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Mundo digital:
la crianza mediada
por pantallas

Por Pablo Inguimbert*

En este articulo analiza el impacto del tiempo
frente a las pantallas en |la sociedad y en la crianza,
y los efectos en el vinculo temprano. El crecimiento

del consumo en el periodo de aislamiento social y algunas
recomendaciones para No demonizar su uso

as pantallas se instalaron en nuestra cotidianei-

dad como una de las formas mas sublimes de lo

que llamamos revolucién digital. La terminolo-
gia de nativo digital, aunque discutible y reduccionista,
da cuenta de un cambio socio cultural solo comparable
a la alfabetizacin. Las caracteristicas principales con
las que pensibamos y nos pensibamos en las socie-
dades urbanas durante el siglo XX se han modificado
profundamente. Las nuevas herramientas digitales han
permitido desarrollar una serie de nuevos objetos cultu-
rales llamados nuevos medios o TICs.

Actualmente los nuevos medios atraviesan todas
las instancias de intercambio cultural: la comuni-
cacién, la creacién y difusién de informacién, la
clasificacién, el almacenamiento y procesamiento
de datos, la programacién, la redaccién e incluso la
creacién misma de nuevos medios (como el caso de
las actuales inteligencias artificiales). El propdsi-
to de este articulo es analizar algunos efectos de la
utilizacién de pantallas en la sociedad en general,
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en los procesos de crianza y el vinculo temprano en
particular.

Un estudio del 2016, encargado por Kaspersky Lab
y llevado a cabo por la Universidad de Wiirzburg y la
Universidad de Nottingham Trent, verifica una im-
portante reduccién de la capacidad atencional en su-
jetos adultos ante la simple cercania de su teléfono ce-
lular. Esta reduccién en su atencién es equiparable a la
de los sujetos que pudieron acceder a sus dispositivos
celulares durante la prueba.

Carolina Giunti (2023) propone la tesis de un de-
venir sujeto en un entorno hibridado por factores he-
terogéneos dentro de los cuales incluye la dimensién
técnica. Esta linea de pensamiento puede aportarnos
una explicacién de un fenémeno bastante habitual: el
de percibir que nuestros dispositivos son una exten-
sién de nuestra corporeidad.

Volviendo al estudio desarrollado por la Universida-
des de Wiirzburg y Nottingham Trent: ;Cémo es po-
sible que un dispositivo externo, inaccesible pero a la
vista delos sujetos, altere el funcionamiento de sus pro-
cesos psicoldgicos superiores? Al encontrar innegables
los efectos que los dispositivos de pantallas propician
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en sujetos adultos alfabetizados ;Podemos preguntar-
nos sobre su incidencia en los procesos de constitucién
psiquica y produccion de subjetividad?

El campo de las nifieces plantea un importante de-
safio en un entorno socio cultural hiper mediado por
la dimensién técnica de las pantallas. La utilizacién de
pantallas en las infancias se ha incrementado en forma
paralela a su aparicién en los hogares. Esta tendencia
presentd un claro incremento durante el periodo de
aislamiento social.

El estudio de Waisman et al. “Uso de pantallas en
nifios pequeiios en una ciudad de Argentina” (2018) ubica
que el equipamiento tecnoldgico de los hogares es
practicamente universal y que la exposicién de los
nifios a las pantallas es temprana. Mientras que Pe-
drouzo et al. (2020) concluye que “se ha observado
que la preocupacién parental por las alteraciones del
desarrollo psicomotor se hace presente cuando los
nifos pequefios estan expuestos a la tecnologia fuera
de las recomendaciones vigentes por edades”.

Los padres, los nifos

y la pantalla

Es un hecho habitual encontrarse en el espacio pabli-
co con nifios, nifias muy pequefios, utilizando dispo-

sitivos de pantallas mientras permanecen al cuidado

de sus padres. En esta escena, la presencia de los pa-
dres suele contrastar con su nula intervencién sobre
lo que sucede en las pantallas de los nifios. Pareceria
que muchos padres, madresy otras figuras del cuida-
do han abandonado ese espacio que tiene lugar entre
el nifio y la pantalla. En 2013, una publicidad de una
conocida plataforma de juegos planteaba que “cuando
tu hijo o hija juega, no te pregunta como llego al mundo”.
Planteado en esos términos, pareceria que por con-
veniencia, por impericia o por desconocimiento,
quienes asumen los roles de cuidado han dejado de
cuidarlos de las pantallas.

