adelante podremos
recuperar todo esto cuando veamos que muchas técnicas y movimientos son
transmitidos, por ejemplo, por Messi en un partido de fltbol, por Ronaldo por su
manera de festejar, por Blue de Roblox,? por distintos personajes de Fortnite u
otros que tienen el prestigio suficiente por aparecer en una plataforma como TikTok
y hacerse virales. Son ejemplos que por ahora son nombrados y més adelante seran

analizados.

Asi, las técnicas corporales se dan de una forma tradicional —Mauss las denomina
“acto eficaz tradicional”—. No obstante, Gambarotta (2015) discute o complementa

el trabajo de este autor, visibilizando algunas limitaciones, y propone pensar en las

23 Roblox, es una plataforma de videojuegos en linea, creada en 2006. Los usuarios crean sus mundos
y sus propios juegos, puede haber desde una experiencia de parkour a una persecucion,
supervivencia. Se distingue del Minecraft por el potencial de creacion de juegos y de mundos y

también porque cada unao puede crear sus personajes como quiera, incluso con expresiones faciales.
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corporalidades que producen las técnicas corporales. Es decir, no s6lo importa
pensar en la transmision de las técnicas sino también en sus usos y en el lugar
simbolico que representan en la sociedad. Se instaura una corporalidad singular si
en el centro de los estudios también pensamos “los usos reglados, las reglas usadas
que producen una determinada corporalidad, indagando como se producen tales
reglas y el modo de corporalidad que ellas instauran” (Gambarotta, 2015: 57).
Podemos pensar en un ejemplo claro del trabajo de campo: en varias ocasiones
nifos y nifias utilizaban formas de festejo singulares ante cualquier situacion (un
logro matematico, al convertir un gol o al ganar un juego), una técnica corporal que
se transmite ya por tradicion, es eficaz y produce corporalidades por los usos que
se le dan, tiene significado. En la cultura digital, existen reglas y usos que son de
este tiempo, que forman al cuerpo tanto por las formas de acceso como por el

contenido que es mirado y reproducido a través de las técnicas corporales.

Pensar para mirar, mirar para pensar. El posicionamiento teorico aporta elementos
fundamentales para que, a partir de la mirada, podamos reflexionar y analizar lo
que el campo ha revelado. Distintos lentes provocaran la reflexiéon sobre las
posibilidades que el trabajo etnografico otorga. En este caso, el lente con el que
miramos la escuela colabora en poder pensarla desde su forma visibilizando otros
lugares posibles en cuanto al espacio, el tiempo y la relacién con los demas. En
cuanto a la cultura digital, propuse lineamientos que ponen en juego algunos
problemas para las infancias en el escenario contemporaneo, practicas y relaciones
que se dan en este tiempo diferente a otros. Por ultimo, la nocidon de técnicas
corporales de Mauss (1979) y el aporte de Gambarotta (2015) habilitan a pensarlas
desde sus usos con un anclaje historico y cultural, desde las formas que cada cultura

despliega en su tiempo y las formas en que las aprendemos.
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Capitulo 3: De las formas digitales a la formacion de los

cuerpos

En este capitulo se presentan algunas complejidades de la cultura digital y se
discuten las formas que en ella se producen. Propongo describir y clasificar algunas
de las imagenes y contenidos que se producen a partir de lo que observeé en el trabajo
de campo. Me importa poner atencion tanto al contenido como a las formas, porque
de alli se desprenden varios elementos de andlisis con relacion a la educacion
estética en la que estamos inmersos, incluso porque las practicas del mirar, jugar e
interactuar hacen cuerpo. Lasén y Puente hablan de la contribucion de las

tecnologias digitales a la inscripcion de los cuerpos y dicen lo siguiente:

Las tecnologias digitales contribuyen a inscribir, ordenar y organizar los cuerpos,
en un proceso de doble inscripcidn, en linea y fuera de linea, en los dispositivos
digitales y en nuestras carnes y habilidades. Por un lado, los cuerpos y sus
distintos aspectos son presentados, representados y configurados en las pantallas,
dispositivos y plataformas digitales en forma de imagenes, textos, nimeros,
sonidos; son asi inscritos en los dispositivos, en las aplicaciones, en la red. Estas
inscripciones pertenecen a la categoria de lo que Latour llama moviles
inmutables, como los mapas, las fotos, los planos, esto es, construcciones
bidimensionales que traducen a otras entidades facilitando su control, manejo y
su comunicacion, y que permiten detectar y grabar las huellas de entidades en
devenir, mdviles cambiantes y fluidos como son los cuerpos. Por otro lado, los
usos y practicas digitales, y los desarrollos de esa agencia compartida
contribuyen a inscribir, a dar forma a los cuerpos a través de los habitos, los
gestos, las capacidades y habilidades, los distintos aprendizajes adquiridos por
los usuarios en esa relacién cuerpo a cuerpo con lo digital. Los cuerpos son
inscritos cuando son marcados, moldeados, disefiados, maquillados, tatuados,
tanto por inscripciones fisicas y materiales, como por otro tipo de inscripciones
como la adquisicion por repeticion de gestos y disciplinas, de maneras de hacer
y decir, de ser, estar y de parecer, o de posar. Ambos tipos de inscripcion, las
inscripciones digitales en los dispositivos y las inscripciones carnales y
gestuales, estan intimamente ligadas. (2016: 30-31)

Las ideas estan ordenadas en varios apartados. En primer lugar propongo describir
y analizar lo que miran niflos y nifias de esta escuela y momento particular, para lo
cual utilizaré el cuestionario realizado a referentes adultos y también a los propios
nifios y nifias. En segundo lugar, trabajaré sobre la interfaz que se produce entre los

cuerpos, en esa relaciéon que plantean Lasén y Puente (2016) sobre la relacion
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cuerpo a cuerpo con lo digital, preguntando qué es lo que sucede entre un cuerpo y
otro cuando es mediado por las imagenes producidas por la cultura digital. En tercer
lugar, propondré las categorias trabajadas por Galak (2020) en cuanto a los modos
visibles, invisibles y no visibles en que se forman los cuerpos, y con respecto a
como se configuran las técnicas y practicas a partir de alli, qué relaciones establecen
entre si y qué elementos se develaron en el salon de clase, en educacion fisica, en

el recreo y en otros espacios quizas indefinidos.

3.1 ;Qué miran los que miran?

Como se menciono en la definicion del problema, el universo a estudiar fue de dos
grupos escolares, segundo y sexto ano. Realicé un cuestionario en el que varias
preguntas estaban orientadas al uso y al contenido de las nuevas tecnologias, e

incluso se hizo referencia a los tiempos que se les dedica.

Vale la pena volver a decir que en las entrevistas a las maestras ambas manifiestan
que el punto de inflexion en cuanto al acceso tiene que ver con la incorporacion del
Plan Ceibal (2007) en el sistema educativo y la oportunidad de que cada nifio tuviera
una computadora. En este sentido, se pregunt6 cudles fueron los cambios que ellas
percibieron a partir de entonces. Esos cambios no tienen que ver exclusivamente
con el tipo de dispositivos que se usan, sino que también refiere a los usos y
contenidos a los que se accedia y se accede actualmente.
Sobre todo usaban lo que les traia la ceibalita, lo que era como un circulo con
actividades precargadas. Llamaba mucho la atencion, por ejemplo, hablando con
Sara,** que era como la Siri de la ceibalita, ellos le cargaban por escrito las cosas
y Sara les hablaba. Hoy en dia esas cosas ya no les llaman la atencién. Ellos

escribian, sobre todo en primero, empezaban a escribir las primeras palabras para
que Sara repitiera. Les encantaba en todas las clases, era como que tenian mayor

24 Sara es una voz femenina instalada en las computadoras de Ceibal, con la que se podia interactuar,
aunque no con el desarrollo actual de la inteligencia artificial. Las respuestas referian a hacer oral lo

que se escribia.
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capacidad de asombro. Hoy la tecnologia no les genera el asombro que les
generaba antes. Ese fue el primer cambio. (E1)

Estamos hablando de casi quince afios en los que se evidencian muchos cambios,
de hecho, actualmente el 100% de los nifios y nifias manifiestan tener acceso a
internet y utilizar mas de un dispositivo: celulares y ceibalita (o computadora
familiar) y otros como consolas de juegos o tablets (ver cuadro 1). Otro de los
cambios tiene que ver con la relacion que se establece con el deseo de los nifos y
nifas en cuanto a lo que quieren ver y hacer. Existe una dispersion y una variedad
muy amplias de contenidos y de informaciones sobre lo que se puede mirar, hay
cosas que ya no llaman la atencion e incluso prefieren otras frente a lo que Ceibal
les ofrece. En este sentido, una de las maestras decia lo siguiente:
... quieren usar la tablet para jugar. Se marcaron dias para que la traigan porque
si no la traen todos los dias y permanentemente estan pidiendo para jugar con
cosas que se descargan en la casa. Ya no las actividades precargadas que traian,
como se usaban antes. Hoy las precargadas no las quieren, quieren cosas nuevas.
(E1)
Una de las posibilidades que tiene la escuela es la de ofrecer cosas diferentes a las
que estan habituados nifios y nifias, o suspender los usos habituales, incluso
presentar mundos desconocidos. En este caso, la maestra, al limitar el uso de
contenidos domésticos o del universo digital por fuera de lo estipulado por Ceibal,

se propone dedicar tiempo a otras posibilidades, incluso con la tecnologia.

No fue una tarea sencilla identificar los contenidos que se ponen en didlogo en la
escuela. De hecho, lo primero que se hizo fue un mapeo con base en respuestas
escritas y luego, con ese material, algunas cosas fueron visibles en la observacion
y otras no. En el imaginario pensaba que todos y todas miraban lo mismo, y en parte
eso se da; sin embargo, existe una dispersion bastante amplia que permite un
analisis diferente. Esa dispersion colocd en un lugar de privilegio a las formas y no
tanto al contenido. Si bien el contenido organiz6 la observacion, las formas de

acceso permanecen un poco mas y el contenido es el que varia.
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Los cuadros 1 y 2 organizan las respuestas, tanto de las familias como de las

nifieces, respecto a los tipos de contenidos que eligen.

Grafico 4. ;Qué tipo de contenidos digitales eliges?

Otros

YouTube
Videoclips

Redes sociales
Streamers
Dibujos animado
Videojuegos

Peliculas

Series
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Fuente: Elaboracion propia a partir del cuestionario realizado a nifieces

La pregunta que propuse en el formulario orientaba a elegir y enumerar del 1 al 3
lo mas elegido. Las opciones que les daba el formulario eran: videojuegos, series,
dibujos animados, peliculas, streamers, redes sociales, videoclips y tenian la

posibilidad de agregar otros.

Las mas elegidas por los participantes fueron: videojuegos, series y peliculas. En
segundo lugar, dibujos animados, streamers y redes sociales, los videoclips en
tercer lugar y, por ultimo, también agregaron algunas que no estaban previstas,
como videos de interés general con recetas de cocina o documentales, pero fueron
casos puntuales. Las respuestas de las familias respecto a la misma pregunta no
difieren, por lo tanto, considero que no es necesario realizar ninguna distincién al

respecto ni colocar un cuadro que dé cuenta de ello.
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La siguiente pregunta incluida en el formulario hacia referencia especificamente a
cuales eran los contenidos. Tenian que nombrarlos, y entonces el abanico se ampli6

y se detalla en el cuadro 1.

Cuadro 1. Contenidos digitales mencionados por las familias

Plataformas Videojuegos Series/Peliculas Otros
YouTube (8) Minecraft 23(11) Series (2) Youtubers
Roblox (5) Fortnite (6) Peliculas (3) Spreen (youtuber)
Netflix (4) GTA (2) Peliculas de Disney | Robleis (youtuber)
Pinterest (2) Clash Royale (2) 2) Videoclips
WhatsApp (2) Fall Guys (2) Dibujos animados (2) Streamers
Tablet de Ceibal (2) FIFA26 Boruto El piso es lava
TikTok (2) DLS 2022 Mr. Hopp’s Goku (musica)
Juegos de Ceibal Gravity Falls Challenges
Friday Night Funkin Jovenes Titanes
Toca Boca Miraculous
Pokémon Go Tarzan
Gang Beasts (Es pastel?
UFC Dragon Ball
Crash Stranger Things
Gang Beasts

Nota: Entre paréntesis aparece el nimero de veces que se repite la respuesta. La pregunta dice:
Enumera y especifica 3 de los contenidos mas elegidos por tus hijos/as. El 1 el més elegido y el 3 el

menos. Fuente: Elaboracion propia a partir de las respuestas de las familias al cuestionario aplicado.

25 El Minecraft es un juego creado por el sueco Markus Person en 2009, que basicamente se trata de
la creacion y construccion de mundos diversos, no se gana ni se pierde, se juega por jugar. Tiene un
disefo bastante geométrico, no tiene tutoriales y son los jugadores y jugadoras que tienen que ir
descubriendo como jugar. Para este caso, los videos de YouTube e incluso algunos vivos en Twitch

han sido importantes para los nuevos jugadores.

26 FIFA es una saga de videojuegos de futbol publicados anualmente por Electronic Arts bajo el
sello de EA Sports, creada en Japon. Cuando la saga comenz0, a finales de 1993, se destaco por ser
el primer videojuego en tener una licencia oficial de la FIFA. Recién en 2016 se incorporo el futbol

femenino a la propuesta.
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Plataformas Videojuegos Series/Peliculas Otros
Roblox (6) Minecraft (7) Stranger things (5) Videos varios (2)
Television (2) Fortnite (6) Peliculas (3) Musica (2)
Kawaii -Animé (2) FIFA (4) Miraculous (3) Ebay - Streamer (2)
Instagram Fall Guys (4) Sonic (3) Bailes
WhatsApp GTA (4) Gravity Falls (2) Influencers
Spotify Brawl Start 2(3) Los juegos del hambre Challengers
Tablet Clash Royale Pokémon Videos de herreria
Dirt 5 Series Poki (streamer)
DLS The Umbrella Academy Spreen (youtuber)
PK XD Breaking bad Recetas
Craftsman Reunion familiar Manualidades
Crafting and Building A rienda suelta Fotografia en Pinterest.
Among Us Hombre vs abeja Videos de ejercicio
Crash Team Jovenes titanes en Videos de juegos de
accion. Fortnite
Gran turismo Come que te come
Harry Potter (libro)
Frutillita Videos de Minecraft
Encanto
Pequetio sabueso
Los heroicos
Kitty
Spiderman
Dibujos animados
Star Wars

Nota: Entre paréntesis aparece el nimero de veces que se repite la respuesta. La pregunta dice:
Escribe 3 de los contenidos que mas te gustan y al que mas tiempo le dedicas, siendo 1 el mas elegido

y 3 el menos. Fuente: Elaboracion propia a partir de las respuestas de nifios y nifias al cuestionario

aplicado.

Para ordenar los contenidos, propongo una clasificacion utilizando como criterio

las formas en que son utilizados:

e Espectadores
o De series o cine de ficcidon

o De videotutoriales, videoclips, videos de la vida real, streamers.

27 Brawl Star es un juego de batallas en tiempo real en el que dos equipos de tres personajes cada
uno tienen que verse las caras en un escenario lleno de obstaculos y elementos con los que se puede
interactuar. El objetivo es “darle una buena leccion al equipo contrario. Fue lanzado en 2017 por

Supercell, una empresa finlandesa desarrolladora de videojuegos.
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e Jugadores y creadores de contenido

3.1.1 Espectadores

3.1.1.1 De series o cine de ficcion

Este conjunto de contenidos es el menos novedoso, porque somos espectadores
masivos desde los inicios del cine y la television. Los personajes han cautivado la
atencion, e incluso con sus historias y formas producen sensibilidades particulares,
modos de ser y estar en el mundo. Mauss (1979) relata la influencia del cine
estadounidense en la forma de caminar y moverse de las enfermeras que asistieron
en Europa durante la Segunda Guerra Mundial, es decir, plantea una relacion e
influencia entre lo que circulaba mediante el cine y las técnicas corporales. Al dia
de hoy, podemos pensar en diferentes configuraciones que se dan a partir del auge
de las plataformas digitales privadas como Netflix, Amazon, HBO, Start+, Apple
(y otras que van surgiendo), que han configurado otros modos de hacer y ser con
relacion al cine y las producciones televisivas, en parte porque los algoritmos
permanentemente aportan informacion sobre los gustos e intereses de los
espectadores. Los tiempos de permanencia frente a un contenido o una plataforma
otorgan datos muy relevantes que mueven el mercado y las economias, marcando

de esta forma una retroalimentacion entre quien produce y quien consume.

En el caso del cine o las series a través de plataformas digitales, existe un cambio
en la percepcion del espacio y del tiempo, tanto en la duracion como en el pasaje.
Es decir, existe una ambigiiedad al respecto. Por un lado, la disponibilidad hace que
tengamos acceso en todo momento a las mismas cosas, el tiempo pareceria que no
transcurre, no pasa, no hay historicidad ni relatoria de las cosas. Por otro lado,
podemos pensar que las cosas no duran, porque en cualquier instante dejamos de
ver lo que estamos viendo. EI mundo digital tiene que ver con el acceso y la
disponibilidad, “... es un mundo como sin tiempo [...] el no acceso hace que las
cosas no tengan tiempo, si todo estd disponible todo el tiempo, no hay tiempo”

(Lopez, 2022).
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En el cuestionario que se aplico a las familias (cuadro 1), se pudo distinguir que las
series o peliculas ocupan el tercer lugar en la eleccion de contenidos y en la mayoria
de las respuestas no se hace mencion especifica a alguna pelicula o serie. La
pregunta decia: “Enumere y especifique 3 de los contenidos mas elegidos”, y las
respuestas de los adultos referentes tienen mas que ver con reconocer la plataforma
y no tanto el contenido. Asi, aparecen nombradas las plataformas para el acceso a

contenidos, como Netflix, o las grandes productoras, como Disney.

