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CAPITULO X 

Una metodologfa multinivel 
para la psicologfa cultural 

Una de las lecciones mas interesantes de nuestro trabajo en el Colegio de 
Campo surgi6 del hecho de que comenzamos a hacernos responsables de "cultu
rizar" a las ninos con las que trabajabamos. En terminos de la meta.fora del jardfn 
de la cultura, habfamos empezado en el papel de agr6nomo que visita el jardfn, y 
a este papeI ·Ie sumamos luego el de jardinero que lo cuida. La teorfa y la practica 
se convirtieron en momentos diferentes en un unico proceso de investigaci6n. 

Como nuestros analisis previos de las procesos de ensenanza y aprendizaje 
habfan indicado, ser responsable de poner en practica una actividad educativa 
proporciona un acceso privilegiado a las procesos en juego. En mi trabajo prac
tico, me encontre utilizando constantemente principios te6ricos para guiar mis 
interacciones. Cuando despues observe cintas de esas interacciones, mis inter
pretaciones motivadas te6ricamente estaban muy influidas par el conocimieno 
obtenido en mi "papel de co-constituyente" coma profesor. 

A este respecto, creo que es sintomatico que cuando Emily CAHAN y Sheldon 
WHITE (1992) describieron las programas de investigaci6n que caracterizan a la 
segunda psicologfa, advirtieron que probablemente encontrarfan a las que la practi
caban en escuelas y clfnicas, "hacienda cosas para la gente". La investigaci6n de las 
"segundos psic6Iogos" combinaba las metas de la comprensi6n te6rica y las resul
tados practicos. Parecf a una forma "blanda" de investigaci6n en comparaci6n con el 
enfoque "duro", cuantitativo, experimental al que intentaba desplazar. El sistema 
Cuesti6n-Preguntar-Leer encaja bien dentro de la tradici6n de la segunda psicologfa. 

El proyecto que se expondra en este capftulo comparte esta orientaci6n dual 
hacia la teorfa y la practica. Par una parte, pretende profundizar nuestra comprensi6n 
de la mediaci6n cultural de la mente y las procesos de desarrollo cognitivo. Par otra 
Parte, esta disenada para producir un cambio en las practicas cotidianas. Va mas 
lejos que nuestro trabajo en el Colegio de Campo al incluir dentro de su alcance glo
bal el desarrollo del sistema de actividad y ademas a las ninos que participan en el. 

Cuando comenzamos, organizamos nuestra investigaci6n en torno a una 
cuesti6n sumamente practica. lPor que tantas innovaciones educativas "proba-
das" no sobreviven? lPor que nose pueden continuar? . 
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i,Por que concentrarse en la continuidad? 

. Mi i~te:e_s _par la ,co_ntinuid~d coma meta de la reforma educativa lo desperto 
m1_trabaJo m1cIal en Africa Occidental. Desde la perspectiva de un psic6Iogo 
lut1vo o de un educador estadounidense, no era diffcil identificar las limitacioevo. 
de la~-escuelas liber~nas. Los_profesores utilizaban mon6tonos procedimen~~! 
repet1t1vos para ensenar a las rnnos aspectos superficiales de la lectura la es . 
t I , I , , cn
ura Y os numeros; a mayona de las alumnos recibf an la enseiianza en una I , en-

gua ~ue apenas cono?Ian; las t~xtos que se entregaban eran en gran parte ina-
prop1ados para las circunstancIas culturales y sociales locales; las tasas de 
abandono eran enormemente altas. La mitad de las veces la consecuencI·a m, 
• "bl d I ' as ~1s1 e e a escolarizaci~n. era el distanciamiento de sus padres par parte del 

Joven Y de las formas trad1c1onales de la vida econ6mica de la comunidad. 
Y~ pensaba 9u~ la soluci6n era cre~r nuevas formas de escolarizaci6n que 

ensenara~ ~onoc1m1~ntos y de_s_trezas vItales para la participaci6n en las practi
cas e~o~om1cas, s~cIales y pol1t1cas modernas en el contexto de las destrezas, el 
conoc1m1~_nto y las mtereses locales. Este enfoque me parecfa tan obvio que me 
sorprend10 no ver escuelas de este tipo en mis viajes par el ambiente rural. 

La posterior investigaci6n en la biblioteca unicamente hizo mas intensa mi 
perpleji~ad. Encontre ~arias relato~ de escuelas construidas segun principios que 
yo cons1deraba aprop1ados (par eiemplo, MURRAY, 1929). El curriculum en estas 
escuelas era una prudente mezcla de adiestramiento en tareas agrfcolas y oficios 
!ocal~s Y folclore, e~ la que se introducf an la capacidad de leer, escribir y mane
Jar nur,:,ero? coma mstrumentos de investigaci6n, mantenimiento de registros y 
comurncac1on. Esta escolarizaci6n parecfa encarnar a la perfecci6n las ideas de 
DEWEY sabre c6mo hacer de la experiencia autentica el fundamento de la educa
ci6n •. '! las es~uelas parecfan funcionar; quienes las llevaban comunicaban que 
las nmo_s dommaban el curriculum, incluidos sus aspectos mas tradicionales de 
1nfluenc1a europea. Pero cuando intente despues determinar que habfa pasado a 
estas _escuelas, enco~tre que, sin excepci6n, se habfan malogrado. 

M1~ntras come_nzabamos a hacer proyectos para prever nuestras actividades 
despues del Coleg10 de Campo, mi interes en la cuesti6n de la continuidad se rea
viv6 durante la preparaci6n de una monograffa para el National Research Council 
(Co~E_, G~1:FIN y LCHC, 1987). Nuestra tarea era identificar las barreras para la 
part1c1pac1on de las mujeres y las minorfas en las campos de estudio tecnol6gicos. 