Jacques Lacan en su ensayo “El estadio del espejo como
formador de la funcién del yo” (1966) plantea que cuando el
bebé se enfrenta a suimagen en el espejo puede antici-
par una unidad corporal de la que atin carece. Podria-
mos continuar esta parabola ubicando a la pantalla en
el mismo lugar en el que Lacan coloca al espejo. Pero
nos falta una cuestién fundamental, en el estadio del
espejo es la figura del otro de los cuidados (madre, pa-
dre, abuelo, abuela, etc.) quien sanciona esa escena,
quien le enuncia al bebé: “ese (el del espejo) sos vos”.

Justamente esta terceridad es la que encontra-
mos ausente en esa otra escena que, jugando un
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poco con los términos, podriamos llamar “estadio

dela pantalla”. La investigacion realizada en mas de

7000 bebés por Takahashi (2023) concluye que un

mayor tiempo frente a la pantalla, en nifios de un

afio, se vio asociado con retrasos en el desarrollo

de la comunicacién y la resolucién de problemas a

las edades de dos y cuatro afios. Quizis, justamen-

te es esa terceridad faltante la que deja a las y los
nifios capturados en el mundo de dos dimensiones
de la pantalla.

Frente a este estado del arte, la Academia Ameri-
cana de Pediatria (2016) propuso una serie de pautas
para el uso de pantallas durante la nifiez.

— En menores de 18 meses, se recomienda
evitar el uso de pantallas (salvo para realizar
videollamada).

— De 18 a 24 meses, se recomienda contenidos
de alta calidad mediados siempre por el
acompafiamiento adulto.

— De2 a5 afios, limitar el uso de las pantallas a
una hora por dia, manteniendo la pauta anterior
de contenidos audiovisuales de buena calidad.

— A partir de los 5 afios, planificar el uso de
pantallas con reglas consistentes, verificando su
cumplimiento.

Sin embargo, hablar tnicamente de “tiempo frente a
la pantalla” en forma genérica puede hacernos olvi-
dar importantes diferencias. Investigaciones reali-
zadas por Common Sense Media (2022) identifican
cuatro categorias principales sobre el tiempo frente
ala pantalla:

Consumo pasivo: ver videos o television.

Consumo interactivo: jugar videojuegos.
— Comunicacién: videollamadas y redes sociales.

Creacién de contenido: crear arte digital, misica
0 programar.

El “uso del objeto”

Esta distincién sobre las diversas formas en las que
puede darse el tiempo en pantalla, nos ayudan a no
demonizar su uso y pensar en las diferentes opera-
ciones subjetivas implicadas en esta actividad. En
este punto se hace pertinente la introduccién del

concepto de “uso del objeto” de Donald Winnicott. En
esta modalidad se hacen presentes las caracteristi-
cas reales del objeto, ubicindose como discrimina-
do del self, percibido como un fenémeno exterior,
fuera de su control omnipotente y las proyecciones.
En los términos de este autor, la modalidad llamada
“uso del objeto” queda ubicada en el polo de la salud,
lo creativo y el ser verdadero.

Podemos ubicar otros autores que encuentran
beneficios en la utilizacién de pantallas, pero ha-
bitualmente esta ganancia tiene lugar durante la
adolescencia y no en la nifiez. La pedagoga argen-
tina Graciela Esnaola rescatd en su tesis doctoral
(2004) la importancia de la utilizacién de los video-
juegos en los procesos de construccién de la iden-
tidad. Los investigadores Green y Bavelier (2007)
descubrieron que jugar videojuegos de “accion”
puede mejorar la agudeza visual y la capacidad de
encontrar objetos en un entorno propenso a la dis-
traccion.

Por otro lado, autoras como Turkle (2011) y Sibilia
(2012) sefialan una serie de sintomas que se despren-
den del uso de dispositivos de pantallas durante la
adolescencia. Turkle se focaliza en el sentimiento de
soledad que tiene lugar en el sujeto adolescente en el
marco de la hiperconectividad, en tanto Sibilia ana-
liza las implicancias de las redes sociales en la con-
figuracién de una subjetividad de época narcisista,
la cual tiende a la autonarracién y al borramiento de
las categorias de publico y privado.

Ante el desafio que presenta el vinculo temprano
y los procesos de crianza atravesados por dispositi-
vos de pantalla, quizis es posible pensar dos apues-
tas. La primera, de inspiracién lacaniana, plantea
la importancia de unir a nuestro horizonte la sub-
jetividad de la época. En esta apuesta se encuentra
implicita la aceptacién de la revolucién digital, sin
renunciar a realizar una revisién critica de ésta,
ubicando sus impasses, su reverso y sus efectos en
la produccién de subjetividad. La segunda, de ins-
piracién winnicottiana, nos invita a asumir el rol de
un “Otro” lo suficientemente bueno, pudiendo estar
cerca, acompafiando, pero también sabiendo tomar
distancia oportunamente.
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