Para nifas y nifios, las series y peliculas ocupan el segundo lugar en las respuestas
y pudieron explicitar alguno de los contenidos, del méas nombrado al menos. Entre
las series de ficcidn maés vistas, para los nifios y nifias de sexto afo (11, 12 afos)
Strangers things es la mas vista. Para segundo afo, Sonic, Gravity Falls,
Miraculous. En muchas ocasiones nombran peliculas o series en general, sin

especificar el nombre.

La diversidad de contenidos y plataformas ofrece argumentos para pensar que no
todos los nifios y nifias miran lo mismo ni de la misma forma. Esto agrega un poco
de complejidad al asunto desde el punto de vista metodologico, porque en las
observaciones fue dificil encontrar elementos de todas estas producciones. Si bien
no era la intencion salir a buscar lo que aparecio en las respuestas, es posible decir
que no hay una relacion directa entre lo que respondieron y lo que luego se
manifestd en la observacion. Algunas de las cosas que no fueron nombradas
igualmente estdn en el cuerpo y entran a la escuela. Este detalle e intento de
organizacion de contenidos y formas de acceso sirvid para conocer gustos y
sumergirme en la mirada de las infancias. Para algunos casos fue muy util, por
ejemplo, Spiderman como protagonista de algunas escenas, tal vez el personaje con
mas historia y que ha atravesado generaciones con sus reediciones, animaciones,

historietas e incluso artistas callejeros que se sumergen en €l.
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Uno de los dias, durante la clase de educacion fisica, se organizo para segundo
afio, una caceria extrafia.”® Una de las consignas era traer un nifio o una nifia
superhéroe o superheroina. Varios nifios eligieron al Hombre Arafia y salieron
corriendo haciendo el gesto con la mano cuando larga la tela de arafia. (Nota de
campo, julio de 2022)

Observé en el campo otras series, como Soy Luna,” que no fueron
nombradas en el cuestionario pero que, sin embargo, durante la observacion y frente

a la pregunta en el momento sobre de qué se trataba, pude identificar facilmente.

3.1.1.2 De videotutoriales, videoclips, videos de la vida real, streamers

Si el mundo de las series o peliculas es diverso, el universo de los videotutoriales,
videoclips y videos virales es inabarcable. Para este caso aparecen nombradas
algunas plataformas diferentes, como YouTube?’ (2005) o TikTok (2016), y si bien
Twitch®’ (2008) no fue nombrada explicitamente, los streamers la utilizan con

mayor frecuencia en los ultimos afios.

YouTube parece ser la plataforma mas antigua donde encontrar toda clase de

videotutoriales que indican modos de hacer y usar, en la que se accede a videos

28 La caceria extrafia es un juego que es muy utilizado en las clases de educacion fisica y los
campamentos. Generalmente se juega en equipos a los que se los desafia a conseguir un listado de

cosas extranas.

2 Telenovela argentina producida por Pol-ka en el afio 2016 y que actualmente fue reeditada y

difundida por Disney Channel.

30 Esta plataforma también es utilizada para la distribuciéon de cine, pero en este caso no fue

nombrada para esos fines.

31 “Twitch es un lugar donde miles de comunidades se reinen para ver a sus streamers favoritos,
disfrutar de los juegos que mas les gustan, reirse, apoyarse mutuamente y mucho mas. Descargate
Twitch y unete a millones de personas que disfrutan en directo de juegos, musica, deportes, eSports,
podcasts, programas de cocina, streams IRL y cualquier otra cosa que se les ocurra a las mentes
maravillosamente absurdas de nuestra comunidad” (Resefia de Google Play, disponible en

https://play.google.com/store/apps/details?id=tv.twitch.android.app&hl=es&gl=US).
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gratuitos (con publicidades mediante), como tutoriales para aprender a jugar o

aprender cualquier oficio, por ejemplo.

Lo que propone la plataforma Twitch es la transmision en vivo (YouTube también
lo ha incorporado a partir de 2017 para competir principalmente con Facebook),
alcanzando en ocasiones a millones de espectadores y generando interacciones con
ellos en el momento de la transmision, en tiempo real. Las transmisiones son
variadas y protagonizadas por diferentes referentes, los streamers, que hablan de
temas del momento, partidos de ftbol, campeonatos de videojuegos, desafios o
simplemente juegan en linea mientras el resto los mira e interactia con ellos a través
del chat. Hay un efecto masivo y de participacion que hace del mirar algo
satisfactorio, emocionante, que tiene que ver con ser parte y no perderse lo que
sucedio “en el vivo”. Gutiérrez Lozano y Cuartero plantean lo siguiente respecto al
cambio en las formas de relacionamiento con el producto audiovisual a propdsito

de Twitch:

Por tanto, podemos considerar que Twitch no evidencia solamente un cambio de
tendencia en cuanto al consumo audiovisual de los jovenes, sino que provoca
una transformacion mas amplia en la forma en la que esta audiencia se relaciona
con un producto audiovisual. La participacion directa de la juventud a través del
chat (IRC), de las donaciones o de las suscripciones, ofrece una oportunidad
directa de poder interactuar, hablar y crear una comunidad en torno a las figuras
de los creadores de contenidos. Este hecho es sin duda el elemento mas
innovador, si bien el propio desarrollo de la plataforma sugiere concomitancias
con la "antigua" formula de éxito de la comunicacion televisiva: la audiencia en
directo, compartiendo un mismo contenido de manera sincrona, fue sin duda el
éxito que aupd al medio televisivo; salvando las distancias tecnoldgicas, ese
germen también esta presente en Twitch. (2020: 171-172)

Es posible distinguir aquellos videos que quedan en la plataforma y pueden ser
buscados en cualquier momento, como es el caso de la mayoria en YouTube, donde
incluso los “vivos” quedan guardados. Luego estan aquellos que son cortos, pasan,

no duran e incluso se pierden cuando nuestro dedo se desliza hacia arriba, como
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puede ser el caso de TikTok, o son muy muy cortos, como los reels*’ de Instagram??
(2010) que no duran mas de 90 segundos. Otra vez la historicidad y la duracion,
pocas cosas duran y podemos volver a verlas, incluso hay un mecanismo asociado
a los algoritmos que tiene que ver con el tiempo que le dedicamos a cada cosa que
vemos. Los algoritmos hacen su trabajo y seguramente nos lleguen mas y mas
videos sobre lo que ya vimos, pero no el mismo. Esto conspira con una mirada
atenta y detenida: “La percepcion anexa a la informacion excluye la observacion
lenta y detenida” (Han, 2021: 20). Un video tras otro, la rapidez de la informacion
y la multiplicidad de contenido hacen que los algoritmos atenten contra la

estabilidad de las cosas y de la vida (Han, 2021).

En muchas ocasiones, durante la observacion en el trabajo de campo, los nifios y
las nifias entraban y salian entre los dos mundos: de la escuela y del de afuera, sobre
todo aparecieron didlogos e intercambios en los que se lograba cierta estabilidad en
el estudio y de un instante a otro un nifio le preguntaba a otro: “; De tarde jugamos?
LFIFA o Fortnite?” (Nota de campo, julio de 2022). Otro dia, mientras realizaban
una propuesta de matemadtica y al parecer habia mucha concentracion, un nifio le

pregunta a una nifia: “; Tu celular tiene Minecraft? (Nota de campo, julio de 2022).

Con respecto a muchas de las cosas que aparecieron en escena en el patio o en las
aulas, al preguntarles a nifias y nifios sobre de donde las sacaban, su respuesta tendia
a hacer referencia a la plataforma y no al contenido en si, a lo sumo tenia que ver
con la persona creadora del contenido. Mientras jugaban al manchado, una nifa
bailaba y realizaba una serie de movimientos secuenciados; parecia practicarlos.
Cuando le pregunté de donde habia sacado eso, ella respondi6: “De TikTok” (Nota
de campo, agosto de 2022). Lo mismo durante un recreo; un nifio se movia con

pasos cortitos y de una manera particular, lo repitid varias veces en las pausas del

32 En espafiol significa ‘carrete’, es la composicion de un video corto o secuencia de fotos, muy

utilizada en redes sociales o plataformas digitales.

33 Red social.
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partido, cuando le pregunté¢ de qué eran esos movimientos, me respondio: “De

Roblox ” (Nota de campo, junio de 2022).

Varios de los videos que aparecen en estas plataformas tienen que ver con el
aprender a jugar mejor, mediante ser espectadores de tutoriales de los juegos como
Minecraft, FIFA y Fornite, que estdn en el podio de los mas nombrados e incluso

son los que mas aparecieron durante la observacion, junto con Roblox y GTA.

3.1.2 Jugadores y creadores de contenido

Aqui ocurre algo similar a lo que mencionamos con respecto a las plataformas en
cuanto a que existen diversos espacios virtuales con posibilidades de varios juegos
y contenidos. La diferencia remite al uso que se les da a esos contenidos en esas

plataformas.

Se encuentra una diferencia principal entre los primeros videojuegos y las nuevas
experiencias que proponen, por ejemplo, GTA o Fortnite. Ademas de mirar las
imagenes como espectadores, existe una diferencia en la interaccion que se produce
en el espacio de juego. Existe un punto de vista diferente, porque se es protagonista,
se esta dentro de ese mundo virtual. Son formas diferentes, con logicas distintas, ya
no es el juego del Tetris** (1984), en el que se ordenaban bloques, o el Snake (1997),
en el que se trataba de no chocar contra las paredes hasta formar una serpiente larga.
En este caso, son juegos en primera persona, se elige el personaje, el skin, se esta
como por dentro del juego, por ejemplo, en algunos casos la imagen que se muestra
es como si fueran nuestros 0jos los que miran, e incluso podemos ver en la pantalla
como si fueran nuestras manos manejando armas o como si fueran nuestras piernas
corriendo. Uno de los entrevistados, Nicolas Peruzzo, hace referencia a algunos

juegos de la década del noventa.

34 El Tetris es un videojuego de 1ogica originalmente disefiado y programado por Alekséi Pazhitnov
en la Union Soviética. Fue lanzado el 6 de junio de 1984, mientras trabajaba para el Centro de

Computacion Dorodnitsyn de la Academia de Ciencias de la Unioén Soviética en Moscl.
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... el Doom, que no sé si lo ubicas, o Wallstein, que eran estos juegos en primera
persona donde vos solamente ves el cafion de la escopeta y vas como metiéndote
en laberintos y disparando contra cosas. (E3)

El punto de vista determina la percepcion del mundo, se producen formas diferentes
de relacionarnos con las cosas, con el espacio, con el tiempo y con los demas. Se
pueden imaginar y crear mundos (como es el caso del Minecraft), se puede elegir
como ser, cOmo vestir, como bailar, como moverse, qué accesorios usar y como
usarlos. Hay una estética de lo corporal en las posibilidades que los diferentes
contenidos y plataformas ofrecen, elementos que producen sensibilidades

singulares tal y como presentan esos mundos.

Ademas de poder crear o elegir entre las posibilidades diferentes personajes, en esta
categoria aparecen personajes que son reconocidos de manera mundial. Para el caso
del FIFA, por ejemplo, los jugadores se actualizan por temporada y al jugar se puede
organizar el equipo, se escuchan las voces de los comentaristas del partido que
elijamos, periodistas que trabajan en grandes cadenas como ESPN o DirecTV. Se
juega a ser como tal o cual futbolista, al jugar al FIFA es como si fuéramos los
propios jugadores de futbol desde y con todos sentidos, las voces, los movimientos
de los jugadores (que son casi exactos), los festejos de los goles, las quejas al juez;
todo se asemeja mas mientras mejora la calidad de la imagen y de reproduccion, se
producen y reproducen formas de ser, hacer y decir. Al jugar, nifios y nifias pueden
tener didlogo con otros jugadores en linea, es una de las novedades de las ultimas
décadas de los videojuegos, existe una interaccion en tiempo real con otros
jugadores, en cualquier parte del mundo. Los otros jugadores que estan en el juego
tienen “vida” al otro lado de la pantalla, hay una combinacién entre la interaccion
simultdnea con otros jugadores y lo que hay que hacer con el propio juego, que no
es real. Hay una alteracion entre lo real y lo virtual al mismo tiempo, “forman parte
de este simulacro la alteracion de las condiciones espacio-temporales. Instantes de
credibilidad e interactividad que se asumen en la triada imagen-interfaz-juego...”

(Niedermaier, 2013: 41).
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3.1.3 Contenidos y plataformas digitales que se revelaron en el campo

De todo este complejo universo de contenidos y plataformas que aparecieron tanto
en las respuestas de los adultos referentes como en las de nifias y nifios, es posible
presentar cuales son aquellos que realmente fueron relevantes en la investigacion,
cudles son los que durante la observacion en la escuela se hicieron presentes. Para
la educacion fisica, particularmente, podria tener implicancias directas (como se
vera en el siguiente capitulo), ya que tanto el juego como la gimnasia, el deporte y
los espacios de creacion y produccion muchas veces son influenciados por estos

contenidos.

Las plataformas que se nombran con mayor frecuencia son YouTube, TikTok y
Roblox. Y los contenidos que fueron revelados en el campo, desde el relato de los
propios nifos y nifias y también desde las técnicas y movimientos, fueron los
videojuegos como el FIFA, el Fortnite y alguna produccion de ficcion como Soy

Luna.

Luego de este ordenamiento, podemos hacer una sintesis respecto a lo que tiene en
comun el uso de las diferentes plataformas: seamos espectadores o jugadores-
creadores, existe una funcidon reproductora y productora de la cultura digital. Con
cada decision que tomamos, estamos dando informacion a través de los algoritmos;
de esta manera, se va modificando el mundo virtual de acuerdo con nuestros deseos
y opciones, se generan nuevas formas de consumo, nuevas formas e incluso mayor
permanencia en el juego. En otra de las entrevistas, en este caso a Sebastian
Gonzalez,* se manifiestan los diferentes recursos que se utilizan para cautivar y
atraer a mas y mas jugadores. Asi, el entrevistado decia que se “estudia bien de bien
lo que puede copar’® a los pibes, lo que es tendencia. Cambia mucho por region, los

bailes se los roban a figuras publicas” (E4).

35 Como fue mencionado, es parte de la empresa Pomelo Games y se form6 en Bellas Artes.

36 Expresion coloquial que hace referencia a cuando algo puede gustar y emocionar mucho.
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Es un proceso creativo que depende de la reaccion de los usuarios, que
permanentemente brindan informacién desplegando algoritmos respecto al tiempo
de juego, la instalacion y los problemas en determinadas partes, entre otras
cuestiones. Sebastian coment6 como es el tratamiento de esta teméatica con relacion

a la experiencia de quien juega.

... estan estandarizadas esas medidas en la industria, se miden las instalaciones,
se mide la retencion, retencion se le llama a cuanto tiempo mantuvieron el juego
instalado en su celular o en su compu. Si el primer dia, si lo mantuvieron
instalado el primer dia, ya es una medida, el séptimo dia es una medida y a los
treinta dias es otra medida [...], empieza acé arriba, baja logaritmicamente, creo,
pero es una bestialidad. Y ta, entonces, tenemos como, mas o menos le prestamos
atencion a alguien que jugo siete dias este juego, en qué punto de la experiencia
esta, y todas las partes que llevan a ese punto de la experiencia las tratamos de
refinar para que mas gente al séptimo dia siga decidiendo que quiere seguir
jugando ese juego. (E4)

Esta interaccidon con usuarios bordea problemas éticos y politicos cuando se busca

el éxito de un producto, en definitiva, la permanencia del juego en el mercado.

. creo que la parte mas negativa es que abusamos de muchas compulsiones
psicoldgicas al hacer los juegos y las redes estan abusando muchisimo mas de
eso que los juegos. O capaz de la misma manera, por estar midiendo esta clase
de cosas, porque estamos siempre midiendo a ver como, tipo qué cantidad de
gente gatillo esta parte del cerebro que le dice a la persona quiero hacer de esta
experiencia un habito que forma parte de mi vida todos los dias. Y muchas veces
esa decision, asi, te la dije como si fuera una decision consciente, pero es mas
bien inconsciente. Pero nosotros sabemos que existe, entonces, esta siempre la
pregunta de cuanto quiero exprimir esta compulsion que sé que la gente no puede
controlar, para mantenerlos aferrados al juego o quiero brindar una experiencia
diferente con mi juego. (E4)

De todas maneras, los dos entrevistados especialistas en la creacion de personajes

y de videojuegos manifiestan que visualizan el potencial de los videojuegos, tanto

desde el punto de vista educativo como de la experiencia, y reconocen el riesgo pero

desestiman el lugar endemoniado que se les ha adjudicado al asociar ciertas
tragedias con cOmo se actiia en un juego en particular.

. Insisto, yo no creo que quien juegue a un juego de esos esté pensando en

transpolar eso a su vida, es decir, siempre me parecido que venia mas como por

ese sentido, por tratar de encontrar las causas de la violencia en el pasatiempo de
moda del momento. Entonces, que tal vez hoy en dia pueda atribuirse a redes
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sociales o en algin momento fue al Nintendo, como en un momento fue a las
historietas o a las peliculas de los ochenta. (E3)

En cuanto al potencial, Sebastian plantea lo siguiente:

Para mi el potencial es inmenso, por experiencia, el impacto que tuvieron en mi
los juegos fue superpositivo, porque encontré, como te decia, los mundos en los
que me metia a través de los juegos eram como mucho mas contenedores para
mi que los de otras experiencias, solo por las posibilidades que brinda. Ta, podés
sentir muchisima libertad ahi, son medios de vivir fantasias hiperpoderosos. (E4)

Es posible pensar en una doble funcion que se da en el proceso de creacion. Por un
lado, la accidn e interaccion de jugadores y jugadoras genera un acumulado de
informacion que les llega a los creadores y a las empresas como codigos
relacionados con el gusto y el deseo; algunos tienen que ver con el tiempo de uso,
con el momento en donde se desiste de jugar. Se generan algoritmos que el sistema
digital produce, y este al mismo tiempo orienta y determina la producciéon y la

creacion, donde hay una permanente busqueda por retener al consumidor.