Cuando ya habfamos realizado parte de esa tarea, un miembro de la directi
va del Consejo me envi6 un informe preparado par la American Association tor 
the Advancement of Science sabre programas acertados de educaci6n tecnol6-
~ica d_irigidos a mujeres y minorfas, justo el tema que se suponfa que estabamos 
mvest_1gando (AAAS, 1984 ). Sob re la base de una evaluaci6n de 168 programas 
expenmentales, el informe identificaba 16 caracterfsticas de las realizados con 
exito. Enton.9es lP0r que era necesario nuestro informe? lPor que se reinventa
ban cada ano nuevos programas, muchos de las cuales carecfan de las carac
terfsticas esenciales identificadas en el informe de la AAAS, incluidos las reali
zados en mi propia universidad? En resumen, lP0r que no se sostenfan I0s 
programas probados, efectivos? 

La respuesta simple, tanto en las casos estadounidenses coma en las liberia· 
nos, es que las instituciones sociales que estan alrededor de las programas efec· 
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tivos s6Io las toleran mientras "pagan su trayecto": cuando la financiaci6n externa 
58 agota, no pueden competir con exito par recursos internos. 

Qbviamente, no todas las innovaciones desaparecen. Algunas permanecen 
irnplantadas mucho tiempo, coma el uso de tests similares a las de inteligencia 
coma medidas del rendimiento academico o el de metodos de ejercitaci6n y prac
tica inspirados en THORNDIKE para enseiiar destrezas academicas basicas. lOue 
tactores determinan si una innovaci6n educativa es aceptada o rechazada? 

Sistemas modelo de actividad como herramienta 
de investigacion 

Recuerdese de mi descripci6n del Colegio de Campo que Cuesti6n-Pregun
tar-Leer correspondfa s6Io a la mitad de las acontecimientos que estaban tenien
do lugar. La otra mitad era la actividad mediada par ordenador diseiiada espe
cialmente llamada Quinta Dimension (5.a D). Durante el trabajo en el Colegio de 
Campo, la 5.a D result6 ser una actividad flexible con capacidad para comprome
ter a niiios, estudiantes universitarios no graduados e investigadores en largos 
perfodos de intensa interacci6n. Aunque no pudimos dedicarle tanto tiempo coma 
deseabamos, grabamos en video varias sesiones y encontramos que podfamos 
capturar muchos acontecimientos de enseiianza/aprendizaje interesantes te6ri
camente para el analisis posterior (vease GRIFFIN y COLE, 1984, 1987). 

Basandonos en nuestra limitada experiencia con la 5.a D, crefamos que podfa 
ser una herramienta efectiva para investigar el proceso de sostener las innova
ciones. Su peculiar combinaci6n de educaci6n y juego parecfa un buen candida
to para el tipo de actividades que a muchas instituciones que desarrollaban su 
tarea despues de la escuela les gustarfa contratar. Tambien estabamos bastante 
seguros de que la 5_a D no era la unica actividad prometedora en estos entornos. 
Sabfamos que habfa diversas maneras de atraer a las niiios y ocuparlos en ta
reas intelectuales despues de la escuela (MOLL, ANDERSON y DfAz, 1985; RIEL, 
1985). Pero no sabfamos cuales eran las dimensiones de esa diversidad con res
pecto a las potenciales instituciones comunitarias anfitrionas, las poblaciones 
infantiles o las tipos de actividad mediada par ordenador. 

Naci6 un plan de investigaci6n. Crearfamos cuatro programas mediados par 
ordenador despues de la escuela en cuatro instituciones en una unica comuni
dad. Dirigirfamos un curso practico en desarrollo infantil en la University of Cali
fornia, San Diego (UCSD) coma fuente de "hermanos mayores". Rastrearfamos 
Cada sistema a lo largo del tiempo para observar el proceso de desarrollo que 
estabamos intentando crear. Durante este mismo periodo aprenderfamos todo lo 
que pudieramos sabre la historia de las instituciones con las que trabajabamos Y 
su organizaci6n y practicas actuales. Especificamos la meta de la continuidad 
coma la continuaci6n de la colaboraci6n comunidad-universidad modelada segun 
la 5.a D despues de que las fondos especiales de investigaci6n se agotaran 1. 

Planeamos que el proyecto, que comenz6 en 1986, durara cuatro aFios. El pri
mer aiio se dedicarfa a la formaci6n de metas: el personal en cada instituci6n ---1 Los fondos para esta investigaci6n procedian de la Corporaci6n Carnegie, la Fundaci6n Mellon 
Y la Fundaci6n Spencer. 
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com~nitari~, en colabo~~ci6n con los trabajadores del proyecto, investigarfan un 
ampho conJunto de act1v1dades potenciales para nifios, mediadas por ordenador 
y_ad~cuadas para su emplazamiento. El segundo y tercer afios se dedicarfan a 
d1senar y atender al funcionamiento del sistema. El cuarto afio serfa el "afio de 
captaci?n" dura~te el cua! cada instituci6n trabajarfa con el personal del proyecto 
con el fin de real1zar los aJustes necesarios para continuarlo una vez que la finan
ciaci6n inicial se hubiera agotado. Pensabamos que el analisis de los patrones de 
exito y fracaso (asumiendo que hubiera al menos un exito) nos darfa algo intere
sante que decir sabre la dinamica de la innovaci6n en el nivel institucional. 

Por supuesto, nuestro interes en el desarrollo no se limitaba al nivel "macro" 
de las instituciones. Sabfamos que las.a D proporcionaba amplias oportunidades 
para e~tudiar la microgenesis del desarrollo. Crefamos que si algunos nifios per
manecIan en el programa durante dos o tres afios podrfamos recoger datos sufi
cie~tes en dif~rentes niveles del sistema global de actividad para decir alga sobre 
las 1nterconexIones entre el desarrollo en los niveles microgenetico, ontogenetico 
y cultural-hist6rico. 

La estructura basics de la Quinta Dimension (5.a D) 

Nuestras metas al disefiar las actividades mediadas por ordenador de la 5_a D 
se configuraron por una combinaci6n de preocupaciones practicas y te6ricas. 
Hablando en terminos practicos, necesitabamos disefiar una actividad en la que 
los nifios desearan participar. Nos enfrentamos de inmediato con la necesidad de 
fundir el interes de los nifios en jugar y en los juegos recreativos (que funcionan 
una vez que introduces alguna moneda) con nuestro interes en los juegos con • 
valor educativo. 