Tanto el contenido como la forma determinan la experiencia a partir de qué se
produce y cémo se produce en la cultura digital. No sélo es importante lo que se
mira, sino cdmo se mira, cuando se mira y cudles son los medios tecnologicos que

usamos para hacerlo.

La imagen digital, por decirlo de algin modo, estd contenida siempre por las
caracteristicas del dispositivo, el tipo de pantalla y las posibilidades del programa
que la reproduce y el programa que la engendra. Esta siempre contenida en la
cantidad de relaciones que posee un discurso informatico, es decir, un programa
o una programacion. Todas las transformaciones y multiplicaciones, toda su
calidad y complejidad, que pueden llegar a ser infinitas para la contabilidad
humana, estan contenidas en la potencialidad de intercambios de una estructura
determinada de codigos en relacion. Y esta estructura estd a la vez posibilitada
por un conjunto de reglas que determinan el lenguaje informatico universal, el
lenguaje, diremos, en su totalidad. De todo ello, la imagen digital es un resultado
y su elemento representativo. (Celedon Borquez, 2021: 10)

Tanto para quien mira y usa como para quienes crean contenidos, existe un lugar
ambiguo. Por un lado, se reproducen estereotipos con codigos estéticos
establecidos, como las iméagenes de estrellas deportivas; por otro lado, para los

creadores es un universo inagotable para crear y producir, incluso para quien usa



60

los contenidos. Sin embargo, es cierto que cierto que las l6gicas empresariales y de

mercado intervienen en este proceso. Tal como lo dice el entrevistado 4, estan

pendientes de lo que es tendencia, de lo que se consume y se puede vender:
Nosotros no tenemos tan cerrado el rango etario, no nos ponemos tan finos con
eso, pero de todos modos estamos siempre observando qué cosas son tendencia,
o las cosas que agarran tendencia, qué es lo que tienen en comtn. Todo el mundo

que genera contenido esta todo el tiempo tratando de descifrar esas cosas. Es
muy impredecible qué es lo que le llama la atencion a la gente. (E4)

3.2 Mediaciones entre los cuerpos

Entre un cuerpo y otro existen mediaciones o interfaces digitales, hay un pasaje de
cuerpos reales a cuerpos virtuales y de cuerpos virtuales a cuerpos reales. Es cierto
que es complejo poner en esos términos dicotdmicos esta idea, ya que la virtualidad
produce realidad y muchas veces la realidad inspira la virtualidad. Sin embargo,
importa esta distincion para entender algunas cosas que ocurren entre los cuerpos
fuera del espacio virtual y aquellos que se construyen en las imagenes de la cultura
digital. Muchos de ellos son fantasias animadas, es decir, personajes que las
diferentes plataformas y juegos se encargan de producir, reproducir y distribuir
como imagenes, otros usan sus propias imagenes y son circuladas en entornos
virtuales (fotos, videos), a partir de alli se puede hacer lo que se quiera: retocar la
foto, cambiar el fondo, borrar elementos, poner filtros, enlentecer videos, cambiar
la musica, en fin, el despliegue técnico cada vez es mas especializado. Otras formas
toman al cuerpo, lo digitalizan, lo animan, lo producen y lo reproducen. Por
ejemplo, la televisacion de campeonatos de futbol ha marcado tendencia, no solo
por lo que esto implica a proposito de la masificacién del espectaculo deportivo,
sino también por el despliegue de imagenes vinculadas a las personalidades
deportivas. Las nifieces reproducen formas de festejar goles, gestos previos a un tiro

libre, o copian el taparse la boca para hablar.’” En el mundial de fatbol de 2018, en

37 Muchos jugadores de futbol tienen el habito de taparse la boca para hablar porque la televisacion

ha registrado y difundido didlogos internos entre ellos a través de la lectura de los labios.
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Rusia, varios jugadores de futbol festejaron sus goles replicando los bailes del
Fortnite,*® que al mismo tiempo son sacados de actores de peliculas o de videos
virales. Este caso demuestra el pasaje de los cuerpos de una plataforma a otra y la

39 crean los

alteracion entre lo virtual y lo real. Actualmente varios tiktokers
movimientos y las imagenes circulan de un cuerpo a otro a través de diversas
plataformas digitales. Fortnite, TikTok, YouTube, son algunas de las plataformas
que crean, producen, reproducen y distribuyen contenido de imagenes para ser
vistas, imagenes que podrian ser efimeras pero que, al fugarse de un lugar a otro
entre cuerpos reales y virtuales, intentan inmortalizarse y pasan a formar parte de

la memoria colectiva.

Entre un cuerpo y otro existe una interfaz en la que varias personas y plataformas
estan involucradas. Hay un proceso de digitalizacion de los cuerpos que sucede con
y a partir de los cuerpos, entre plataformas, entre imagenes reales y virtuales, de
formas reales a formas digitales, y vuelven formando nuevos cuerpos. Ceriani
(2017), en su trabajo El cuerpo en tiempos de digitalizacion. La corporalidad
ubicua, plantea la idea de un cuerpo medio, refiriéndose a cuerpos que se visibilizan
en forma digital en diferentes plataformas y son usados para aprender movimientos,
coreografias, técnicas. Aqui se despliega quizas otra capa de analisis en la que se
evidencia los usos que se le dan a esos cuerpos digitales por medio de las
tecnologias. Ceriani dice lo siguiente a proposito de como se configuran esos
cuerpos medios:
Este cuerpo medio se plantea no como vehiculo de transmision, sino como
proceso evolutivo de seleccion de informaciones que van constituyéndolo y
producen nuevas tendencias y atribuciones. Mientras se va esfumando la
metafora del hombre-maquina y cede su lugar al modelo hombre-computadora y
hombre-informacion, podria parecer que la materialidad de la sustancia que
constituye a todos los seres vivos es bastante ambigua. Para la tecnologia en

clave biologica el cuerpo humano es percibido cada vez mas como una metafora
informatica, en consecuencia de esta idea de cuerpo como pura informacion: “Al

38 Para ampliar, ver https://www.youtube.com/watch?v=pzwYzCH774k&t=26s

39 Personajes que desarrollan contenido en TikTok y son muy seguidos por otros usuarios.
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fin y al cabo, el ADN es un cddigo: es pura informacion” Paula Sibilia (2005:97).
(2017)

El planteo es claro en cuanto a que se estdn modificando nuestras concepciones en
torno a la imitaciodn, la repeticion y la forma en que aprendemos y producimos. La

autora continua:

Este escenario que se reactualiza constantemente posibilita la comprension de
experiencias de auto-aprendizaje y de produccion corporal en estado de
indagacion, de exploracion y de estudio. Cambian las caracteristicas y es asi
como se intenta mostrar dicha produccion corporal al espectador. El disefo del
movimiento resulta de los estimulos que puedan surgir tanto del material
observado como de la interaccion en tiempo real con otro cuerpo lejano danzando
y conectado por las interfaces digitales. Se trata de otro tiempo para el cuerpo.
(Ceriani, 2017)

Al mismo tiempo, esa produccidn corporal se configura como parte de la memoria
colectiva, como capas en la memoria corporal y en la cultura:
A partir de este reconocimiento del registro como fuente de la memoria colectiva,
tanto sea en sus aspectos técnicos como epistémicos, se ponen en juego
diferentes parametros de la visualidad. La actualizacion de la memoria se vuelve
un paroxismo deseable, que restablece el dialogo entre el pasado y el presente, y

el registro se torna un acto de impresiones que temporalizan existencias virtuales
de una memoria cultural. (Ceriani, 2017)

Cuando pensamos en la educacion del cuerpo en este contexto historico, que es
mediada y atravesada por la produccion de imagenes en la cultura digital, partimos
de cuerpos que se contextualizan en un tiempo y espacio, en donde podria estar
constituyéndose un limite difuso entre lo real y lo virtual, en el que se produce la
digitalizacion de gestos, movimientos humanos, acciones y mundos. Quiere decir
que ese cuerpo (medio) entre uno y otro es parte de un proceso evolutivo de
informacion y no solo de transmision, al que se le atribuyen nuevas formas, tal y
como lo contaba Sebastian (E4). Podemos presentar un ejemplo claro en uno de los
juegos mas nombrados por nifios y nifias, el Fortnite. Lasén toma las ideas de
Scolari para decir que en este caso:

los bailes son uno de los elementos trans mediaticos que podemos encontrar en

la practica de este videojuego, y que es otra forma de convergencia y enredo de
ambitos y géneros, en esa circulacion y reconfiguracion de contenidos que
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caracteriza a la cultura digital contemporanea. (Scolari, 2009, citado en Lasén,
2019)

En este videojuego podemos distinguir un proceso que se da entre lo que otros
cuerpos ya hicieron y como a través del proceso de digitalizacion y animacion eso
vuelve a otros cuerpos de forma masificada.
Estos movimientos coreograficos eran en su mayoria conocidos y viralizados con
anterioridad al videojuego, provienen de peliculas, series de television,
videoclips musicales, y videos de baile virales. Ya que compartir videos
bailando, en entornos mas o menos domésticos, es una actividad ordinaria de
ocio juvenil online, desde el inicio de las plataformas para compartir video como

YouTube, que se contintia en las aplicaciones posteriores para compartir videos
online, como Vimeo o TikTok. (Lasén, 2019)

Hay un pasaje de lo que podriamos llamar “cuerpos reales” a “cuerpos virtuales”
que en su relacion imagen-movimiento, mediante la mirada, vuelven a los cuerpos
reales. Se reproducen y masifican ciertos modos de hacer con el cuerpo, siendo el
cuerpo y la vida digital un medio entre una realidad y otra. Reafirmamos la idea de
pensar en un proceso de digitalizacion del cuerpo y entonces también de las técnicas
corporales y de las practicas. Sadin habla de dos etapas: una primera etapa de
digitalizacion de documentos descargables en la web, una “era del acceso”, y una
segunda, la actual, en donde lo que se digitaliza es la vida misma (Sadin, citado en
Febbro, 2017). Al digitalizar la vida, se muestra todo, lo publico y lo privado, los
limites se borronean, hay un mundo en el espacio real y otro mundo que circula en
la virtualidad. Al digitalizar todo, se producen nuevas imagenes a partir de las

imagenes reales, materializando una nueva forma de percepcion y de sensibilidad.

En esa mediacion, otro elemento que se pone en juego es el cuerpo como mercancia,
respecto al uso que se les da a las imagenes y también a los movimientos. No es
novedad que la imagen de celebridades deportivas tiene precio y que existe una
mercantilizacion al respecto. El caso del Fornite o el FIFA ilustra el uso de las
imagenes de los cuerpos reales y también el esfuerzo por digitalizar con exactitud
movimientos, gestos y técnicas. Han fortalecido el mercado como compra y venta

de los usuarios. La descarga del Fortnite, por ejemplo, es gratuita, pero si se quiere
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jugar con el personaje de LeBron James,*’ el usuario debe pagar una franquicia. Del
mismo modo sucede con los movimientos, si se quiere obtener alguno de los bailes
especiales, también hay que pagar. Ligada a esto, y como algo bastante novedoso,
aparece la disputa existente sobre la propiedad de los diferentes movimientos. Lo
cierto es que la actual industria digital mueve capital con y a partir del cuerpo-

imagen-movimiento.

3.3 La (in)visible formacion de los cuerpos: técnicas y practicas

... es necesario entender que no es tanto la imagen en
st lo que causa cierto efecto, sino la imagen en el
contexto de ciertas culturas visuales, de tecnologias,
de formas de relacion con esas imagenes. Por eso, de
lo que se trata es de trabajar sobre regimenes
visuales, que definen lo que es visible y lo invisible, y
también modos y posiciones del mirar y del ser visto.

Dussel (2009)

La visible o invisible formacion de los cuerpos esta atada a la atencion que damos
a procesos que estan sucediendo tanto en las practicas del mirar como en diversas
situaciones que luego ocurren en la escuela. En este caso, a pesar de que las familias
manifiestan algunos elementos, en la escuela se revelan otros y como a partir de la
imitacion prestigiosa visible o invisiblemente nifias y nifilos se apropian de

diferentes técnicas.

Para ordenar el analisis, partiré de lo que surge de las respuestas al cuestionario
aplicado a las familias ante la pregunta: ;Como identificas a tu hijo/a mientras
participa de estas actividades? (haciendo referencia al momento en que estan
conectados, mirando, jugando, consumiendo), complementando con otra pregunta
en donde solo se podia marcar una Unica opcioén. Las opciones para responder

fueron las siguientes: permanece sentado sin moverse; repite, imita, relata o dialoga

40 Jugador de la National Basketball Association (NBA) de Estados Unidos, que ademas ha realizado
participaciones en diversas peliculas y comerciales publicitarios. Su imagen es muy utilizada por los

medios masivos de comunicacion.
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desde el lenguaje verbal; repite y/o imita movimientos; paralelamente realizan otras
actividades. En su mayoria, las respuestas fueron que nifios y nifias permanecen
sentados sin moverse (38%). Otro grupo respondid que al mismo tiempo que juegan
verbalizan o dialogan con los aparatos, dispositivos o personas con quienes estan
en contacto simultdneo (27%), o que hacen varias actividades al mismo tiempo
(24%). Solamente un 9% dijo que sus hijos e hijas copian e imitan gestos o
movimientos propios de lo que miran. No podemos asegurar una relacion directa
entre el modo o la actividad que realizan mientras estdn conectados con todo lo que
se produce a partir de alli y todo lo que luego entra a la escuela; sin embargo, existen
formas de interaccion diferentes que visible o invisiblemente forman los cuerpos.
El jugar a un videojuego o ver una serie o una pelicula son practicas corporales,
donde es posible que a la forma en que nos relacionamos con las imagenes y los
medios tecnologicos se le otorgue la autoridad suficiente como para permear los
cuerpos. Asi, desde la imitacion prestigiosa y la educacion se pueden configurar
espacios de subjetivacion con relacion al gusto, el deseo y el disfrute.
El nifio, el adulto imita los actos que han resultado certeros y que ha visto realizar
con €xito por las personas en quien tiene confianza y que tienen una autoridad
sobre ¢él. El acto se impone desde fuera, desde arriba, aunque sea un acto
exclusivamente bioldgico relativo al cuerpo. La persona adopta la serie de

movimientos de que se compone el acto, ejecutado ante él o con él, por los
demas.

Es precisamente esa idea de prestigio de la persona que hace que el acto sea
ordenado, autorizado y probado en relacion a la persona imitadora, donde se
encuentra el elemento social. (Mauss, 1979: 340)
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Grafico 5. Formas predominantes en que nifias y nifios interactuan con los

contenidos digitales

m Permanece sentado sin moverse

m Repite, imita, relata o dialoga desde el lenguaje verbal
m Repite y o imita movimientos, bailes, etc.

m Paralelamente realiza otras actividades

m Comparte el juego con amigues

Fuente: Elaboracion propia a partir de respuestas de las familias a la pregunta: ;Cual de ellas

predomina? Elija una tinica opcion.

Las imégenes, tal como dice Galak (2017), se transforman en medios pedagogicos.
Se transforman, al mismo tiempo, en medios para educar la mirada y también con

la mirada:

Esto es, “educar con la mirada”, porque las imagenes se vuelven un medio
pedagogico para transmitir discursos y “modos de hacer” con el objeto de que
sean aprendidos y reproducidos, pero también “educar la mirada”, porque
justamente esa misma transmision de imagenes funciona como medio para
disponer “modos de ser sensibles”, para formar el propio acto de mirar, de
percibir, de apreciar. (Galak, 2017: 68)

En el relato de las docentes de esta escuela de Montevideo, encontré varios
elementos que establecen relaciones entre las formas digitales y la formacion de los
cuerpos, formas que en algunos casos son percibidas por el mundo adulto y en otros
no. Una de ellas decia lo siguiente

Ellos tienen gestos o0 movimientos o coreografias que las sacan de TikTok y yo
no tenia ni idea, yo no tengo ni idea de donde lo sacan pero siempre hacen o se
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saludan de una manera determinada y después te das cuenta de que la sacan de
alguna plataforma y yo no tengo ni idea. (E2)

En este caso la maestra sabe que hay gestos, movimientos, que son compartidos y
que muchos conocen, técnicas que en una primera instancia no sabe de déonde salen
ni por qué todos se mueven de la misma manera. La escuela opera como reguladora,
produciendo y reproduciendo parte de esa cultura corporal, porque entra
silenciosamente y se masifica, incluso en aquellos nifios y nifias que ni siquiera

conocen nada sobre eso, que no han accedido.

Un saludo, un festejo, una forma de caminar, son legitimados y masificados fuera
y dentro de la escuela. Hay un despliegue técnico cargado de sentidos y de
significados que la mayoria entiende y sabe de dénde viene. Por ejemplo, hay un
festejo que popularizé el jugador de futbol Paul Pogba,*' que posteriormente
seguidores y otras personalidades siguieron usando y masificando, como un gesto
de victoria. El Fortnite también lo incluy6 dentro de su repertorio de bailes, siendo
consumido, mirado y copiado por nifios y nifias a escala global. Tal y como pude
observar en la clase de segundo afio en varias ocasiones, era comun que frente a un
acierto en matematica o una respuesta correcta en la oralidad, varios nifios
celebraran con ese gesto (Nota de campo, julio-agosto de 2022) y el resto entendiera
que forma parte de los cddigos entre pares, que en este caso es un festejo, una
celebracion que representa que algo salié bien. Podriamos decir que existe un lugar
de produccion de sentidos en el lenguaje gestual que es imitado, copiado y
masificado. La maestra afirma que este tipo de técnicas aparecen con frecuencia,
que responden a un juego determinado y que en muchos casos no tienen nada que
ver con lo que estan haciendo.