Una segunda meta era crear una actividad con amplias oportunidades para la 
comunicaci6n escrita y oral sabre las metas y las estrategias utilizadas en la reso
luci6n de problemas. Encontramos justificaci6n te6rica para hacer la comunica
ci6n instrumental a cada paso ya recurrieramos a PIAGET, que puso de relieve la 
importancia de la abstracci6n reflexiva, ya a VYGOTSKY, que hizo hincapie en que 
los pensamientos se completan en el acto de comunicarse. 

En tercer lugar, conscientes de las repetidos resultados que demuestran que 
las chicas participan menos que los chicos en las actividades basadas en orde
nadores y preferfan contenidos diferentes, procuramos crear un conjunto de ta
reas muy variadas. Tanto nuestra preocupaci6n par promover la lectura y la escri
tura coma por atraer a las chicas lo mismo que a los chicos nos motivaron a incluir 
la telecomunicaci6n en la actividad, ya que la escritura comunicativa era un area 
del trabajo con los ordenadores por la que las chicas parecfan estar atrafdas. 

En cuarto lugar, querfamos evitar una situaci6n en la que el acceso a juegos 
particulares se convirtiera en una manera de sobornar a los nifios para que hicie
ran lo que nosotros querfamos. En la medida de lo posible, pretendfamos que las 
recompensas por tomar parte en un juego determinado o esforzarse por alcanzar 
un nivel particular fueran intrfnsecas a la propia actividad. Con este fin, intenta
mos disefiar la actividad de manera que la recompensa mas frecuente para el exi
to fuera un mayor abanico de posibilidades de acci6n dentro del amplio conjunto 
de actividades especfficas en el sistema. 
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La Figura 10.1 proporciona una idea general esquematica de la 5.a D en uno 
de sus entornos institucionales. La estructura basica de estos elementos nuclea
res se ha mantenido relativamente constante a traves de las generaciones, de 
manera que hablare de ellos en el presente etnografico. A su debido tiempo, me 
ocupare del cambio y la variaci6n hist6ricos. 

INSTITUCION ANFITRIONA (Club Mixto) 

t;r1 El Reino de la Magia 

Tarjetas de funci6n 

\ 

8 I El laberinto 

Programas 

g]g) 

Diarios de viaje 

I 

\ 

Area de 
actividades 

ajenas al 
• ordenador 

Centro de 
telecomunicaciones 

8 
Figura 10.1. Una vision general esquematica del laberinto de la Quinta Dimension Y otros 

artefactos. 

El artefacto coordinador central en el nucleo de la 5.a Des un laberinto dividi
do en veintiuna "salas" cada una de las cuales contiene (simb6Iicamente) dos 
actividades. El laberint~ real normalmente esta construido de carton y es de 1 m

2 

de ancho y 7,5 cm de alto aproximadamente. Las salas del laberinto estan unida~ 
por puertas a traves de las cuales los nifios mueven piezas que des1gnan su pos1-
ci6n. La mayorfa de las actividades, pero no todas, se ejemplif!can como pr~gra
mas de ordenador, incluidos los juegos recreativos y los educat1vos; el resto 1nclu-
ye artes y oficios y ejercicio ffsico. 

La 5_a D incluye otros artefactos corrientes diversos ademas de los ordena-
dores y los juegos de ordenador: 

Un reglamento en el que figuran impresas todas las_ reglas. __ 
Una caja que contiene carpetas para mantener regIstros para cada nino. 
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Al menos un ordenador unido a un modem para permitir a los ninos cornu
nicarse con lugares distantes y con el Mago. 
Tarje~as de fu~cion que _especifican lo que se tiene que hacer para superar 
los d1versos rnveles del Juego y dan pistas sabre los modos de actuacion. 
Una ~~bla de consecuencias que especifica "salas siguientes" en las que 
I~~ ninos pueden _entrar cuando completen una actividad en un nivel espe
c1f1cado de expenencia. 
Fichas llamadas "criaturas repulsivas" a las que se asignan los nombres 
de I~~ ninos, ~ue s,'; mueven de una sala a otra para marcar su progreso. 
Un l1bro de pIstas donde se almacenan buenos consejos y estrategias 
sabre la practica de los juegos para que otros consulten. 
Un dado de veinte caras utilizado para tomar decisiones sabre la sala a la 
que se debe ir en algunas circunstancias. 

Segun las reglas de las.a D (contenidas en su reglamento) los ninos avanzan 
en el laberinto completando las tareas asociadas con cada juego. Ademas de las 
met~s locales de completar cada juego en uno de sus tres niveles, las.a D pro
porcIona otras metas distintas, disenadas para atraer a diversos ninos. Por ejem
plo, recorriendo un camino que los introduce en una entrada y los saca de otra, 
pueden "transformar su criatura repulsiva" y obtener una figura mas deseable. O 
pueden decidir escoger un camino que los lleve a un juego que prefieran. Later
minacion del laberinto y la "graduacion" a una posicion mas alta en la s.a D se 
logra terminando la mitad de los juegos en el nivel de excelente y la otra mitad en 
el de_bueno. Esta proeza se recompensa con una camiseta especial, a menudo 
una fiesta y el ascenso a la posicion de Joven Ayudante del Mago, que conlleva 
un mayor acceso a las telecomunicaciones y a los programas complejos, asi 
como nuevos deberes y responsabilidades 2 . 

Hay que mencionar otros dos rasgos del mundo vital de la Quinta Dimension. 
El primero es la figura ambigua del Mago. Se dice que la 5_a D fue un regalo de 
un Mago (ode la Magia) como lugar para que los ninos aprendieran y jugaran. El 
reglamento lo escribio la Entidad, asequible por media de e-mail o conversacion 
en linea para ayudar a los ninos a conseguir sus metas, para fisgonear y para 
arbitrar disputas. 

Algunas de esas controversias son sabre el propio Mago. Hay debates conti
nuos sabre quien es el Mago, donde vive y cual es su genera. La Entidad, sea lo 
que sea, tiene la desorientadora costumbre de cambiar de genera en mitad de la 
frase. Eso ha llevado a la idea de que es una entidad doble, tanto masculina corno 
femenina. Tambien hay debates sabre la interpretacion de las reglas, sobre los 
requisitos de las tarjetas de mision y sobre la calidad de los juegos. 

Las controversias sobre el ser personal del Mago no se resuelven nunca, 
pero permiten discusiones recurrentes sobre su genera, poder y responsabili
dad. Las controversias sabre las reglas tienden a resolverse por consenso. El 
Mago admite que puede cometer fallos, y agradece los buenos razonamientos 
por mejorar la s.a D, que se incorporan sabre la marcha. Cuando los ninos se 

2 En terminos de LEONTIEV (1981 ), la 5.• D proporciona una diversidad de motivos efectivos posi
bles, ademas de motivos (como la necesidad de dominar nuevas tecnologfas de la informaci6n) que 
son "s1mplemente comprensibles" para los nifios. 
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duan convirtiendose en Ayudantes de Mago, este les permite escoger un 
~~evo juego para la 5_a D, que el Mago proporciona como un regalo a la activi-

dad corno un todo. . . ·-
Debido a que el Mago tiene a su cargo el b1enestar del s1stema, los ninos Y. los 

dultos le escriben cuando las cosas van mal (un juego nose carga, una taqeta 
~e tuncion no es clara). Por regla_general,_ es util, pero a me~udo no cumple _sus 
responsabilidades, y tiene un terrible sent1do del humor. Deb1do a que _es olv1da
dizo, las tareas necesarias (como reparar los ord~~adores) ~~ descu1dan y las 
cosas salen mal. En estas circunstancias, los part1c1pantes cnt1can al Mago y le 
envfan cartas de queja con fuertes recriminacio~es. . . 

El otro rasgo que requiere comentario especial es ~I conternd? _Y la o~garnza
ci6n del laberinto. La Figura 10.2 proporciona un dibuJo esquemat1co mas deta
llado del laberinto de la Quinta Dimension con un listado de los programas en us? 
durante el ano academico 1995-1996. Adviertase que, d~bido a que_ hay dos ~_ct1-
vidades en cada sala, asf como multiples caminos a traves del lab_e~mt?, los _rn~os 
se enfrentan a elecciones en cada paso del camino. ~ued~n dec1dir s1 c?ntinuan 
practicando el juego en el rnismo nivel o en uno supen~r, o ir a un nuevo iuego en 
la misma sala. Pueden ir a otra sala. 0 pueden ir a Jugar a otro lado. D~ esta 
manera, procuramos permitirles satisfacer sus propias metas dentro de los 1m~~~ 
rativos proporcionados por la Quinta Dimension como un todo y tratar la part1c1-
pacion como genuinamente voluntaria. 

~ Dimension del Club Mixto de Solana Beach 

4 7 La casa 9 t ~ 13 l !a sala de arte/globos 
Facemaker misteriosa Tiburon Jardines botanicos 

Origami 

Designasaurus II 

6 -----l-- Arizona Mix 3 

Safari delL;/~~a11n Dardos 16 La pista de Oregon 

~G~ oo~ • ~ v1v1entes I Resuel-
El navfo de guerra I 12 T 15 L r9 

Word-a-mation Factory SALA DEL RETO Tee-oh lmprenta de la isla velol +::-
1,Oue ....:.._. 

2 

1 

5 8 :i AJedrez Prem10 lnfant1I El Lago h1stona 

El laboratorio Odell es? 
Los viaJeS ----''--- (Cuentos 
de Jenny 20 Vfdeo/historia tradicio-

increfble 

~ 
El mercado 

Carmen USA 

Tetris Artillerfa 

Welltris 

Cuentacuentos 11 nales) 

-10-E-sl-abones 114Los rom- 18 El mundo 
perdidos pecabezas de Carmen 

de Gertrude Deposito de El estanque 
Spellbound Super Factory rompecabezas 

it -4_, & (?' 

Mapa de la quinta dimension 
© 1995 LCHC, U.C San Diego e :W' ~ \,__(,,_ 

Figura 10.2. • Una representaci6n esquematica del laberinto de la Quinta Dimension con 
los programas utilizados en el af\o academico 1995-1996. 
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Nuestra experiencia con la tendencia de los ninos a dirigirse hacia sus jue
gos favoritos, e ignorar los otros, motivo un conjunto de restricciones. Una meta 
importante era crear un sistema que les hiciera explorar una amplia variedad de 
juegos. Tambien deseabamos alentar los intentos de alcanzar niveles superiores 
de participacion incluso si el nivel de entrada era diffcil. Varios rasgos de la Quin
ta Dimension se dirigen a este problema. Por ejemplo, en la parte superior de la 
Figura 10.3 vemos las trayectorias de actividad que los ninos experimentarfan si 
completaran todas las tareas en el nivel de principiante. Adviertase que, en ge
neral, la consecucion en este nivel de principiante lleva con rapidez a un callejon 

Mapa de la Quinta Dimension del Club Mixto de Solana Beach 
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:_ IH-\ 
,12 ► PT rt19 

t. I. j, J ~LADELRl .,, p x_ 2 

-I ~ p :'\._ ~.,;....:cl. 
p r ,r:-p rs 

t 14 -------Mapa original de la Quinta Dimension. Lazos de "principiantes" 
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Mapa original de la Quinta Dimension. Consecuencias para todos los niveles. 
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Figura 10.3. (Parte superior) Caminos por la Quinta Dimension silos nifios deciden per
manecer en el nivel de principiante. (Parte inferior) Elecciones de que disponen los 
nifios que alcanzan los niveles de principiante, bueno y experto. Adviertase que el 
nivel de elecci6n aumenta con el nivel del rendimiento (pl= paso libre). 
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sin salida, donde el nino fluctua entre dos salas. En la parte inferior de la Figu
ra 10.3 estan las consecuencias de la ejecucion en cada nivel. Esta disposicion 
de vfas se escogio para hacer que el control sabre el juego que vendrfa despues 
fuera la recompensa institucional fundamental por completar los niveles diffciles 
de los juegos; los niveles superiores de consecucion aumentan la libertad de 
eleccion de los ninos dentro del laberinto. Los ninos pueden utilizar esta libertad 
para volver a su juego favorito o para perseguir una de las demas metas inhe
rentes a las.a D. 