Corporalmente son impresionantes los cambios que he notado. Nifios que se

mueven como el juego o hacen ruidos del juego, algunos hasta se abstraen en la

clase. De repente estamos en oralidad y hay un nifio tirando tiros, sonidos y
gestos, movimientos propios del juego. (E1)

4 Jugador de fatbol de la seleccion francesa.
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En la cultura de las imagenes producidas en este tiempo, se despliega un analisis
particular de la técnica como producto cultural, incluso como mercancia. Podemos
decir que son las formas que cada cultura despliega (Lévi-Strauss, citado en Mauss,
1979), por lo tanto, historicas, variables, dando lugar a dos procesos de inscripcion
de acuerdo con el planteo de Lasén y Puente:
La cultura digital da lugar, asi, a un doble proceso de inscripcion. Por un lado,
las relaciones, los afectos, los sentimientos y los cuerpos estan inscritos en los
dispositivos a través de imagenes, textos y sonidos producidos, grabados,
compartidos y almacenados. Por otro lado, nuestro self, nuestra subjetividad,
esto es, sentimientos, capacidades, gestos, cuerpos, percepciones... esta siendo
inscrita y configurada por estas practicas y mediaciones. Como cuando
adquirimos nuevas disciplinas y habitos relacionados con los usos digitales y las

expectativas y obligaciones de uso que se generan en nuestras interacciones.
(2016: 17)

La produccion de imagenes es desarrollada, transmitida y masificada con umbrales
que establecen lo que dejamos ver o hacer y también lo que no. Conocemos el
mundo a través de lo que nos dejan ver, de aquello a lo que se le da visibilidad.
Berger plantea que “lo visible ha sido siempre y sigue siendo la principal fuente de
nuestro conocimiento del mundo, nos orientamos por lo visible” (2002, citado en
Carli, 2019: 91). Si existe lo visible, también estd aquello que no vemos, lo que se
deja al margen, lo que se decide no mostrar. El planteo de Galak propone entender
esta distincion estableciendo el lugar de la camara como el umbral de lo sensible:
“Si como diria Ranciére (2013) la camara es el umbral de lo visible. Puede pensarse
que la camara también es el umbral de lo sensible, como delimitacién de entre lo

visible, lo no visible y lo invisible” (2020: 3).

Lo visible es el registro de la imagen, lo que aparece en la pantalla del televisor, el
celular o la computadora, lo que vemos, lo que esta hecho para ser visto y
consumido y lo que, por un proceso mimético, de imitacion prestigiosa, va
formando cuerpos, constituyendo de esta forma una industria cultural de las
técnicas. Esos cuerpos que se ponen en movimiento mediados por la técnica, en el
Fortnite o en el FIFA, por ejemplo, no son elegidos al azar, son unos cuerpos que
dejan fuera otros cuerpos, los gestos y movimientos se masifican, dejando fuera

otras posibilidades, incluso otras voces. Pongamos el caso del videojuego FIFA,
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que fue creado en 1993 y recién en 2016 incorpor6 el futbol femenino: durante un
tiempo hubo cuerpos visibles y otros invisibles, el cuerpo masculino en el futbol es
hegemonico y en ese periodo el tnico legitimado. Otro caso es el del Fortnite, en la
estética de cuyos personajes existen codigos de belleza y estereotipos que se
reproducen; si bien hay un universo de personajes de ficcion (cuerpos con cabeza
de banana o mascaras exoticas), en la mayoria de los casos se visibilizan cuerpos
fuertes, esbeltos, altos, musculosos, tanto femeninos como masculinos. También
encontramos skins de personajes (a través de compras de licencias) de peliculas
como Superman, actores de cine como la Roca,*? incluso jugadores de futbol como
Neymar Jr.®* o de basquetbol como LeBron James. Es decir, se visibilizan ciertos
cuerpos frente a otros, producidos en el marco de procesos de generizacion y
sexualizacion donde la diferencia corporal y sexual tiene tonos naturalizantes,
binarios y jerarquicos. Esos cuerpos, que podrian llegar a configurarse como
referencias, forman parte de un despliegue estético con relacion al gusto y también

a la percepcion de los propios cuerpos, de como debemos ser.

Durante la observacion de la clase de segundo afio, la maestra plante6 una propuesta
que se estaba llevando a cabo a nivel institucional: cada nifio y cada nifia tenian que
autorretratarse, el objetivo era hacer un mural con todos los retratos. Cada
estudiante tenia asignada una hoja blanca y otra de color, debian dibujarse en la
blanca y luego pegar su dibujo en la de color, para poder componer luego el mural.
Uno de los nifios se dibujo y se representd en un personaje de Roblox, llamado Blue,
ya que ¢l se percibia como el personaje del videojuego. El modo de percepcion con
relacion al cuerpo, en este caso, da cuenta de la influencia y el impacto que tienen

las imagenes en las nifieces.

42 Dwayne Johnson es actor de Hollywood, ha realizado varias peliculas como protagonista y se
caracteriza por mostrar en escena su desarrollo muscular.
43 Jugador de la seleccion brasilera de ftbol, que tiene un contrato millonario con Nike y ademas

juega para el Paris Saint Germain.
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Es cierto que no en todos los casos sucede que se trabaja en la creacion de los
cuerpos que responden a ciertos estereotipos, como lo relata Sebastian en la
entrevista. El propone una trama en la animacion en dialogo con la musica y sin
usar cuerpos que ya existen, incluso tiene una preocupacion por narrar las practicas

de sus personajes:

Por lo general, al principio no tengo ni idea de como quiero que sea el personaje,
pero siempre me sale mas o menos de una forma parecida, siempre se rien mucho
y tienen, y son medio deformes y suelen ser tipo, o son superlargos o son
regordos. Y ta, y mientras lo voy haciendo y les voy agregando como
caracteristicas, me voy dando cuenta de para donde los quiero llevar, pero no
tengo tanta experiencia. Si tengo mas experiencia en, una vez que estan creados
los personajes, animarlos, como que darles expresividad a través de como se
mueven, que eso, ta, determina mucho la personalidad que tienen, por mas que
ya visualmente estén bien definidos. Y es igual también, como que voy probando
a ver qué movimiento es que queda bien con ese personaje. Y muchas veces, si
el personaje ya lo hizo [...], ta, tengo que preguntarle, ;vos cdmo te imaginaste
que esta persona se posiciona en el mundo, interactua con las cosas? (E4)

Cuando Galak (2020) toma las ideas de Deleuze (2009), dice que existe una
gramatica de lo corporal que se organiza en el registro de lo sensible, estableciendo
hilos y tramas particulares en el modo de narrar las practicas a través de las técnicas
y los medios tecnologicos:
Y, por altimo, del montaje, porque en definitiva el ordenamiento de las imagenes,
eso que Gilles Deleuze (2009) llamé la “Idea” filmica, organiza el registro
sensible. La sedimentacion de un modo de narrar las practicas corporales, de

tipos de plano, encuadre y montaje correctos, es lo que constituye la
configuracion de la gramatica de lo corporal. (Galak, 2020: 3)

Hay un lugar de lo visible, de lo invisible y también de lo no visible que se presta
para la interpretacion del espectador (Galak, 2020). Quizas aqui es donde podemos
encontrar algunos puntos de fuga en el momento que entra en la escuela. Existe un
lugar de la imaginacion que habilita a pensar otras formas posibles partir de la
mirada, un nifio 0 una nifia mira una imagen con margenes posibles que delimitan
lo que es mostrado y visible, lo que se deja afuera, lo invisible y la interpretacion o

el imaginario sobre lo que no esta.
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Esto abre otras posibilidades de analisis para poder encontrar puntos de fuga, que
se analizaran en los siguientes apartados (3.3.1 y 3.3.2). Quizas podamos encontrar
en las clases de educacion fisica o en el recreo diferentes espacios y practicas que
pueden configurarse como lugares de resistencia. Podemos pensar en procesos
homogeneizantes, que codifican gestos, gustos y modos correctos, y, al mismo
tiempo, procesos de singularizacion que podrian estar dados por este lugar de lo no
visible, tanto para quien produce las imagenes como para quien las mira e interactia
con ellas.
La subjetividad esta en circulacion en grupos sociales de diferentes tamarios: es
esencialmente social, asumida y vivida por individuos en sus existencias
particulares. El modo por el cual los individuos viven esa subjetividad oscila
entre dos extremos: una relacion de alienacion y opresion, en la cual el individuo
se somete a la subjetividad tal como la recibe, o una relacion de expresion y de
creacion, en la cual el individuo se reapropia de los componentes de la

subjetividad, produciendo un proceso que yo llamaria de singularizacion.
(Guattari y Rolnik, 2005: 48)

3.3.1 Practicas corporales: gimnasia, deporte, juego y practicas artisticas*

El espacio de las clases de educacion fisica fue privilegiado en la observacion, en
primer lugar porque fue el primer espacio de intervencion que me propuse en la
investigacion y en segundo lugar por lo que ese espacio aportd. En varias
oportunidades aparecieron vinculos entre las imagenes producidas en la cultura
digital y las técnicas corporales, que forman parte de las préacticas corporales que
alli se ensefian, el juego, el deporte y la gimnasia principalmente, en las que sus
usos son ante todo culturales y politicos.
Si “los comportamientos y las formas del vivir humano no son prescriptos en
ningln caso por una vocacion bioldgica especifica ni impuestos por una u otra
necesidad” (Agamben, 2001:14), mucho menos lo son las practicas (las formas
de hacer, pensar, decir) que toman por objeto el cuerpo para construirlo y

constituirlo en orden a esas formas de vida y en las que él (cada cuerpo) se
comporta, no obstante, de modo particular. Y esto constituye inmediatamente las

44 En el Programa de Educacion Inicial y Primaria (PEIP), la danza, el circo y la expresion corporal
aparecen juntos en un apartado sobre actividades expresivas. El docente de educacion fisica de la

escuela incluye el candombe a partir del trabajo con la expresion corporal.
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practicas y los usos corporales en practicas y usos ante todo culturales, por ende
politicos. (Crisorio, 2015: 35)

En este apartado se propone un andlisis de las practicas corporales en didlogo con
la cultura digital a partir de lo observado en las clases de educacion fisica,
estableciendo puentes con algunos de los elementos propuestos en la clasificacion
(apartado 3.1). La gimnasia, el juego y el deporte son practicas corporales que
forman parte del universo de la educaciéon fisica, son objetos de estudio y se
configuran como saberes tradicionales en los disefios curriculares de la ensefianza
primaria en Uruguay (tanto en el programa del afilo 2008 como en el nuevo disefio
de 2023). Se identificaron algunos procesos que dan pistas para pensar que existe
un didlogo o influencia de la cultura digital y en algunas notas de campo veremos
una posible transformacion de las practicas, tanto por el proceso de digitalizacién
mencionado antes como por las nuevas técnicas que se crean a partir de alli en los
diferentes espacios de ensefianza. ;De qué manera las préacticas del mirar y del jugar
virtualmente inciden en los espacios escolares en general y en la educacion fisica
en particular? Cuando entrevisté al profesor de educacion fisica (E3), planted
algunos cambios y describid algunos ejemplos en los que se puede visualizar como
el campo se tifie de la cultura digital. Al mismo tiempo, podremos identificar las
posibilidades que tiene la escuela al abordar el trabajo con la cultura digital y las
visualidades, otorgando otros sentidos que habilitan por parte de nifias y nifios otros
usos diferentes a los habituales. El docente decia:

Veo cambios, si. Porque la practica corporal juego, la practica corporal deporte

por ejemplo, esta muy influenciado por lo historico, social y cultural, entonces

esa practica cultural a la hora de ponerse en practica, uno la tiene que

problematizar, ;de donde viene?, ;qué es lo que se hacia antes?, ;qué se hace
afuera?, ;qué se hace en la escuela? (E3)

Por lo que se expresa en la entrevista, las practicas no son estaticas, son historicas
y se abordan desde una dimension cultural. Es decir, el docente siempre tiene una
mirada sobre lo que pas6 y lo que estd pasando, tanto fuera como dentro de la
escuela. Le importa presentar el mundo viejo a las nuevas generaciones para

comprender lo nuevo y quizas transformarlo.
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Durante la observacion de las clases de educacion fisica de segundo afio, se
comenzo a ensefar el juego. Mientras se daba un intercambio conceptual acerca de
las caracteristicas del juego, uno de los nifios propuso jugar a Roblox: Blue and
Orange.® El docente habilit6 y le solicit6 al nifio que explicara de qué se trataba el
juego, algunos nifios conocian el juego virtual y otros no. En la explicacion,
colectivamente se fueron proponiendo reglas diferentes a las del verdadero juego,
para que fuera posible. Finalmente, la propuesta quedé6 como una mancha con

diferentes acciones de acuerdo a quién manchaba o perseguia.

En el juego la forma y el modo son dos variables fundamentales, una asociada al
juego en si mismo, a lo que lo constituye y lo diferencia de otros juegos, y la otra
al sujeto, a quién juega y la impronta o el sentido que podria darle (Pavia, 2006).
En este caso, el juego se transform6 en su forma y modo por varios motivos. En
cuanto a la forma, todos y todas podian jugar, no hubo nimero de jugadores
preestablecido, transcurrié en un tiempo y espacio diferente, se jugo en la escuela
sin mediacion tecnologica y se inventaron nuevas reglas para poder adaptarlo al
contexto, no habia desafios que cumplir ni lugares donde esconderse. En definitiva,
dejo de ser el juego que era, cambid su forma. En cuanto al modo, quizéas porque
“es la manera particular que adopta el jugador de ponerse en situacion de juego, de
acoplarse a la actividad propuesta” (Pavia, 2006: 42), es algo mas interno, puede
ser mas dificil de visualizar desde la observacion externa. Sin embargo, y desde ese
cuidado, puedo decir que los modos fueron diferentes, en primer lugar por el

compromiso corporal que implico la propuesta en comparacion con el modo en que

4 Blue y Orange son personajes de juegos en la plataforma Roblox. Propusieron jugar a Rainbow
Friends, un juego donde se comparte un desafio con otros de forma virtual. Tienen que buscar dentro
de un lugar destinado (casa, fabrica, establecimiento) objetos (bloques, bolsas de comida, etc.) y
llevarlos a una habitacion, estrado o mesa sin que los atrapen los personajes Blue, Orange o Green.
Si los atrapan, quedan eliminados de la partida. Para evitar ser atrapados, los jugadores pueden
esconderse en unas cajas que son pertenencias de cada uno y se accede a ellas abriendo paquetes que
pueden ser conseguidos en otras partidas o compradas. En esta plataforma, jugadores y jugadoras

tienen la posibilidad de crear mundos y personajes.
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se juega de forma virtual y por la resolucion de situaciones que se dieron en otro
tiempo, otro espacio y con otras reglas. Cuando juegan al mismo juego pero de
forma virtual, los nifios y nifias se proyectan en la pantalla, se imaginan ser y estar
dentro del juego. Al jugarlo en la escuela, son los y las que juegan, son los propios
personajes, a diferencia de lo que ocurre en la virtualidad, donde el movimiento de
los dedos es el que habilita la relacion con el personaje creado. El videojuego fue
la inspiracidn, se conservaron algunos aspectos del juego, como el nombre de los
personajes y alguna de sus acciones, como la persecucion, fue un disparador para
pensar colectivamente reglas, otros personajes, incluso para aquellos que lo
conocian fue una novedad. Todo el grupo jugd en un tiempo, espacio y estructura
(Caillois, 1986) diferente al que se establece en el propio videojuego. De todas
maneras, hay dos procesos simultaneos: por un lado, se reproduce lo que se mira en
la cultura digital, que es ensefiado a los nifios y nifias que no lo conocen y quizas
para ellos no se da un proceso de transformacién, creen que asi es; por el otro, el

videojuego es el puntapié y la inspiracion para crear nuevas formas y modos.

El Roblox, con sus personajes Blue y Orange, entr6 a la escuela por iniciativa de un
niflo, fue inspiracion para crear un juego colectivamente y al mismo tiempo
desperto la curiosidad de aquellos nifios y nifias que no lo conocian. Se identifican
dos procesos. En uno de ellos es posible encontrar puntos de fuga, como se anticipo0,
ya que se constituyd como un proceso singular, unico de esta escuela, de ese dia, el
juego habilitado por el profesor de educacion fisica. No s6lo quedo en el encuadre
de la clase, sino que se extendio en el recreo y ya no eran sélo los de ese grupo los
que jugaban, también de otras clases comenzaron a participar, se observaron masas
de nifios y nifias corriendo para un lado y para el otro e incluso incorporando nuevas
reglas por la cantidad de personas involucradas. Se puede pensar en un lugar
ambiguo, donde el nifio que propuso el juego tenia mucha claridad con respecto a
sus caracteristicas en lo virtual y buscd la manera, junto con el docente y sus
compafieros y compafieras, de adaptarlo y transformarlo, adquiriendo asi otros
sentidos, otros usos, otras sensibilidades, otras corporalidades. Para otros nifios y

otras nifas, que desconocian el juego original, fue como reproducir el juego, se
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reprodujo la idea de jugar a un juego proveniente de la cultura digital, sin embargo,

la escuela suspendi6 los usos habituales al jugarse de otro modo.

El proceso que se dio fue diferente a lo que plantea Duek (2007) en su trabajo sobre
escuela, juego y television. En una de sus observaciones, la autora describe un grupo
de nifios jugando a unas cartas de una forma diferente a como se juega realmente.
La investigadora, para este caso, no identificd espacios de resistencia, porque la
manera en que jugaban tenia que ver con que ellos no sabian las verdaderas formas
del juego, habia desconocimiento de las reglas, es decir, los nifios suponian que
reproducian el juego de cartas tal cual es, no habia puntos de fuga. Duek dice
respecto a esto que “el guion de uso de las cartas y de las interacciones de los nifios
que las tienen proviene de una falta de informacion y de la imposibilidad de reponer
el completo significado del programa...” (2007: 8). En el caso del juego de Roblox,
el nifio que propuso el juego tenia conocimiento preciso de la forma y el modo en
que se juega y eso le permitid proponer modificaciones y adaptaciones y cambiar

reglas, conocia el guion y lo transformo.