La Figura 10.4 ilustra de que manera se estructuran las interacciones de los 
ninos dentro de un juego utilizando tarjetas de funcion. En este caso el juego es 
una version de un problema de operaciones formales piagetianas. Al repasar las 
tarjetas de tareas, adviertase que el nivel de principiante proporciona al nino una 
meta relativamente accesible que esta por entero dentro de la estructura predi
senada del programa informatico. Pero para los niveles tanto de "bueno" como de 
"experto", el nino no solo debe completar las acciones especificadas por el pro
grama, sino escribir sabre las estrategias utilizadas y el conocimiento obtenido. 
Algunas veces, estas composiciones se destinan a una caja de "pistas" para uso 
de otros, a veces para ninos en otros sitios, ya veces para el Mago 3. 

Organizaci6n social de la Quinta Dimension 

El apartado anterior da una idea de como "funciona" las.a D como sistema de 
actividad. Pero no basta con describir los artefactos de una cultura sin decir algo 
sabre las relaciones sociales que esos artefactos median. Se requiere una doble 
articulacion: se debe prestar atencion tambien a las reglas sociales que median 
el modo en que los artefactos arbitran las relaciones sociales. 

A partir de nuestra experiencia con la organizacion de grupos de lectura en 
el Colegio de Campo, habfamos llegado ya a apreciar el influyente papel de los 
estudiantes no graduados en sus interacciones con los ninos. Jugaban rutina
riamente con ellos de un modo que implicaba gran cantidad de mediacion de 
las acciones a traves de la escritura. Contabamos con el hecho de que los uni
versitarios ocupan una posicion intermedia entre los investigadores y los ninos 
en la vida real. Son como los investigadores, en cuanto que son "personas 
mayores" que vienen de la universidad. Son como los ninos en la medida en 
que todavfa van a la escuela, aun reciben notas y luchan con la autoridad de los 
adultos. 

Nos referimos a los estudiantes como Ayudantes del Mago, que estan ahf 
para ser amigos de los ninos y ayudarlos. Esta asignacion de papeles parece fun
cionar bien. Los universitarios, no menos que los ninos (iY los investigadores!) tie
nen que aprender mucho para participar con destreza en los diversos juegos y 
Para ser usuarios de las instalaciones de telecomunicaciones. Pero, comparados 
con los ninos, tienen amplios conocimientos sabre lectura y sabre como esforzar
se ante las adversidades en la escuela. En virtud de su posicion intermedia entre 

3 Estos materiales se basan en programas proporcionados por la Corporaci6n Sunburst con 
fines de investigaci6n. 
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FACTORY 

jBienvenido a la Fabrica Chiflada de Willy Wonka! Como nuevo supervisor encargado del 
desarrollo de nuevos productos, tu trabajo es crear cosas nuevas. Para hacerlo, puedes 
utilizar diversas maquinas! Estas maquinas pueden perforar agujer~s en tus pro~uctos, 
girar el producto en diversos angulos e incluso ponerle barras de d1versos tamanos. El 
prop6sito de tu fabrica es disefiar varios nuevos productos excelentes. En real1dad, tu tra
bajo como supervisor depende de ello. iiiiiiES mejor que EMPIECES YA!!!!!! 

PRINCIPIANTE: Comien
za comprobando las maqui
nas. Para hacerlo, escribe 
#1 . En la parte inferior de la 
pantalla aparece la elecci6n 
de perforar, rotar o poner 
barras. Selecciona perforar. 
Despues, escoge cfrculo, 
luego uno. Veras entrar el 
tablero en la maquina y el 
resultado sera un cuadrado 
con un cfrculo perforado en 
el medio. Comprueba todas 
las maquinas. Luego fabrica 
un producto que sea un 
cuadrado con una cruz for
mada por dos barras media
nas, con un agujero redon
do en el medio. 

BUENO: Haz el nivel de 
Principiante. Luego conti
nua y haz algunos DE
SAFIOS. Haz los desaffos 
de nivel SENCILLO con 
"Fabrica un producto" hasta 
que consigas bien tres al 
primer intento. Escribe al 
Mago y descrfbele el as
pecto de los productos de tu 
desaffo, y dile cuantas ma
quinas te hicieron falta para 
crear el producto. (PIST A: 
jES mejor que lleves la 
cuenta apuntando algunas 
cosas!) 

0 

0 

Copyright © 1993 the Regents of The University of California . 
The Laboratory of Comparative Human Cognition, U. C. San Diego. 

EXPERTO:iEscoge "Fabri
ca un producto" para inten
tar descubrir c6mo fabricar 
los productos que el or
denador te desaffa a que 
hagas! jDescubre c6mo fa
bricar tres productos dife
rentes en el NIVEL AVAN
ZADO! jEscribe al Mago y 
describe para m1 que as
pecto ten fa cada producto y 
las maquinas que utilizaste 
para hacerlo! iO escribe a un 
nifio en otra Quinta Dimen
sion con un DESAFIO de 
Factory! i Descrfbeles uno de 
los productos y desaffales a 
que hagan ellos mismos un 
producto de nivel Experto y 
TE escriban sobre el! 

□ 

□ 
Otoiio 1993 

Figura 10.4. Muestra de una tarjeta de _funci6n utilizada para estructurar las interaccionei 
de un nifio con un juego. En este eiemplo, el iuego es Factory, produc1do por la Co 
poraci6n Sunburst. 
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Ios investigadores y los niFios, cambian la dinamica de poder de las interacciones 
entre ambos. 

La normativa empfrica que gufa las practicas pedag6gicas en la 5_a Des pro
porcionar a los niFios la menor ayuda posible, pero toda la que sea necesaria para 
asegurar que tanto los universitarios como los niFios se lo pasen bien (se recono
cera este heurfstico como una posible puesta en practica "empfrica" de la noci6n 
de VYGOTSKY de las interacciones en la zona de desarrollo pr6ximo). Despues de 
cada sesi6n de la 5.a D, los estudiantes redactan notas de campo detalladas 
sabre su interacci6n con los niFios, la Maga, los programas y la vida de la 5_a D. 
Estas notas de campo son datos primarios sabre el funcionamiento de este siste
ma cultural. 