Casi que al terminar el dia, luego de la clase de educacion fisica y luego de que en
el recreo se masificara el juego, en el salon de segundo ano Blue y Orange habian
sido los protagonistas del dia. Una de las nifias conoci6 el juego a partir de la
insistencia del compafero que durante todo el dia se encargd de proponer el juego
en la clase de educacion fisica, dibujo en el pizarron a uno de los personajes (Blue)
y en algunos momentos se movid y hablé como ellos. La nifia se levant6 de su
asiento y le dijo al compaifiero: “Hoy de tarde voy a buscar el juego y lo voy a jugar”
(Nota de campo, agosto de 2022). La escuela, en esta ocasion, tiene una funcion de

intercambio, transmision y reproduccion cultural.

Durante otra clase, siguiendo con la unidad de juegos, estudiantes de educacion

fisica*® propusieron varios juegos que nada tenian que ver con los videojuegos.

46 En la escuela observada se realizan practicas profesionales tanto de magisterio como del Instituto
Superior de Educacion Fisica, en el marco de la formacion docente. Durante el trabajo de campo,

varias de las clases fueron dadas por estudiantes.



76

Hicieron una actividad organizada en estaciones, al final de la clase, y explicaron
los elementos del juego —espacio, tiempo y reglas— y los compararon con los
juegos virtuales, afirmando que era lo mismo. Nifias y nifios respondieron que
encontraban varias diferencias, como se sefiala en una nota de campo de agosto de

2022:

Nifio 1: “No es lo mismo”.
Nifia 2: “El espacio en el videojuego es infinito”.

Nifia 3: “El tiempo no es el mismo tiempo”.

Hay una intencidn por parte de los estudiantes de tratar el juego teniendo en cuenta
el escenario contemporaneo, donde, para las nifieces, las practicas de juego en
muchos casos son los videojuegos. Se busca analizar y comprender
conceptualmente el juego, entendiendo ciertas caracteristicas que podrian ser
comunes con lo que nifios y nifias hacen cotidianamente. En ese paralelismo, a pesar
de que en las respuestas el argumento es que se dan en tiempos y espacios
diferentes, se reconocen ciertas logicas similares y eso es lo que se quiere analizar

o al menos poner en comun en la clase.

Otro ejemplo con relacion a las practicas y como se transforman ocurrio en el primer
dia de observacion, cuando el profesor de educacion fisica planted varios espacios
de intervencion, algunos de ellos propuestos por los propios nifios y nifias. En uno
podian practicar una serie de gimnasia en la que habian estado trabajando para una
muestra.*’ Uno de los subgrupos estaba ensayando la serie y en ella aparecieron
elementos técnicos distintivos de la gimnasia, como saltos, giros, giros mas
especializados como las volteretas, algunas inversiones provenientes de las
gimnasias deportivas, como el paro de manos. También se utilizaron objetos para
enriquecer la propuesta y generar otras posibilidades ritmicas. Podian utilizar,

pelotas, bastones o aros, otra de las tradiciones de la gimnasia que se puede asociar

47 Es importante mencionar que no estuve presente en todo el proceso de elaboracion de la serie

gimnastica, en la observacion llegué para el momento de practica de lo que ya habian elaborado.
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a la gimnasia impulsada por Medau (Langlade y Rey de Langlade, 1986), e incluso
instrumentos musicales y musica. La secuencia que crearon las nifias incorporaba
las pautas y los objetos propuestos por el docente, y se visualizaba bastante apertura
y disposicion para seguir creando a pesar de estar muy avanzadas en la produccion.
Mientras practicaban, sonaba la musica elegida en un celular, amplificada a través
de un parlante inaldmbrico via bluetooth A pesar de no haber visto todo el proceso
de composicion, habia una clara identificacion con la musica que era reproducida,
todo el tiempo iban y volvian a mirar el celular, habia un permanente didlogo con
la tecnologia y con las imagenes que alli circulaban, pasaban para atrds y
adelantaban el video, que era un videoclip. Una de las nifias miraba bien y les
explicaba a las demas como era el movimiento que tenian que hacer. Parte del
repertorio utilizado para la composicion fue inspiracion del videoclip y a pesar de
que no todos los movimientos elegidos provenian de ese recurso, eran movimientos
y técnicas que habilitaron nuevas formas y entonces nuevas técnicas, lo que poco a
poco puede ir modificando las gimnasias.*® El trabajo de Ceriani (2017)
nuevamente da argumentos para pensar la ensefianza. En el caso que la autora
analiza, una nifa plantea que YouTube le da facilidad para aprender porque puede
utilizar el recurso tecnoldgico para adelantar, retroceder y frenar cuando quiera,
sobre todo en aquellas partes donde pueden presentarse movimientos y técnicas mas
dificiles. En el caso observado fue exactamente igual: cuando no les salia la
coreografia, frenaban, corrian al celular, volvian a mirar y repetian la secuencia con
las correcciones que habian identificado. El uso de la tecnologia, las imagenes
producidas en la cultura digital, las técnicas corporales y el espacio escolar estaban
en accion, se relacionaron a proposito de una produccion en torno a la gimnasia,

estaban haciendo gimnasia. Asi como en un momento la musica y la danza fueron

48 Considerando a la gimnasia como una invencién moderna, que responde a procesos historicos y
culturales, es posible asumir que “en términos generales, estructurales (mas alla del contexto
particular) que la gimnasia se define como una practica corporal sistematica, organizada, que reune
una serie de técnicas y ejercicios que buscan promover un trabajo equilibrado del cuerpo con un

sentido de cuidado, desarrollo y ensefianza” (Alonso Sosa y Zinola Diez, 2017: 63).



78

grandes influencias para la gimnasia en el siglo XIX, las tecnologias y las imagenes
pueden constituirse como mecanismos de transformacion de esta practica, otra vez

como parte de un proceso de digitalizacion de las practicas corporales.

En este proceso en el que la cultura digital tiene influencia sobre las practicas
corporales, el profesor también manifiesta que dependiendo de como sea la
propuesta, de como presentemos el mundo de las practicas, es que se da esa apertura
o no. En algin punto reafirma lo que decia anteriormente respecto a las practicas
que son historicas y culturales. Asi seguia la entrevista:
Personalmente estoy aprendiendo mucho de todo esto y veo que hay influencia,
pero también tengo esa vision que traen Simons y Masschelein,® cuando
empiezo a traer la clase de otro lugar, se olvidan de todo eso. Y es como ese
espacio interior, en el que pasan cosas y que no esta influenciado tanto desde ese
lugar. Sobre todo cuando son actividades mas dirigidas, que uno quiere ensefiar
algo y focaliza mucho en determinadas cuestiones, con muchas indicaciones y

mas guiado. Cuando presentas algo mas abierto, bueno, ahi aparecen mas cosas
y eso es una realidad. (E3)

Cuando el docente habla de presentar algo mas abierto, quizas estd haciendo
referencia a dar més lugar a la creacion, a lo que tienen para aportar las nifieces
respecto a las practicas. Es interesante ese lugar que el docente le da al tratamiento
de las practicas, que en definitiva parte de como se conciben y revela en algun punto
que las practicas hacen cuerpo y el cuerpo hace a las practicas. Tal vez las
influencias no sean tan visibles o no les prestemos atencidon. No so6lo los videos que
vieron en ese momento las nifias forman parte de la construccion y el tratamiento
de la gimnasia, sino que también hay movimientos y técnicas que ya estan en los
cuerpos y forman parte del repertorio corporal del cual parten para crear y proponer

en una composicion colectiva.

4 De acuerdo con lo que el docente explicita en la entrevista, adhiere a las ideas propuestas por
Simons y Masschelein (2014) en su libro Defensa de la escuela, una cuestion publica. En sus
principales ideas, tal y como fue planteado en el marco tedrico, hacen énfasis en la idea de escuela

como un espacio liberado del trabajo, en el que se suspende el mundo de sus usos habituales.
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Un ejemplo que puede aclarar es el caso del futbol: cuando los nifios juegan todos
creen que son Messi o incluso festejan los goles como Ronaldo o hacen el gesto de
cuando el arbitro va a mirar el videoasistente del referi (VAR)*® y cambia su
dictamen. En una parte de la entrevista al profesor, cuando se le pregunto6 acerca del
didlogo que se daba entre lo que las nifieces traen y lo que ¢l hace, comento lo
siguiente:
En el fatbol eran todos Messi, eso lo traen de lo digital, de lo que ven, de la
computadora, de la tele, y evidentemente eso vos ves que lo pasan a las practicas.
(E3)
Son varios los ejemplos sobre estas relaciones entre la cultura digital y las técnicas
corporales en los que encuentro, por un lado, algunos procesos que podrian ser
homogeneizantes, globalizadores, que responden a ciertos estereotipos, y, por otro

lado, procesos que son singulares.

Durante otra de las observaciones, en el recreo, cuatro nifias realizaban una
coreografia conocida por todas en el patio y al mismo tiempo cantaban una cancion.

En ese contexto se dio el siguiente dialogo:

Yo: De donde es esa coreografia?
Nifas: Soy Luna.

Yo: ;La copiaron de ahi?

Nina 1: jSi!

Nifla 2: Algunas partes, otras las inventamos nosotras.

El repertorio corporal que se configura a partir de todas las experiencias, en este
caso por la imitacion de referentes, despliega posibilidades de creacion de nuevas
formas, en las que hay una parte donde se reproducen gestos y técnicas y al mismo
tiempo son habilitantes. Para las nifias es una posibilidad de crear, quizas por
compartirlo con otras que no vieron ese programa especifico, por adaptarlo al

espacio y también por un lugar de exploracion que se habilita luego de aprender

3 Dispositivo impulsado por la Federacion Internacional de Fatbol Asociacion (FIFA), que fue

estrenado en la Copa Mundial de 2018 luego de dos afios de prueba en diferentes campeonatos.
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algo nuevo. “El disefio del movimiento resulta de los estimulos que puedan surgir
tanto del material observado como de la interaccidon en tiempo real con otro cuerpo
lejano danzando y conectado por las interfaces digitales” (Ceriani, 2017). Esas
interfases digitales habilitan en cierta forma la produccion de otras formas, otras
practicas y de otros cuerpos, incluso las propias plataformas digitales, en algunos

casos, proponen espacios para la creacion.

Una nifia, mientras jugaban al manchado en la clase de educacion fisica, realizaba
una coreografia y la repetia en varias ocasiones de la misma manera, hasta que en
un momento comenzo6 a agregarle elementos. Parecia explorar alternativas. Al final
de la clase, le pregunté de donde habia sacado esa coreografia y me respondié que
era de TikTok y mientras me la volvia a mostrar coment6:

Esta es diferente porque dicen que la podés hacer con diferentes musicas y
ritmos. (Nifia 4, agosto de 2022)

La cultura digital opera de algin modo como espacio publico virtual al que
accedemos y con el que interactuamos tanto desde lo personal como desde las
practicas corporales. Ceriani, para el caso de la danza, plantea que “la performance
corporal, como manifestacion artistica en el espacio publico virtual, cuestiona las
practicas autoritarias y exclusivas del propio mundo artistico, tanto en lo referido a
sus instituciones como a sus estrategias estéticas” (2017), en donde nifas y nifios
interactlian incluso con artistas de otras €pocas, evocando sus producciones y
creando nuevas formas. Su interaccion con lo tecnologico los hace creadores de
procesos singulares en los que se conjugan varios roles. La autora analiza lo
siguiente:
... habilitan al usuario como creador, editor, interventor y protagonista de
procesos innovadores de produccion, circulacion, consumo y socializacion. La
cultura contemporanea construye —desde el dialogo con lo audiovisual y, desde
el ejercicio de una interaccion mediatica— la posibilidad de copiar, imitar,

empoderarse del pasado trayéndolo al presente y vivificandolo en su
corporalidad de forma inmediata. (Ceriani, 2017)
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En el disefio curricular de la Direccion General de Primaria (DGEIP)3! aparecen las
actividades expresivas como parte del universo de la educacion fisica: la expresion
corporal, la danza y el circo forman parte de lo que se describe en el Programa de
Educacion Inicial y Primaria (2008).32 En este marco, el docente de educacion fisica
propone estudiar el candombe’? como parte de la cultura uruguaya y como una de

las expresiones mas representativas e identitarias de nuestro pais.

La propuesta fue realizada para los nifios y las nifias de sexto afio, ademas de una
propuesta virtual con videos sobre su origen, se promovieron espacios para
experimentar con los objetos que se usan en el candombe: bastones, banderas y
tambores. Exploraron a través de variados ejercicios ritmicos los diferentes sonidos
producidos por los tres tipos de tambores que componen una cuerda de tambores,>*
aprendieron técnicas para llevar y mover las banderas y diferentes formas de
utilizacion de los bastones. En las clases de educacion fisica y también en la clase

con las maestras, las manos se revelaron como una parte del cuerpo muy importante,

1 En 2020 se aprobé la Ley n.° 19.889, Ley De Urgente Consideracién (LUC). Uno de sus articulos
propuso cambiar la idea de gobernanza de los entes de la educacion. Pasaron de ser consejos a ser
direcciones. Para este caso, anteriormente se denominaba Consejo de Educacion Inicial y Primaria,
y estaba conformado por delegados docentes y la direccion. De esta manera se promueve una politica

con jerarquias mas verticales, menor participacion y mas autoritaria.

52 Para el afio 2023 se propuso un nuevo disefio curricular que estd siendo implementado

progresivamente para alguno de los niveles.

33 “Candombe es el nombre genérico que reciben diferentes danzas de origen africano en Uruguay
y nace de la conjuncion de los mas de veinte pueblos africanos que fueron traidos como esclavos a
esta region del Cono Sur. Cada uno de ellos tenia su idioma, su forma de ser, ver y sentir, su cultura,
sus danzas y cantos de diferente naturaleza: sacro o profano, festivo o luctuoso, etc. El candombe
fue la danza y la expresion musical-religiosa mas importante y significativa del colectivo afro. Y
mas aun: es hoy una de las expresiones musicales mas elocuentes con que cuenta nuestro pais. El
candombe ha sido tan fuerte, profundo y esencial que en lugar de haber desaparecido —destino al
que fue condenado en diferentes etapas historicas de nuestra nacidon— sobrevivid, venciendo todas

las barreras y represiones” (Montafio, 1966).

54 El chico, el repique y el piano son instrumentos de percusion de madera y lonja.
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en contraste con el uso y las técnicas que se aprenden con las nuevas tecnologias.

Pastorino, en su trabajo de observacion a estudiantes de educacion fisica, nota ese

contraste, incluso casi que consecutivamente, ya que por momentos, en ese caso,

los estudiantes estan con sus celulares y lo tienen que guardar para usar las manos
de otra manera. Dice a propoésito de las manos:

. nos recuerdan que las manos se vuelven necesarias cuando el profesor

propone en clase, ciertos ejercicios con materiales para realizar, ya sea en el agua,

en el gimnasio o en la cancha. Y entonces, por simple que parezca este gesto, la

clase puede ser un espacio y un tiempo separado en el que se suspende el uso
habitual de las cosas; en este caso, el de las manos. (Pastorino, 2023)

La escuela habilita un espacio para relacionarse con los demas y también con las
cosas, se les da a las manos otro lugar, se usan las manos en otros sentidos,
diferentes a los del uso de los dispositivos como celulares o computadoras (de
acuerdo con lo visto, son los principales dispositivos usado por nifios y nifas).
Flusser (1999), en su trabajo sobre la filosofia del disefio, en el capitulo 17, sobre
“la no-cosa (II)”, pone atencion al uso de las manos en la relacion con los objetos y
el entorno. Plantea que las manos y los usos que les damos son lo que caracteriza a
la existencia humana en el mundo y analiza las dificultades a las que nos
enfrentamos con la era de las informaciones, “Las manos se han vuelto innecesarias
y pueden atrofiarse. Pero no las yemas de los dedos. Al contrario: pasan a
convertirse en los 6rganos mas importantes” (Flusser, 1999: 111). A partir de las
formas en que accedemos a la cultura digital, al dedo indice se le otorga el papel
principal como actor protagdnico y motor de la vida, tal cual manifiestan las
familias en el cuestionario: la mayoria de los nifios y nifias mientras miran y acceden

al universo digital, estdn quietos sin moverse (ver grafico 5).

La ensefianza del candombe en la escuela parte de una preocupacion por acercar
una porcion de la cultura uruguaya. Transforma sus usos, promoviendo la creacién
de nuevas formas; propone un tratamiento con el mundo de las cosas de una forma
distinta en el espacio escolar, habilita objetos que podrian transformarse en cosas

queridas (Han, 2021); el conocimiento de los diferentes personajes de una
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comparsa, sus objetos y usos habilita una relacion estudiosa con una porcion de

mundo de nuestra cultura.

Al cierre de la clase, con un alboroto especial en el guardado de materiales, nifios y
nifias querian seguir hasta el Gltimo segundo tocando el tambor, moviendo la
bandera o equilibrando el baston. Al pasar, el docente manifiesta su preocupacion
frente a mi observacion:

Hoy no pudiste observar nada para el trabajo de tu tesis, no salié nada de la
cultura digital. (Nota de campo, agosto de 2022)

Si bien no puedo decir que en este caso la intencion fue separar el mundo de las
imagenes y la cultura digital, la escuela y el tratamiento de ciertos temas abre esa
posibilidad, otorga un espacio privilegiado a las cosas y también a mundos que se
hacen comunes, mundos que nos anteceden y que luego de nosotros también
quedan. Al mismo tiempo, curiosa e inmediatamente terminada la clase, mientras
buscan sus mochilas y tinicas para terminar la jornada escolar, un nifio le dice a
otro:

(Jugamos ahora después de comer al Fornite o FIFA? (Nota de campo, agosto
de 2022)

Como si fueran dos mundos diferentes, esta invitacion delimita lo que la escuela
hace dentro de sus muros y lo que sucede afuera, dando cuenta de las posibilidades
que tiene de ofrecer espacios comunes de estudio. “Se trata de la posibilidad, como
minimo, de separarse literalmente del tiempo y del espacio del hogar, de la sociedad
o del mercado laboral y de las leyes que los gobiernan” (Simons y Masschelein,

2014: 34).