Los participantes en la 5.a D son un grupo heterogeneo, no solo en terminos 
de edad, sino desde el punto de vista de la antiguedad de su participaci6n y su 
experiencia. En la UCSD, que divide su aFio academico en tres trimestres de diez 
semanas, la 5.a D pasa por tres sesiones de ocho semanas anuales. Los estu
diantes no graduados se matriculan en un curso titulado Practicas en el Desarro
llo del Nino, que se les permite repetir para creditos. Los niFios pueden asistir un 
aFio tras otro. Por consiguiente, los participantes incluyen una mezcla de niFios de 
aproximadamente 6 a 12 aFios de edad, estudiantes no graduados e investigado
res, algunos de los cuales son "de los viejos tiempos" y otros "recien llegados". 

Un rasgo interesante de esta organizaci6n es que el conocimiento cultural, la 
posici6n social y la edad no estan estrechamente relacionados: muy a menudo 
los niFios tienen mas conocimiento sabre los ordenadores, los juegos y las nor
mas de la 5.a D que los estudiantes no graduados. Esta distribuci6n inusualmen
te heterogenea del conocimiento y la destreza es un gran recurso para reordenar 
las relaciones de poder cotidianas, creando por ello cambios interesantes en la 
division tfpica del trabajo. 

En el ultimo trimestre de 1987, "instauramos" la 5_a D en tres instituciones 
comunitarias diferentes: una biblioteca, un centro de df a y un club mixto en una 
ciudad costera cerca del campus de la UCSD. Despues, procuramos alimentar 
estos programas y cultivar su crecimiento mientras observabamos lo que su
cedfa. 

Teorizar la Quinta Dimension 

Varias de las metaforas sabre cultura, contexto y actividad mediada por arte
factos debatidas en capftulos anteriores proporcionan herramientas utiles para 
P~nsar en la 5_a Dy las formas de desarrollo que encarna. Ya he invocado la me
tafora del jardfn, y lo hare a medida que avance mi exposici6n. 

Tambien pienso en la 5_a D coma un artefacto terciario en el que la realidad de 
I~ Vida cotidiana se pone ligeramente de soslayo. Los diversos artefactos prima
nos (ordenadores, lapices, modems, etc.) y secundarios (incluido el reglamento, 
l~s tarjetas de funci6n y los rituales especiales para los niFios que se graduan con
v1rtiendose en J6venes Ayudantes del Mago) se crean cuando son aceptados par 
los participantes y utilizados para mediar acciones como parte de la actividad glo
bal. Cada sesi6n de la 5_a D requiere que los adultos (investigadores y estudian
tes no graduados) esten en connivencia las unos con los otros y con los niFios fin-



262 Psicologia cultural 

giendo que estan practicando juegos proporcionados por un Mago de genera no 
bien definido al que solo se puede llegar a traves de una red informatica. Los 
nifios, muchos de ellos atraidos inicialmente por los juegos de ordenador, se dan 
cuenta rapidamente que jugar en la s.a D no es lo mismo que jugar con juegos 
recreativos, del que pueden disponer por poco dinero en la habitacion de al lado. 
Las.a D es un lugar en el que hay que leery escribir mucho, pero en el que los 
mayores deben estar jugando a que simulan, porque hablan sabre un Mago y dis
cuten sabre su genera. La simulacion hace que jugar con los adultos sea mas 
divertido de lo habitual. 

Considerada como un artefacto terciario, la s.a D es instrumental en diferentes 
sentidos, dependiendo del lugar que la persona ocupe en el sistema y, por tanto, de 
su perspectiva y experiencia. Todos los participantes en esta "realidad alternativa" 
experimentan interacciones interpersonales que son emocionalmente satisfacto
rias, aunque no sin conflictos, porque tienen permiso para divertirse con otros. Es 
instrumental para el personal del club y para los padres, porque aprueban las acti
vidades en las que participan los nifios. Ademas de acumular creditos de curso, la 
participaci6n es instrumental para los estudiantes no graduados, tanto en terminos 
de dominio de destrezas tecnicas valoradas como para reevaluar su interes en tra
bajar con los nifios cuando salgan de la universidad. Las.a Des instrumental para 
los investigadores porque proporciona un rico medium de investigaci6n. Y, por ulti
mo, es instrumental para los nifios como un lugar para jugar con ordenadores y 
adultos jovenes prestigiosos que tienen un autentico interes en ellos. 

He encontrado que es util como heurfstico practico para mantener en orden 
los diferentes niveles e hilos de analisis, imaginarme el sistema global que utiliza 
la s.a D en terminos de la representaci6n de "contextos encajados" de la psico
logia ecol6gica y el contextualismo. La Figura 10.5 utiliza este marco para esque
matizar los niveles de contexto implicados en un unico sistema de actividad 5.8 D 
en un unico entorno institucional. Utilizando este enfoque, parece natural ver a 
uno o dos nifios y a un estudiante no graduado practicando juntas un juego de 
ordenador como la unidad mas interna de analisis, el nivel en el que se produce la 
actividad mediada conjunta cara a cara. Aqui es donde observamos el proceso de 
cambio microgenetico. Nuestros datos sabre el funcionamiento del sistema en 
este nivel provienen de cintas de video, notas de campo, registros del rendimien
to de los nifios y tests de evaluacion incorporados en las tarjetas de funci6n. El 
mismo conjunto de fuentes de datos es pertinente en el nivel de las.a D como un 
todo, el nivel "cultural-historico", pero tambien lo son indicadores sociales simple~ 
como el numero de nifios que aparecen cada dia, la proporcion relativa chicos/chi
cas y la acumulaci6n de nuevos artefactos, que van desde los rituales (el cumple
afios del Mago) hasta los mapas, las listas y los nuevos juegos de ordenador. La 
evaluacion en el nivel de la institucion incluye la valoracion de los recursos pro
porcionados para atender al funcionamiento de la actividad y las formas en 9_ue 
esta se incorpora o no en la rutina burocratizada y el presupuesto de la institucIon. 