Para la educacion fisica, en el tratamiento de diferentes temas, como la gimnasia,
el juego, el deporte e incluso desde las practicas artisticas, la cultura digital impacta
cotidianamente. Las imagenes visuales producen ciertos imaginarios respecto a las
practicas, tanto como lo visible, como lo invisible, lo que se mira, los modos en que
nifos y nifas se relacionan con esas imagenes, producen sensibilidades singulares,

enseflan modos de caminar, de correr, de saltar, de hablar. Son espacios que las
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nifieces legitiman y que impactan directamente en el espacio escolar en general y

en las clases de educacion fisica en particular.

3.3.2 Espacio: el patio del recreo y la virtualidad

... los patios escolares operaron como espacios que
buscaron organizar una cierta disposicion y disciplina
de los cuerpos pero también fueron el punto de
emergencia de distintas experiencias sensoriales y
afectivas en la escuela.

Dussel (2019: 31)

A simple vista, en mis primeras observaciones, el patio del recreo era como
cualquier otro en cualquier escuela: los sonidos y el ambiente de un recreo convocan
y evocan experiencias singulares, que producen ciertos sentidos asociados también
a experiencias particulares y personales. Un recreo que a pesar de parecer de otros
tiempos, por las tiinicas y mofias, ya no es el telon de fondo como algo donde las
cosas suceden de la misma manera, sino que, como plantea Inés Dussel (2019), es

mas un espacio-tiempo y una escena en donde las cosas pueden ser de otra manera.

El patio, otro de los espacios observados, se revela como un lugar privilegiado de
encuentro, intercambio y juego, en el que se producen sensibilidades especiales.
Las materialidades de esos espacios se ponen a disposicion configurando un tiempo
histérico especifico, al que cada generacion y cada persona podran darle usos
diferentes. Escolano Benito refiere a la materialidad y a las cosas en el espacio
escolar como parte del proceso de socializacion diciendo que
[e]stos materiales son, por un lado, el resultado de una obra hecha con pericia
artesanal u oficio, pero tanto su disefio y fabricacion como su instalacion, asi
como el uso que de ellos se hace por parte de los ensefantes y los alumnos en las
aulas, abocan a procesos de socializacion que afectan a la operativa que los
produce y a la tékhne de quienes los utilizan. En estos objetos se encarna la
relacion existente entre la cultura material y los modos de relacion social, y en

ellos hay implicito un capitulo importante de la historia de la experiencia de la
humanidad. (2018:17)

Este patio en particular tiene una distribucion en forma de herradura angulada, con

una zona al fondo de forma rectangular, una parte lateral que pareciera replicarse
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del otro lado pero donde actualmente estd construido el gimnasio y un espacio al
frente como forma de recibidor y jardin. En el fondo hay juegos de madera, un aro
de basquetbol ubicado en una pared, algunos dibujos en los muros y un puente de
hormigon que cautiva mucho la atencion. Al costado, una cancha de futbol (con una
palmera en el medio), una huerta precaria detras de uno de los arcos. Al frente
podemos observar varias plantas y escalinatas. Este lugar fue el preferido por nifias
y nifios de sexto afio, ya que esta un poco mas alejado de la mirada adulta.

El patio escolar fue considerado como un espacio regulado y protegido para la

recreacion y formacion moral de la infancia y fue objeto de una regulacion

creciente, tanto por su ubicacion en el plano escolar como por la colocacion de
arboles, juegos o aparatos para la ejercitacion fisica. (Dussel, 2019: 28)

Figura 1. Parte trasera del patio escolar

Fuente: Fotografia de la autora (2022).
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Figura 2. Cancha de fiitbol del patio escolar®

Fuente: Fotografia de la autora (2022).

Uno de los dias, mientras tomaba cuaderno y lapiz para registrar la observacion,
identifiqué capas diferentes que sucedian en el recreo. A partir de un ejercicio
estudioso en el que hay dedicacion, atencion y cuidado (Lopez, 2020), agudizando
la mirada como si pusiera tres lentes Opticos distintos, con distintos aumentos, mi

atencion le dio a la observacién mayor profundidad.

3.3.2.1 Escena 1: plano general

Con plano general, con un lente gran angular, quizas, mas distante, lejano y amplio,

pude observar los juegos en los diferentes lugares de acuerdo a lo que alli se

55 La mayoria de las clases de educacion fisica fueron observadas en este lugar.
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proponia: en la cancha de futbol, sin decir “aca se juega al futbol”, la mayoria sabe
que, aunque no haya pelota, alli se juega al fatbol, sea con una tapita, una media o
una botella. En donde no hay nada y el espacio estd menos condicionado, nifios y
nifias corren jugando a la mancha, a la escondida o al Poliladron.>® En los juegos de
madera que tienen pasamanos, escaleras, refugios, se los ve colgarse, trepar,
balancearse y jugar en los recovecos que estos ofrecen, reuniéndose varios en la
misma guarida. La escuela ofrece una materialidad diferente que se da por dentro
de los muros, como una especie de proteccion y amparo frente al afuera, son juegos

que soélo se dan en la escuela.

3.3.2.2 Escena 2: plano medio

Una segunda capa refiere al uso de juguetes y objetos asociados a algunos
contenidos digitales:
Me acerqué a otro grupo de nifios, eran cinco o seis, parados, organizados en

ronda, uno de ellos tenia un album de figuritas de Pokémon. Todos opinaban y
miraban mientras el duefio iba pasando las hojas. (Nota de campo, julio de 2022)

El mundo de las cosas y las no cosas, el uso de las manos y del cuerpo en general a
partir de los objetos con los que dialogamos (Han, 2021) en este caso atrae la
atencion de los nifios, y a pesar de que alguno de ellos no conozca de qué se trata el
dibujito o el videojuego en cuestion la escuela lo pone a disposicion. Objetos
queridos, que en el mundo de la informacién y la dinamica digital pasan a ser mucho
mas efimeros, poco duraderos y queridos por poco tiempo, porque esa produccion
es cambiante y descartable, con poco tiempo para admirar y contemplar. Sin
embargo, ese juego, desde la observacion, provoca deseo y curiosidad por conocer
de qué se trata (para quien no ha accedido antes a €l) y otorga a quien lleva las cartas

en este caso un lugar de protagonismo importante.

5% Juego en el que se forman dos equipos, unos son los ladrones y otros son los policias; los policias

tienen que llevar a la “carcel” a los ladrones.
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3.3.2.3 Escena 3: primer plano

Un tercer lente, ya acercandome a pequefios grupos, al hacer zoom y disminuir la
distancia con lo que observaba, me permitio escuchar e identificar realmente el
juego que operaba en alguno de los lugares que el plano general no me habilitaba.
Pude intercambiar con algunos nifios preguntas y asi registrar que lo que a simple
vista era una mancha, un treparse, estaba permeado por otros asuntos, otros usos y

otros juegos, con interacciones que ponian en didlogo el juego virtual y el real.

Dos nifios se encuentran jugando con una margarita pintada en una pared del patio

y se produce el siguiente didlogo, junto con mi intervencion:

Nifio 1: Cuando vos apretas el azul, tenés el skin.

Nifio 2: Cuando toques el amarillo, vas a conseguir el otro skin.
Yo: ;Qué es un skin?

Nifio 1: Un skin, eso que te ponés...

Yo: ;Como un disfraz?

Nifio 2: Algo asi.

Yo: (Ahora te lo vas a poner?

Nifio 1: Nooo, es en un videojuego. (Nota de campo, julio de 2022)

Los nifios siguieron jugando al uso de los diferentes skins que propone el
videojuego, interactuando con las materialidades de la escuela, en este caso, con

una margarita dibujada en la pared.
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Figura 3. Mural realizado por la generacion de practicantes de Magisterio en

el afio 2019

Fuente: Fotografia de la autora (2022).

Otro grupo de nifios y nifias de sexto jugaba con una botella. Se proponian hacer un
desafio que consistia en girarla mientras la lanzaban hacia arriba. El objetivo era
que cayera vertical. Es un juego que habia visto en otras escuelas hace afios, al
conversar con ellos me confirmaron que era un reto de YouTube (Nota de campo,
julio de 2022). Es un reto que surgio en 2016 y se le han ido incorporando
dificultades en cuanto a superficies de apoyo, distancias o cantidad de botellas
lanzadas. Ha sido tomado en programas de television, también por personalidades
que suben videos a sus redes sociales y por youtubers o los llamados influencers.
En algunos videos encontrados en Internet, aparecen profesores de fisica explicando

estrategias para que la botella caiga parada; hacen referencia a la cantidad de agua



90

que tiene que tener, a la velocidad y la altura del giro, a la superficie de apoyo. El
juego llego a la escuela, pasando de plataforma en plataforma, de cuerpo a cuerpo,
afo tras afio, incluso se incorpord casi como una técnica especializada, una forma

de hacer con el cuerpo, una intervencion eficaz.

Los muros de la escuela separan el adentro y el afuera, protegen y ponen un limite,
no solamente un limite tangible sino también de toma de decisiones y de autonomia
respecto a la familia y el resto de la sociedad. Vale la pena pensar cudl es el
verdadero aporte que hoy en dia tienen estos muros en la escuela y si
verdaderamente operan como refugio o abrigo y separacion de mundos. Para
Larrosa et al. (2018), la escuela tiene la posibilidad de separarse, “separase para
proteger, para guardar y disponer” (2018: 246). Las ideas de Flusser (1999) cobran
sentido para pensar esos limites. En su trabajo sobre la filosofia del disefo, en el
capitulo “Con mads agujeros que un queso Suizo”, trabaja sobre la idea de la casa 'y
el didlogo entre lo publico y lo privado. Dice lo siguiente: “La sagrada casa con
tejado, muros, ventanas y puertas ya no existe mas que en los cuentos de hadas. [...]
La sagrada casa estd hecha ruinas y por entre las grietas sopla el viento de la
comunicacion” (Flusser, 1999: 99). Si bien no habla de la escuela especificamente,
es posible hacer un paralelismo sobre la funciéon permeable de los muros y el
didlogo que se impone entre el adentro y el afuera en la escuela. Cuando salimos de
la escuela y atravesamos los muros, incluso cuando miramos el mundo a través de
la ventana, ya no somos los mismos, es decir, cada vez que salimos y volvemos a
entrar se configuran otros mundos con otros cuerpos que hacen otra escuela, con
otras singularidades, pero al que, al mismo tiempo, la escuela se ocupa de proteger

y contemplar.

En las tres escenas, las distintas materialidades producen diferentes usos que en este
caso son permeados por la cultura digital. Tal vez en la primera, lo que ofrece la
escuela pareceria ser mas potente y pretende generar posibilidades diferentes a las
que acceden nifios y nifias fuera de la escuela. Sin embargo, al agudizar la mirada,
observamos que el afuera se cuela y permea el espacio de lo que en primera

instancia parecia que sucedia dentro de la escuela, porque las iméagenes producidas
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en la cultura digital (a través de dibujos, series o videojuegos) hacen cuerpo y
forman el cuerpo, produciendo sensibilidades especiales, modos de jugar y modos
de ser. Existe un didlogo permanente entre las practicas del mirar y lo que se

produce en la vida escolar.

Estos planos le dan sentido a la escena que se produjo ese dia en el patio de la
escuela, determinados por un tiempo y un espacio especial, con los nifios y nifias
interactuando de un modo peculiar. Es posible pensar un lugar de dominacion en el
consumo y en las practicas que se realizan cuando los nifios y las nifias juegan a los
videojuegos y coémo se traduce en el juego escolar del recreo, coartando en alguna
medida las posibilidades, porque el juego nos dispone a movernos, hablar y pensar
como los personajes que alli se proponen y, como se dijo antes, producen
sensaciones y sensibilidades particulares, educando el gusto y la mirada, incluso
con un potencial de reproduccion para quien no lo conocia y a partir de alli la
curiosidad lo llevard a buscarlo. Sin embargo, se puede pensar también desde un
lugar potencial y creativo: en todos los casos que pude observar, el juego no era tal
cual se juega, no respetaba la misma estructura, tiempo y espacio en que es
propuesto virtualmente; los nifios creaban nuevas reglas, hacian adaptaciones,
proponian nuevas formas de convertirse en los personajes e incluso se inventaron
nuevos personajes por fuera de los que aparecen en el juego, asi como la forma de
conseguirlos. En este caso, en el recreo, asi como se describid con la margarita, los

niflos pusieron y crearon sus propias reglas.

A modo de cierre de este capitulo, vale la pena volver a mirar y volver a pensar.
Quizas este es de los apartados mas importantes del trabajo, en el que se cruzan
varios aspectos metodologicos y tedricos para analizar lo que sucedid en la escuela
en general, en las clases de educacion fisica y también en el recreo. El describir,
clasificar e investigar qué miran los que miran me posicion6 en un lugar de
privilegio, porque sabia de qué se trataban los elementos que fueron surgiendo.
Comprender que existen mediaciones entre un cuerpo y otro otorga a las
plataformas y también a los propios cuerpos un lugar singular de produccion de

sentidos.
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Es necesario pensar la educacion fisica en didlogo con las tecnologias en general y
con la cultura digital en particular. Sin querer generalizar, lo que pude observar en
esta escuela da cuenta de un proceso de digitalizacion de las practicas corporales,
es decir, que visible e invisiblemente, e incluso desde el lugar de lo no visible, existe
una influencia de la cultura digital sobre la vida de las personas y, entonces, sobre

las técnicas y las practicas corporales.
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Capitulo 4: El lugar de la imagen en la escuela

La educacion es el punto en el que decidimos si
amamos el mundo lo bastante como para asumir la
responsabilidad por él y asi salvarlo de la ruina que,
de no ser por la renovacion, de no ser por la llegada
de los nuevos y los jovenes, seria inevitable. También
mediante la educacion decidimos si amamos a
nuestros hijos lo bastante como para no arrojarlos de
nuestro mundo y librarlos a sus propios recursos, ni
quitarles de las manos la oportunidad de emprender
algo nuevo, algo que nosotros no imaginamos, lo
bastante como para prepararlos con tiempo para la
tarea de renovar un mundo comun.

Arendt (2016: 301)

Si bien la narrativa no fue la estrategia metodoldgica elegida para esta
investigacion, es probable que en la escritura aparezcan rasgos de ella, més atn en
este ultimo capitulo, en el que me propuse elogiar la escuela y no condenarla
(Simons y Masshelein, 2014). En el registro del trabajo de campo, se utilizaron dos
colores de lapicera: con azul describi todo lo que sucedia y con rojo las
apreciaciones mas subjetivas. Al releer el material empirico descubri relatos que se
acercaban a la narracion tal y como la piensa Benjamin:
La narracion, tal como brota lentamente en el circulo del artesanado —el
campesino, el maritimo y, posteriormente también el urbano—, es, de por si, la
forma similarmente artesanal de la comunicacion. No se propone transmitir,
como lo haria la informacién o el parte, el “puro” asunto en si. Mas bien lo
sumerge en la vida del comunicante, para poder luego recuperarlo. Por lo tanto,

la huella del narrador queda adherida a la narracion, como las del alfarero a la
superficie de su vasija de barro. (1991[1936], p. 7)

A través de esa narracion, pretendo presentar el lugar de la imagen en la escuela,
entendiendo que “en cada nueva coyuntura la imagen ird perdiendo unos
significados y adquiriendo otros, serd atravesada por diferentes discursos, devolvera
a cada espectador miradas nuevas” (Malosetti Costa, 2019: 157), la escuela se

presenta como mediadora y transformadora de esa relacion.
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Inés Dussel dice que el giro material de la educacioén pone el acento en los espacios,
objetos y cuerpos que se encuentran en los procesos educativos y estudia las ideas
en su concrecion en artefactos y experiencias que circulan en canales particulares
(2019: 32). Estos canales estaran, en este caso, mediados por la cultura digital. La
escuela frente a la pérdida de un mundo comun, el posicionamiento tedrico en
cuanto lo que la escuela es y ha sido, habilita a pensar posibilidades de una escuela
que protege y se resiste a no tener un mundo comun. Esta escuela ofrece un tiempo
y un espacio comun, en su forma define su existencia. Para Jean Masschelein, las
operaciones que realiza la escuela como forma pedagogica podrian resumirse de la
siguiente manera:
1) Operacion de considerar cada uno como escolar y no como hijo; 2) la
operacion de suspender (es decir, de poner temporalmente fuera de
funcionamiento) el uso temporal de las cosas; 3) la operacion de hacer tiempo
libre, es decir de materializar el tiempo para el estudio y para el ejercicio; 4) la
operacion de hacer publica alguna cosa (el saber y el saber hacer) poniéndola
sobre la mesa, al alcance de la mano, en forma dramatizada o, dicho de otro
modo, la operacion de convertir cualquier cosa en materia de estudio, en materia
escolar, en materia publica; 5) la operacion central de formar atencion (esa que

reposa sobre un doble amor, el amor al mundo y el amor a la nueva generacion)
a través de las practicas que la hacen posible. (2020: 30)

La educacion de la mirada y con la mirada (Galak, 2017), el uso de las tecnologias
como recurso didactico (asi lo relatan las docentes entrevistadas), el estudio sobre
cine y fotografia, forman parte de las pedagogias del mirar, como posibilidad de un

proyecto politico en el que se va definiendo una forma de escuela.

4.1 La escuela frente a la pérdida de un mundo comun

En una conferencia en la Facultad de Psicologia de la Universidad de la Republica,
en el marco de las Jornadas de Psicologia y Educacion, Maximiliano Lopez (2022)
presentaba el lugar de la escuela publica frente a la pérdida del mundo comun y
planteaba la importancia de pensar la escuela no como un lugar de transmision de
conocimiento, sino como un lugar donde podemos mantener una relacion posible
con el mundo que todavia existe, que es inagotable y es comun, entendiéndolo como

la relacion de un mundo inapropiado. Como se menciono en el primer capitulo, en
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el mundo de la informacién la historicidad de las cosas se ve interrumpida por la
disposicion del mundo digital, el tiempo, el espacio y la forma interpelan nuestra
relacion con las cosas hasta el punto de perderlas.
Defender el caracter publico de la escuela significa, por una parte, defender la
escuela como un lugar separado y protegido de las demandas y urgencias
impuestas por aquello que es meramente necesario, para abrir asi un espacio de
libertad, de posibilidad, donde se pueda disponer del tiempo la tranquilidad para

hacer otras cosas, es decir, defender la escuela como un lugar de ocio. (Lopez,
2018: 123)

La escuela podria estar en un lugar de proteccion de esas cosas queridas que le dan
estabilidad al mundo y que como docentes deseamos rescatar y salvar para las
nuevas generaciones. La escuela como espacio comun que resguarda, protege,
cultiva y propone una mirada estudiosa tiene la responsabilidad de acercar a las
nuevas generaciones el pasado, reconociendo lo nuevo para construir un futuro
colectivo (Arendt, 2016), un mundo nuevo y también estable, incluso para poder
reflexionar sobre lo que podria haber sido. Tal y como dice la maestra de segundo
afo, “en definitiva eso es lo que hace la escuela, institucionalizar ciertas cosas [a

las] que algunos si acceden y otros no” (E1).

Me interesa sefialar elementos que dan cuenta de una escuela que resiste, contempla
y suspende el mundo, una escuela que protege y decide salvar lo relevante para
presentarles a las nuevas generaciones lo mejor del mundo viejo. Elogiar la escuela
significa eso, saber que hay intersticios que producen otras cosas, otras miradas,
otras formas. Asi, la escuela puede convertirse en un lugar de estudio. Una escuela
como ese primer dia del trabajo de campo, en el que llegué sin saber muy bien para
dénde mirar: habia mucho transito, niflos y nifias circulando por corredores y
escaleras, jugando al ajedrez, otros que iban a clases de educacion fisica, habia un
clima relajado, de disfrute, habia un “estar” en la escuela, habia un espacio y un
tiempo comun que los convocaba, distinto a otro tiempo fuera de la escuela. Lopez
“

hace una distincion sobre lo que implica la escuela como lugar de estudio:

escuela no significa exactamente ocio, sino mas bien estudio, ya que, en realidad,
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la palabra griega skolé no designa tanto el ocio en general, sino sobre todo, una

manera particular de habitar ese ocio, una manera estudiosa” (2020: 123).

4.2 Educar (con) la mirada en la escuela: el estudio de la

fotografia y el cine

Dos situaciones en la escuela representan una intencion pedagdgica a proposito de
la imagen. La fotografia para segundo afo y el cine para sexto fueron propuestos
como materia de estudio. En este marco, las docentes se preocuparon por analizar,

reflexionar y dar sentido a las iméagenes.

Muchos investigadores e investigadoras han desarrollado trabajos acerca del lugar
de la imagen en la escuela, sobre todo Dussel y Gutiérrez, quienes en una
compilacion organizan y ponen sobre la mesa varios elementos sobre las politicas
y pedagogias de la imagen.
Se sefiala muchas veces que “una imagen dice mas que mil palabras”. Ello no
siempre es cierto: hay imagenes que valen mucho y otras que valen poco, y lo
mismo puede decirse de las palabras. Pero frente a aquello que nos enmudece,
nos supera, nos conmueve y nos afecta, probablemente la tarea de la educacion
sea ofrecer palabras. Palabras nuevas, inquietas, provocadoras, explicativas, que
intenten hacer hablar a las imagenes. Y también sea ofrecer imagenes, imagenes

otras que den cauce al trabajo intelectual y la reflexion ética y politica acerca de
qué pasa con lo visual hoy. (Dussel y Gutiérrez, 2019: 11)

Propongo pensar la escuela a partir de estos marcos, ya que, ante un mundo que
promueve la dispersion y la fragmentacion, reivindicar el trabajo sobre politicas y

pedagogias de la imagen se hace necesario.

4.2.1 La fotografia

La primera observacion fue en la clase de segundo afio, la maestra estaba hablando
sobre el barrio e invit6 al profesor de educacion fisica a contar su historia. El habia
crecido alli, en el barrio de Punta Carretas. El profesor de educacion fisica llevo
varias fotos de su infancia y todos los niflos y niflas estaban maravillados. Los

comentarios tenian que ver sobre la calidad de las fotos, sobre el color y el deterioro,
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también sobre la imagen misma y el barrio. Las imdgenes despertaron curiosidad,
revelaron el paso del tiempo y crearon un ambiente de atencién y contemplacion
del mundo, al mismo tiempo que se podia reflexionar sobre la actualidad. La
maestra hacia preguntas provocadoras: “;qué ha pasado?, ;por qué ha cambiado
tanto?”” (Nota de campo, junio de 2022). El profesor no solamente conté su historia
con relacion al barrio, sino que aprovecho la invitacion de la maestra y dialog6 con

el juego de su época, les explicd donde jugaba, con quién jugaba y como jugaba.

Las fotos en formato papel y no digital hablaban de un tiempo que pas6, un tiempo
que ayudaba a entender el presente y habilitaba a la discusion para proyectar el
futuro, a diferencia de las fotos digitales, que parecen ser atemporales porque su
historicidad queda paralizada, ya que no hay deterioro ni color que den cuenta de
un tiempo especial, es decir, el tiempo no pasa y puede no durar. Existe una
distincion entre imagen y fotografia, la duracion y el proceso por cual se elabora la
fotografia deviene de decisiones estéticas, sensibles e incluso politicas. Niedermaier
toma las ideas de Agamben (2009) cuando dice que “la imagen fotografica es
siempre mas que una imagen: es el lugar de un descarte, de una laceracion sublime
entre lo sensible y lo inteligible, entre la copia y la realidad, entre el recuerdo y la

esperanza” (2013: 33).

El docente, a través de su relato y las fotografias, habilito la contemplacion de cosas
queridas (Han, 2021). La maestra promovio didlogos y experiencias con relacion a
una porcion de mundo, en este caso, el barrio que cotidianamente habitan nifios y

nifias y al que quizas no se le habia prestado mucha atencion.

En otras oportunidades, en el grupo de segundo afio se puso a disposicion el trabajo
con las imagenes que nifos y nifias van elaborando a partir de la mirada y la
contemplacion del espacio. La maestra seguia con la idea de investigar sobre el
barrio de la escuela y sobre Montevideo en general. Se utilizaron diferentes recursos
para buscar calles y lugares especiales que fueran relatando nifios y nifias, se
provocaban reflexiones interesantes que hacian referencia a como imaginaban que

debia haber sido, como es ahora o qué cosas hay alrededor. Una de las propuestas
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tuvo que ver con recorrer el barrio y luego discutir lo observado, construyendo
imagenes al respecto, estimulando la atencidén y la mirada hacia espacios poco
habituales. Esa elaboracion de la imagen esta dada por el medio en que se elabora
y se transmite, y el cuerpo, en este caso, otra vez se conjuga lo visible, lo invisible
y lo no visible (Galak, 2020), que muchas veces se produce en una imagen
fotografica, por ejemplo, en un punto, lo que se incluye dentro del plano, lo que no
se muestra y lo que queda abierto a interpretaciones particulares, al imaginario. Al
ser la mirada la propia cadmara, sin papel ni digitalizacion, se producen imaginarios
que posteriormente seran parte de la memoria, abriendo tanto lo visible como lo
invisible y lo no visible. Estaran en el encuadre y en la orientacion del qué mirar las
posibilidades de abrir ese espectro a lo diferente, a lo cambiante, a lo viejo, a lo
nuevo y a diferentes posibilidades de interpretacion, incluso a cdmo esas imagenes
en movimiento, a partir de la observacion y la atencidon de una porcién del mundo
(como es el barrio en este caso), forman parte de una educacidén estética,
estableciendo modos de ser, usar, sentir, oler y admirar.
La estética —entendida como ciencia de la sensibilidad— alude a un sistema de
operaciones que convierte al “mundo sensorial” de los sujetos en modos de
sensibilidad (y perceptibilidad de tales sensibilidades) mediante juicios de valor.
Para ello desarrolla un vocabulario de categorias especificas como un efecto

contingente e historicamente variable; una amalgama de tensiones e influencias
multiples. (Galak y Southwell 2016: 1)

Otros recursos digitales también fueron utilizados, como Google Maps, ensefiando

las herramientas tecnoldgicas que hay a disposicion para conocer la realidad.

La educacion de la mirada en varios espacios de la escuela pone de manifiesto un
lugar privilegiado de la educacion estética. En este caso, la escuela se propone abrir
un mundo diferente al que nifios y nifias estan habituados a mirar, provocando y
produciendo diferentes sensibilidades, mas vinculadas a la historia de lo que fue el
barrio y también analizando lo que pasé con el crecimiento urbano, incluso con las
posibilidades de jugar en los espacios comunes, problematizando la urbanizacién

para imaginar un futuro diferente.
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El uso de los dispositivos y el tipo de contenido que la escuela propone mirar y con
los que plantea interactuar son diferentes a los que en general acceden la mayoria
de los niflos y nifias fuera del espacio escolar. En este sentido, la escuela no se opone
ni resiste al uso de las nuevas tecnologias, sino que incluso las usa para producir
conocimiento y provocar asi una relacién estudiosa’’ de diferentes asuntos,
disminuyendo las distancias entre las generaciones mdas jovenes y las adultas
referentes, sabiendo que la tecnologia ha cambiado la relacion alumno-docente y
las imagenes pueden ser pensadas en al menos dos sentidos.
Esta cuestion —que nos da la impresion de que “la imagen habla por si sola”™—
se produce porque existe una pedagogia estética y politica del mirar, por la que
todos hemos pasado ¢ incorporado. De alli que se produzca una doble dimension:
“educar (con) la mirada”. Esto es, “educar con la mirada”, porque las imagenes
se vuelven un medio pedagogico para transmitir discursos y “modos de hacer”
con ¢l objeto de que sean aprendidos y reproducidos, pero también “educar la
mirada”, porque justamente esa misma transmision de imagenes funciona como

medio para disponer “modos de ser sensibles”, para formar el propio acto de
mirar, de percibir, de apreciar. (Galak, 2019:69)

4.2.2 Un dia de cine en la escuela

Un viernes temprano, con el grupo de sexto afio, la maestra dijo: “Nos vamos a la
sala de videoconferencias a terminar de ver la pelicula” (Nota de campo, agosto de
2022). El nombre de la pelicula es Caballos de guerra®® y trata sobre la Primera
Guerra Mundial.>® Un nifio se encarg6d de toda la instalacion para poder ver la

pelicula.

Cuando le pregunté a la maestra sobre la eleccion de la pelicula, me coment6 que
era “una pelicula diferente, con otra perspectiva, desde el lado de los animales, que

si bien ponia énfasis en lo tragico de la guerra, no mostraba nada sangriento en

37 Lopez (2020), en Elogio del estudio, plantea que una relacion estudiosa de algin asunto implica,

ademas de cuidado, atencion, dedicacion y empeifio, sentido del afecto.
58 Pelicula de 2011 dirigida por Steven Spielberg.

59 Tema presente en el programa escolar, en el drea de conocimiento de las ciencias sociales en el

PEIP de 2008.
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relacion a los humanos”. Habia una intencion de visibilizar algunas cosas y otras
dejarlas a la interpretacion de los propios nifios y nifias, pero, de todas maneras, se
pone en escena, a través de los caballos, el valor de los cuerpos, aquellos que sirven,

que importan, que son buenos, frente a los otros que no sirven para la guerra.

Ese dia no pudimos terminar de ver la pelicula, habia otras actividades previstas en
la sala que no podian postergarse. Con bastante descontento por el final frustrado,
que se dividio en tres encuentros, la maestra rapidamente busco otras formas de
trabajar sobre el cine y adelant6é alguna de las tareas que ya tenia previstas en la
plataforma CREA.® Lo que parecia un recurso didactico para estudiar un tema en
particular se transformo en un asunto a estudiar, con ejercicios que ayudaron a abrir
el mundo del cine:

Maestra: En la plataforma les hice una carpeta que se llama “Audiovisual”. En

ella van a encontrar todo sobre la pelicula, tienen varias cosas para hacer: una
ficha técnica, una noticia sobre la pelicula y una critica.

La maestra no solo estaba proponiendo otra forma de estudiar la Primera Guerra
Mundial, sino que también tenia una preocupacion sobre la educacion audiovisual,
sobre la educacion con la mirada y de la mirada:
El cine de lo que se trata es de la mirada, de la educacion de la mirada. De
precisarla y de ajustarla, de ampliarla y de multiplicarla, de inquietarla y de

ponerla a pensar. El cine nos abre los 0jos, los coloca a la distancia justa y los
pone en movimiento. (Larrosa, 2019: 115)

La ficha contenia varios items para tener en cuenta. Al completarla, se encontrarian
con la propuesta de investigar: titulo, afio, director, género, premios, periodo
historico, presupuesto, trama. Estaban estudiando sobre cine, habia una propuesta

clara referida a la educacion de la estética.

%0 CREA es una de las plataformas que utiliza el Plan Ceibal. Durante la pandemia fue uno de los
recursos que sostuvieron el vinculo pedagoégico. En ella pueden proponerse tareas y foros de

discusion, se pueden enlazar otros sitios.
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También leyeron la noticia seleccionada, en donde se habla del director, de los
planos seleccionados. Se propuso indagar sobre el propio articulo (seccidon en la que
se publico, fuente, fecha de publicacion, direccion del periddico, autores, titulo del
articulo, etc.). Sobre el final del dia, se desatd la conversacion sobre la trama y el
final de la pelicula; la maestra pregunto: “;Cual es su hipotesis?, ;coOmo termina?,

(qué va a pasar?” (Nota de campo, agosto de 2022).

Todo el grupo estaba apasionado por el trabajo, habia mucha atencion y se
desplegaron diversas respuestas, como que el caballo se moria, que se encontraria
con su amigo humano o que, en definitiva, terminaba la guerra. Incluso llegaron a
discutir sobre las escenas que generaron mayor indignacion. También entonces cada
uno decia su opinidon, demostrando “la importancia de encontrar las buenas
peliculas en el momento oportuno, esas que dejaran huella para toda la vida”

(Bergald, 2007: 63).

Durante todo este tiempo, la atencion estuvo en la pelicula, en el cine, no solamente
en el mirar. Habia una preparacion, un cuidado y un tiempo dedicado a estudiar
tanto la Primera Guerra Mundial como el cine en si mismo. El mundo acelerado de
las pantallas estaba suspendido, la atencion estaba centrada en lo que la maestra
habia ofrecido. En otros espacios, o en otras tematicas, aparecieron elementos de la
cultura digital, desde comentarios, asociaciones a videojuegos o plataformas, e
incluso el uso de dispositivos como celulares o auriculares. En esta ocasion no
aparecié absolutamente nada con relacion a otros contenidos que nifios y nifias
consumen (ni los celulares, ni pidieron auriculares); se logro la atencion suficiente
como para contemplar y aprender sobre el arte.

No hay acercamiento al arte sin el aprendizaje de la atencion. Si realmente es el

arte lo que hay que transmitir, debe hacerse a contracorriente de este aprendizaje

salvaje y generalizado de la inatencion [...] La iniciacidn artistica puede empezar

a veces, simplemente por esto: dejar el objeto adecuado, en el momento adecuado
al lado de la persona adecuada. (Bergala, 2007: 109)
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Consideraciones finales

Y el arte de presentar no es apenas el arte de retomar
algo conocido, es el arte de hacer que algo exista, el
arte de dar autoridad a un pensamiento, a un numero,
a una letra, a un gesto, a un movimiento o a una
accion y, en este sentido traer este algo a la vida.

Masschelein y Simons (2014: 135)

Las conclusiones no pretenden presentar generalidades acabadas, pretenden traer
algo a la vida, hacerlo existir, hacerlo visible. Presentar el universo de la cultura
digital en didlogo con la nifiez y la escuela habilito la descripcion y el analisis de
un fendmeno contemporaneo que se dio en una escuela de Montevideo, en un
tiempo en particular, con la posibilidad de abrir nuevas preguntas para seguir
pensando la educacion del cuerpo. Esta investigacion traza algunas lineas de
discusion que permiten analizar la escuela, la imagen y la produccion de
sensibilidades. Es un estudio en una determinada escuela, de algunos nifios y nifias
que estaban en la escena en un tiempo y espacio especificos. Cualquier otro dia, con

otras personas y en otros espacios, podria haber sido diferente.

Organizaré las conclusiones en tres puntos centrales, que fueron guiados por los
propios objetivos al comienzo del trabajo y también por algunas revelaciones que

se dieron durante el proceso de la investigacion:

a. El lugar ambiguo de la cultura digital.
b. El proceso de digitalizacion de las practicas corporales.

c. Elelogio a una escuela de Montevideo.

a. El lugar ambiguo de la cultura digital

De acuerdo con los hallazgos encontrados en la escuela, es posible hablar de un
potencial ambiguo en esta relacion entre cultura digital y educacion del cuerpo. Es
decir, que, a la vez, podemos pensar tanto en procesos homogeneizantes como en

procesos singulares y creativos. Durante todo el trabajo el analisis transcurri6 entre
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estas dos posibilidades, encontrando en el campo aspectos que revelan un espacio
de reproduccidn de sentidos y también algunos puntos de fuga, no solo para quienes

acceden, sino también para quienes producen los contenidos.

Al analizar cudl es la relacion entre las imagenes y las técnicas corporales, durante
el desarrollo del trabajo se observaron varios elementos que dan cuenta de este
matrimonio y de la absoluta influencia que tienen las imagenes producidas en la
cultura digital respecto a la educacion del cuerpo. Los cuerpos estan permeados por
lo que se mira y por las formas en que accedemos a las imagenes. Las formas de
vestirse, de moverse, de hablar, son influenciadas por las imagenes que se producen
en la cultura digital. Muchas de esas imagenes son universales y globales, no son
creaciones nacionales en las que hay un despliegue cultural y territorial propio, todo
lo contrario. En la observacion, la mayoria de los contenidos descritos en el
apartado 3.1 no son creaciones uruguayas, ni siquiera de América Latina. Los
contenidos entran a través de los cuerpos a la escuela y se replican a través del

lenguaje, de técnicas corporales, reproduciendo modos de estar en el mundo.