En principio, como puse de relieve en el Capitulo V, cada nivel de este siste· 
ma constituye, y esta constituido a la vez, por el nivel inmediatamente superior Y 
el inmediatamente inferior. La manera de practicar los juegos afecta y es af~ctad 
da a la vez por la calidad de las.a D como sistema de actividad global. La cal1da 
de las.a D, a su vez, afecta yes afectada por la manera en que esta constituida 
en relaci6n con su contexto institucional. Una meta importante a largo plazo del 
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Figura 10.5. La metafora de la "cultura coma jardfn" del contexto aplicada a la Quinta 
Dimension. El cfrculo interior corresponde al nivel de interacci6n cara a cara entre adul
tos y ninos que participan en actividades mediadas por ordenador. El cfrculo siguiente 
representa la actividad coma un todo. Los cfrculos sucesivos representan niveles supe
riores de contexto. Cada nivel de contexto se evalua segun criterios especfficos a el. 

analisis es mostrar estas relaciones entre los rasgos de los datos en niveles dife
rentes del sistema, asi como las interacciones entre los rasgos con el tiempo que 
incorporan los niveles. 

Nuestro interes por la continuidad aporta una nueva dimension al sistema que 
~abfamos creado que no esta presente en el diagrama de contextos encajados
tiernpo. El analisis del cambio en la s.a D incluye estudiar con. los nifios en los 
dorninios temporales microgenetico y ontogenetico, algunos afios de tiempo cul
tural-hist6rico mientras se analiza simultaneamente el crecimiento del sistema de 
actividad y la coordinaci6n entre las instituciones en el tiempo "mesogenetico". 

La Quinta Dimension como sistema cultural 

. Ordinariamente, se piensa en las culturas en terminos de un grupo social rela
t1vamente grande, como "todas las personas en la isla Manus cuando Margaret 
MEAD la visito en la decada de los veinte" o incluso "todas las personas en una 
Qran nacion-estado" (cultura francesa). Pero segun la definicion de cultura dada 
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en _e~ Capftul? V, la cultura nace :3iempre que las personas toman parte en una 
act1v1dad coniunta durante un penodo de tiempo. Reconocemos este hecho intui
tIvamente a traves de nuestra experiencia de las "microculturas" que encontra
mos en los gimnasios, los concesionarios de coches, las escuelas y los hospita
les, donde entramos como extrafios en mundos sociales en curso con sus propias 
maneras de hacer las cosas y sus modos de hablar. 

Los requisites mfnimos para el surgimiento de la cultura los estudiaron hace 
varias decadas RosE y FELTON (1955). Estos autores crearon pequefios grupos 
para trabajar juntos a fin de completar una tarea idiosincrasica y algo complicada. 
Encontraron que los miembros rapidamente comenzaban a inventar nuevo voca
bulario y nuevas maneras de hacer las cosas, artefactos primaries y secundarios. 
~u~ndo se introducfan nuevos miembros en un grupo ya establecido, adquirfan 
rap1damente sus maneras especiales, aunque quiza introduciendo innovaciones 
propias. 

Se hace patente el funcionamiento de este proceso en la 5.a D a cualquiera 
que entre en una sala mientras se desarrolla la actividad: al principio esta parece 
ca6tica y sin forma: hay nifios y adultos comprometidos en una amplia variedad 
de tareas; van de un lado a otro siguiendo patrones diffciles de comprender 
estan excitados por acontecimientos invisibles; dicen cosas extrafias C"i El gat~ 
salvaje esta abajo!"; "A la derecha 45 grados"; "Katmandu"; "Odio al Mago"); etc. 

Al pensar en la 5.a D como en un sistema cultural he recurrido a las ideas de 
Gary Alan FINE (1987), que tom6 parte en la cultura de la Pequei'\a Liga de beis
bol y escribi6 sobre ella. FINE cementa: "La cultura incluye las tradiciones con sig
nificado y los artefactos de un grupo; las ideas, las conductas, la verbalizaci6n y 
los objetos materiales" (pag. 124). FINE llama idiocultura a la formaci6n cultural 
que surge en un grupo pequefio, y la define como un "sistema de conocimiento, 
creencias, conductas y costumbres compartido por los miembros de un grupo en 
interacci6n al que los miembros pueden referirse y que sirve como base de nue
vas interacciones. Los miembros reconocen que comparten experiencias, y se 
puede aludir a ellas con la expectativa de que seran comprendidas por otros 
miembros, utilizandose asf para construir una realidad para los participantes" 
(pag. 125). Esta descripci6n encaja como si hubiera sido disefiada pensando en 
la 5.a D. 

La cultura compartida que se establece con el tiempo en la 5.a D puede no ser 
evidente, en un principio, para un observador casual. Muchos visitantes a la 5.a D 
han comunicado reacciones como esta: "Al principio parecfa bastante ca6tico, 
con nifios yendo y viniendo, gente debatiendo cosas, y los ordenadores parpa
deando. Muy pronto me di cuenta de que casi todos parecfan saber que hacer. 
Ninguno tropezaba con otro ni se peleaba, los nifios parecfan divertirse, y esta
ban hacienda numerosas tareas academicas". 

La participaci6n en las actividades crea una consciencia mas intensa de la 
cultura. Generalmente, las notas de campo iniciales redactadas por los estu· 
diantes no graduados expresan su convicci6n de que estan entrando en un sis
tema de comprensiones compartidas que es un misterio para ellos. Debido a 
que no son observadores casuales, sino participantes novatos, el reconocimien
to de que tienen que aprender la cultura de la 5_a D generalmente produce ansie· 
dad y un claro deseo de comprender lo que se requiere para convertirse en un 
miembro: 
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~ientras examinaba la sala a traves de las ventanas, tenia muchas preguntas 
rondandom_e la cabeza. lComo funciona este programa? 6Que se supone que debo 
hacer? lComo puedo ser un lider aqui cuando no tengo ni idea de juegos de ordena
dor? (Notas de campo, J. G., 20-01-92). 