Podemos visualizar varias capas en el asunto del lugar ambiguo como produccion
y reproduccion. Una primera tiene que ver con la educacion de los cuerpos y esta
relacion entre imagenes y técnicas corporales. Al mismo tiempo que se reproducen
estereotipos y logicas mercantiles de consumo (tal es el caso de la nifia que le dice
al companero que al salir va a ir a buscar el juego), se observd que existe un
potencial creativo en varios de los pasajes de trabajo: a partir de lo que se ha
aprendido de la cultura digital se despliega un repertorio también de nuevas formas.
Se incorporan técnicas corporales, como pueden ser formas de saludarse, de saltar,
de bailar, de caminar, de jugar, diferentes formas de hacer con el cuerpo; se acumula
un repertorio corporal que es homogeneizante y a la vez potencial para crear nuevas
técnicas y practicas. Por ejemplo, cuando las nifias practicaban la serie de gimnasia,
utilizaban una musica que tiene un videoclip con movimientos y bailes, y esto fue
usado como inspiracion para seguir creando, se incluyd en la coreografia y le
hicieron adaptaciones de acuerdo al grupo de personas que son, al espacio y a lo

que enlazan antes y después. Otro ejemplo es el caso del recreo cuando algunas
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nifas reproducian el baile de la serie Soy Luna, cuando parte de lo que hacian
reproducia movimientos y técnicas, y otras partes eran creadas por ellas. Lo mismo
para el caso del juego en la clase de educacion fisica, en el que se propuso realizar
y adaptar el juego virtual Roblox como inspiracion, reproduciendo los personajes
(Blue y Orange) y algunas acciones, pero el juego termind siendo una nueva
version, provocando la invencion de nuevas reglas, la adaptacion en el espacio y el
tiempo de la escuela. Otro de los ejemplos es el recreo, cuando dos nifios jugaban
en la margarita pintada en el patio. Alli es posible pensar en una reproduccion del
juego en el espacio escolar; sin embargo, ellos interactuaban de una forma diferente,
utilizando el lenguaje del juego (skins) creaban nuevas formas de transformarse,
establecian otros didlogos y tenian claridad respecto a las transformaciones que
estaban proponiendo. Esta ambigiiedad se presenta, por un lado, como un factor
dominante y homogeneizante que a través de sus productos va educando el gusto,
la mirada, lo bueno, lo malo, lo lindo y lo feo; nifios y nifias estan atrapados en un
universo que esta predeterminado y que, ademads, reproduce logicas capitalistas de
consumo permanente. Al mismo tiempo, se encontraron espacios difusos, puntos
de fuga, en los que otros sentidos fueron posibles, ya que en la interaccion con la
tecnologia, el acceso y el acercamiento a una diversidad de contenidos, aparecieron
elementos disparadores de nuevas formas. A partir de las imagenes producidas en
la cultura digital y también en las diversas formas en que se accede a ellas, existe
un potencial creativo e innovador, incluso cuando la escuela es la mediadora. Se
podria hablar de un proceso de singularizacidon, como lo plantean Guattari y Rolnik:

La subjetividad esta en circulacion en grupos sociales de diferentes tamarios: es

esencialmente social, asumida y vivida por individuos en sus existencias

particulares. E1 modo por el cual los individuos viven esa subjetividad oscila

entre dos extremos: una relacion de alienacion y opresion, en la cual el individuo

se somete a la subjetividad tal como la recibe, o una relacion de expresion y de

creacion, en la cual el individuo se reapropia de los componentes de la

subjetividad, produciendo un proceso que yo llamaria de singularizacion. (2005:
48)

No es tan claro la identificacion de las fronteras entre lo que se produce y reproduce
y tampoco es lineal para todos los nifios y todas las nifias. No en todos los casos

aparecen lugares de resistencia, de hecho, el nifio que se dibuja como el personaje
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Blue es el mismo que luego propone el juego en la clase de educacion fisica y es el
mismo que la maestra menciona que hace sonidos de juegos en cualquier momento
en la clase. Quizés para este caso es dificil encontrar espacios de resistencia o
puntos de fuga. Hay relaciones de poder que se ejercen desde las propias pantallas,
por parte de quienes elaboran y piensan los contenidos, de quienes regulan y
también de los propios nifios y nifias sobre otros y otras. Foucault lo plantea de la
siguiente manera:

. me parece que hay que distinguir las relaciones de poder como juegos
estratégicos entre libertades —juegos estratégicos que hacen que unos intenten
determinar la conducta de los otros, a lo que éstos responden, a su vez, intentando
no dejarse determinar en su conducta o procurando determinar la conducta de
aquéllos— y los estados de dominacion, que son lo que habitualmente se llama
el poder. Y entre ambos, entre los juegos de poder y los estados de dominacion,
se encuentran las tecnologias gubernamentales [...] El analisis de estas técnicas

es necesario porque, con frecuencia, a través de este género de técnicas es como
se establecen y se mantienen los estados de dominacion. (1999: 413-414)

Con relacion a este planteo, podemos pensar en una segunda capa, que se vincularia
al lugar de lo que no se ve, no desde el analisis de lo visible, lo invisible y lo no
visible planteado por Galak (2020), sino desde un espacio tras bambalinas, desde
quienes crean y producen las imagenes en la cultura digital. Como se pudo ver en
las entrevistas a creadores de videojuegos y en su andlisis, existe un costado en el
que se reproducen las l6gicas mercantiles, homogeneizantes, en donde hay una
atencion a los mandatos de produccidn; tal es ejemplo sobre los usos de la
informacion que se recibe sobre la permanencia de un juego o los premios que
provoca la liberacion de dopamina, que presentan, entre otras cuestiones, dilemas
éticos. Esto revela (tal como dice uno de los entrevistados) poca regulacion al
respecto. En esta ambigliedad, también aparecieron fugas y espacios para crear
imagenes, juegos, mundos imaginarios, e incluso esas informaciones de uso
mantienen a los creadores en permanente estudio y atencién. Gonzalo Frasca

(2018),%! en una entrevista realizada para la Revista de la Facultad de Arquitectura,

61 Reconocido disefiador uruguayo de juegos, creador de programas educativos para aprender

matematica a través del videojuego.
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Diserio y Urbanismo, plantea que para los creadores “lo interesante cuando hacemos
videojuegos es que tenemos datos constantes del uso real, y eso hace que el proceso

de disefio nunca termine”.

Una tercera capa posible de analisis se vincula con el lugar tanto de jugadores como
de espectadores. Para este caso, lo que se describid en el apartado 3.1 ofrece pistas
para encontrar posibles puntos de fuga mientras se accede al contenido, tanto para
los juegos como Minecraft, Fortnite o Roblox, donde se crean mundos propios para
jugar, como en el caso del uso de platatformas como TikTok, en las que se abren
posibilidades de creacion de contenido. Aqui, nifias y nifios son productores y

reproductores de contenido.

Twitch, TikTok, YouTube, son algunas de las plataformas que crean, producen,
reproducen y distribuyen contenido de imagenes para ser vistas, imagenes que
podrian ser efimeras pero que, al fugarse de un lugar a otro entre cuerpos reales y
virtuales, intentan inmortalizarse. Un ejemplo claro es cuando una técnica es
incorporada en una produccion cinematografica, luego Fortnite la coloca dentro de
sus posibles bailes y skins, jugadores de futbol la realizan festejando un gol que es
televisado hacia todo el mundo, nifios y nifias lo realizan en la escuela y otros y

otras lo aprenden.®?

Los cuerpos, mediados por la cultura digital, crean, producen, reproducen y
distribuyen imagenes que implican movimientos, técnicas, ropas, espacios,
tiempos. Son imagenes que (in)visiblemente permean la escuela, configurando
modos de ser y hacer, legitimando unos cuerpos sobre otros, y asi se van formando

cuerpos, técnicas y practicas como capas en la memoria.

62 para visualizar estas fugas entre plataformas, ver el siguiente enlace

https://www.youtube.com/watch?v=AIWPJi4613g
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b) El proceso de digitalizacion de las practicas corporales

En el contexto que esté siendo analizado, es posible decir que estamos en un proceso
de digitalizacion en general: actualmente todo se digitaliza, antes eran documentos,
libros, archivos de lectura. Sin embargo, con relacion al cuerpo los antecedentes
son otros. No es novedad que la television y el cine hicieron su trabajo en este
proceso, pero en el vertiginoso proceso tecnologico que estamos viviendo la
diferencia radica en las diversas formas de almacenamiento, procesamiento,
creacion y difusion de las imdgenes, incluso en algunos casos la imposibilidad de
descifrar las distancias entre lo real y lo virtual, que al mismo tiempo produce

realidad.

Como se vio en esta investigacion, en muchas ocasiones se usan técnicas y cuerpos
reales que se digitalizan para juegos, peliculas o simulaciones; asimismo esas
imagenes se difunden y llegan a lugares como la escuela o el hogar. Ya no son so6lo
partidos de futbol televisados, sino que se digitalizan estrategias de juego, formas,
técnicas corporales, incluso formas de relatar. Uno de los ejemplos mas claros y
que llega a la escuela es el juego FIFA; en ¢l se visualiza la digitalizacion de las
técnicas y de la propia préctica de futbol. Hay un ida y vuelta permanente entre lo
real y lo virtual, entre lo que se hace durante el juego y como se van construyendo
las practicas deportivas en este caso, tanto por las imagenes e imaginarios que van
teniendo las nifieces en torno a la practica como porque el espectaculo, la
televisacion, el VAR, van cambiando al deporte en si. Estos cambios impactan
directamente en lo que la educacion fisica se propone hacer respecto al deporte, no
solo porque sufre transformaciones, sino porque los cuerpos de nifias y niflos se
codifican a partir de lo que ven e imaginan mientras acceden y juegan al FIFA, por

ejemplo.

Para el caso de esta escuela de Montevideo, se encontraron varios hallazgos que
dan cuenta de esto, tanto por lo observado en los diferentes espacios como por el
relato del docente entrevistado. El profesor de educacion fisica lo ve claramente en

los deportes cuando dice que todos quieren ser Messi, cuando imitan los festejos de
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los goles de Ronaldo, cuando intentan replicar algunas técnicas del dominio de
pelota. Hay un didlogo permanente entre lo que se televisa de los diferentes
espectaculos deportivos y el uso de las imagenes de diferentes deportistas
destacados (en las publicidades, en los propios videojuegos). Los juegos que se
comercializan replican con exactitud formas de jugar, legitiman unos cuerpos sobre
otros y se despliega una forma de hacer con el cuerpo, las técnicas. Todos esos
elementos se ponen en juego en la escuela, los muros son permeados por las

imagenes que se producen en la cultura digital.

Lo mismo sucede con los juegos, no solamente por lo que se dio en la clase de
educacidn fisica en torno al juego, sino porque los encuentros que se coordinaban
luego de la escuela eran virtuales y a través del juego digital. Es decir, las practicas
ludicas domésticas se han digitalizado y virtualizado. El jugar a videojuegos se
configura como practicas corporales que se inscriben en una cultura, asimismo
forman al cuerpo y hacen cuerpo, es decir, toman por objeto al cuerpo y hacen algo

con ¢l y de ¢él.

Con respecto a la gimnasia, en la composicion de coreografias y la habilitacion de
la tecnologia, se accede a diferentes formas de hacer gimnasia e incluso vinculos
con otras practicas, como la danza o los videoclips musicales. Este acceso impacta
casi que directamente en las formas de hacer gimnasia, aparecen diferentes formas
de moverse a partir de lo que se mira y se produce en las plataformas digitales como
TikTok, en las telenovelas con musicales como Soy Luna o en videos de YouTube.
Como en el caso del deporte, aunque quizds no de forma tan evidente,
invisiblemente las practicas del mirar y hacer en la cultura digital impactan de
manera directa en las producciones coreograficas de gimnasia. Se reproducen y
producen nuevas formas de hacer con el cuerpo, nuevas formas de aprender, por las

posibilidades que ofrecen las plataformas digitales.

¢) El elogio a la escuela

Elogio. Del latin elogium y del griego elegeidon. Con
raiz indoeuropea, remite a una inscripcion,
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normalmente un distico, escrito sobre una tumba o
sobre una imagen con la intencion alabar al difunto o
al personaje.

Rechia et al. (2018: 11)
Propongo, a partir de la condena a la escuela, elogiarla.

Tal como plantean Simons y Masschelein (2014), la escuela ha sido condenada por
su funcion reproductora, disciplinadora y homogeneizante. En contrapunto, estos
autores proponen una mirada de la escuela desde su forma, desde la posibilidad que
podemos otorgarle al convertir los conocimientos en bienes comunes (2014: 12).
La escuela montevideana observada desplegd otras formas posibles, suspendié los
usos habituales respecto a las imagenes producidas en la cultura digital. Existieron
espacios pedagogicos que abrieron otros mundos sin el uso de las nuevas
tecnologias e incluso en los casos en los que se usaban se habilitaron otras formas

de ver y estudiar ese mundo.

La escuela, que en este caso es el centro de la investigacion, se posiciona desde dos
lugares diferentes y siendo fiel a su historicidad: por un lado, como un espacio de
encuentro e intercambio sociocultural y, por el otro, como un espacio en el que la

forma da sentido al tratamiento de ciertos temas.

Propongo elogiar a esta escuela, una escuela activa, atenta y creativa, preocupada
por el mundo nuevo, sin perder de vista el mundo viejo, con una propuesta
pedagogica que tiene a la imagen como recurso didactico y también como propuesta
pedagdgica central. Expresiones artisticas como el cine y la fotografia demostraron
ser elementos de la cotidianeidad escolar, son pedagogias de la imagen que se
despliegan para dar cuenta de la necesidad de educar la mirada y con la mirada. Un
niflo o nifia accede a ciertas imagenes producidas en la cultura digital que al entrar
a la escuela socializa y comparte con el resto, reproduciéndolas, porque por esa
iniciativa despierta curiosidades y deseos de acceder a esas mismas imagenes. Al
mismo tiempo, cuando entran a la escuela, son socializadas, compartidas y también
transformadas, como mencionamos el juego en la clase de educacion fisica. Alli el

docente habilit6 la entrada de los videojuegos, pero los transformo. El relato que
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hacen Simons y Masschelein en Defensa de la escuela, una cuestion publica, en el

apartado “Una cuestion de atencion y de mundo”, refiere a esto mismo y dice asi:

Ella ha visto estos animales muchas veces. A algunos los conoce por su nombre.
El gato y el perro, claro: pululan por la casa. También conoce a los pajaros.
Podria distinguir a un gorrion de un herrerillo y a un mirlo de un cuervo. Y, por
supuesto, los animales de granja. Nunca pensé mucho en ello. Era simplemente
asi. Todos los de su edad sabian estas cosas. Era de sentido comiin. Hasta ese
momento. Una leccion solo con grabados. Ni fotografias, ni peliculas. Hermosos
grabados que convertian la clase en un zoo, salvo que no habia jaulas ni barrotes.
Y la voz de la profesora que pedia nuestra atencion porque dejaba hablar a los
grabados. Los pajaros tienen pico y el pico una forma, y la forma revelaba el tipo
de alimentacion: comedores de insectos, de semillas, de pescado... Se sumergio
en el mundo animal, que se torno real. Lo que una vez le parecio obvio se le hizo
extrafo y seductor. Los pajaros hablaron de nuevo, y de pronto ella pudo hablar
de ellos de otra forma. Que algunos pajaros emigran y otros se quedan. Que el
kiwi es un pajaro, un pajaro sin alas de Nueva Zelanda. Que los pajaros pueden
extinguirse. Le presentaron al dodo. Y todo esto en una clase, con la puerta
cerrada, sentada en su pupitre. Un mundo que no conocia. Un mundo al que
nunca habia prestado mucha atencion. Un mundo que surgia como de la nada,
invocado por los magicos grabados y por una voz hechizante. No sabia qué la
sorprendia mas: este nuevo mundo que le habia sido revelado o el creciente
interés que descubria en si misma. No importaba. Caminando a casa aquel dia,
algo habia cambiado. Ella habia cambiado. (2014: 43-44)

Tal vez, al proponer otros usos a los habituales en diferentes temas abrimos otras
miradas, otra atencion, otro cuidado y, quizés, provoquemos algunos cambios en

las nifias y los nifios que serdn los responsables de crear el mundo nuevo.

El amor por los nifios y las nifias, el amor por lo que se proponen poner a disposicion
las docentes, siempre estuvo ahi: “Para el profesor, el conocimiento y la
metodologia son importantes pero también lo es el amor y el cuidado” (Greerinck,
2011, citado en Masschelein y Simons 2014: 71). El lugar que se le otorga a la
escritura, a la oralidad, a los diferentes temas, revela el amor al mundo que se decide
presentar. “Un profesor es quien ama su asignatura o materia, que se preocupa por
ella y que le presta atencion. Junto al ‘amor por la materia’, tal vez a causa de ¢l, el

profesor también ensefia por amor al estudiante” (Simons y Msschelein, 2014: 72).

Para cerrar este trabajo, vale presentar algunos apuntes que podrian desplegar
nuevas lineas de investigacion. Durante el andlisis, surgieron otras preguntas:

(,como son las relaciones entre las imagenes y las técnicas corporales desde una
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perspectiva de género?, ;como es la formacion de los cuerpos en la adolescencia y
la juventud, atravesados por la cultura digital?, ;como se dan estos procesos en otros
barrios y ciudades de Uruguay y del mundo?, ;como inciden las cuestiones de clase
en esta formacion de los cuerpos?, ;coOmo son las regulaciones estatales respecto a
los contenidos que consumen las infancias?, ;cual es el rol del Plan Ceibal?, ;qué
politicas despliega? La cultura digital impone formas y sentidos singulares,
imprime significados importantes en la educacion de los cuerpos, tanto fuera como
dentro de la escuela, configurdndose como una capa mas de la memoria individual
y colectiva y como parte del patrimonio cultural de la humanidad: “Ay ay ay, que

se va la vida, mas la cultura se queda acd” (Leon Gieco, 1987).
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