. Era realmente ext~afio tener a un joven adolescente guiandonos por el juego. En 
cIerto modo, me sentIa de alguna manera impotente, considerando que el conoci
mIento es poder en esta sociedad. Aqui estabamos, gente mayor que pronto asumiria 
el reto de ayudar a nifios a desarrollar su mente ya abrirse paso por la Quinta Dimen
sion iY ni siquiera podiamos terminar la primera ronda! iQue humillacion mas diverti
da sentia! (Notas de campo, C. M., 04-10-91) 

Es i~ual de fr~cuente que los estudiantes no graduados comuniquen en sus 
evaluac1ones de final de curso que su comprensi6n experimenta un notable cam
bio durante sus sesiones en la 5_a D: 

Llegue a conocer a todos los que estaban alli bastante bien. Eramos casi como 
una pequefia familia, porque nos ayudabamos mutuamente y compartiamos ideas 
sobre los nifios. Nunca hubiera esperado este tipo de vinculos. 

Mis notas comenzaron a incluir afirmaciones como, "Pregunte que debia hacer ... 
Cuando explique que ... Propuse ... Le dije que ... " Pienso que estas afirmaciones mu es
t ran que habia comenzado a definir mi papel en la Quinta Dimension, aunque se que 
esto no fue una decision consciente. 

Un segundo indicador algo mas sutil del proceso de enculturaci6n se puede 
encontrar en un cambio previsible en la form a en que los artefactos de la 5. a D 
~edian las actividades de las estudiantes una vez que se han familiarizado con el 
sIstema. Los participantes normalmente se refieren a artefactos fundamentales 
como el Mago, el laberinto, la constituci6n y las tarjetas de funci6n en sus notas 
de ~ampo di~rias, que describen sus experiencias a medida que aprenden a con
vertIrse en c1udadanos que funcionan. 
. El analisis de las notas de campo revela la presencia de los tres modos de 
inte~acci6n con estos artefactos. El primer modo se podrfa llamar "orientativo", y 
en el la perso~a trata los artefactos como "cosas en sf mismas". El segundo 
mod? se podna llamar "instrumental", porque el artefacto se incorpora como 
rned1ador en algun tipo de acci6n dirigida a una meta. El tercer modo se podrfa 
llamar "reflexive", porque indica una forma particular de atenci6n al trabajar con 
los artefactos. 

Lo que hace particularmente interesante esta distinci6n en las presentes cir
cunstancias es que existe un cambio en el uso relativo de patrones orientativo, 
rnediacional o instrumental y reflexive a medida que las participantes se familiari
zan con el sistema cultural. Al principio, las referencias de las notas de campo a 
los artefactos de la 5.a D se orientan fundamentalmente a interpretar y compren
der el propio papel en la 5.a D: 

Scott procedio a decirnos mas sobre el programa: cual seria nuestro papel con 
los nifios, como utilizar el laberinto como guia, las tarjetas de funcion ... Luego nos 
dividimos en pequefios grupos para utilizar los ordenadores y diferentes juegos. (L. A. 
1-10-91) 
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.. Aqui nos informamos sobre las tareas de funcion, la caja de pistas, el diario de 
v1a1e, el Mago sabeloto?o y sus asiste_ntes, el mapa de la Quinta Dimension, el regla
mento ... lncluso las Taqetas de Func1on note daban tanto consejo. (J. G., 14-1-91) 

Despues, a medida que los participantes comienzan a apropiarse de la cultu-
ra, utilizan la expresi6n "tarjeta de funci6n" de una manera instrumental: 

.. Puesto_ que no l~yo las inst_rucci_ones, le lei la tarjeta de funcion y le pedi que me 
d1Jera el obJet1vo del Juego y que terna que hacer para acabarlo bien. (L. A., 31-10-91) 

. La Tarjeta de Funcion menciona que deberian comenzarse todos los niveles en 
cinco y aumentar wadualmente una de las variables para ver a que nivel correspon
den, para alcanzar finalmente el crecimiento solicitado de 100 cm (Jardines Botanicos) 
(C. M., 5-12-91) 

El analisis de la frecuencia y el uso de las clases de referencia de orientaci6n 
e_ instrumental en dive~so~ artefactos clave como las tarjetas de funci6n propor
c1ona un cu_~dro cuantItatIvo de las cambiantes comprensiones que acompaiian 
la aculturac1on, Como se muestra en la Figura 10.6, en las primeras semanas de 
su participaci6n en la 5, a D, el uso de "tarjeta de funci6n" de los estudiantes es 
sobre todo orientativo, pero hacia el final de la sesi6n de ocho semanas los usos 
instrumentales llegan a ser mas frecuentes que los orientativos 4 . Los u~os retie-
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Figura 10.6. Cambia de frecuencia de los usos orientativo e instrumental del termino "tar
jeta de funcion" en el discurso escrito de los participantes no graduados en la Quinta 
Dimension. 

4 Este analisis fue realizado por Vanessa GACK. 
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xivos de "tarjeta de funci6n" son poco frecuentes cuando los estudiantes asisten 
a la clase solo una vez. Los que continuan en el programa muestran mas usos 
funcionales reflexivos o criticos del termino, en los que comentan c6mo compren
den los principiantes (o no comprenden) sus usos y las maneras en que se 
podrian mejorar los artefactos: "La jornada comenz6 con una visita de Romy. 
Queria que le dijera si la tarjeta de funci6n para la Montana Dorada era buena o 
rnala ... [Despues ella escribi6] pienso que si le hubiera leido completamente la 
tarjeta de funci6n la hubiera perdido ... Esa tarjeta de funci6n no era estimulante 
para los niiios" (C. M., 5-11-91) 

Estos resultados indican que la 5.8 Des interpretable realmente como un sis
tema cultural. La enculturaci6n en este sistema implica simultaneamente la adqui
sici6n de conocimiento, el cambio de las estructuras de rol y nuevas maneras de 
rnediar las propias interacciones por los artefactos de los que la cultura permite 
disponer. 

lnvestigaci6n transcultural en la Quinta Dimension 

No inicie este proyecto creyendo que fuera posible realizar una investigaci6n 
transcultural. S6Io poseia experiencia con una unica 5.8 D y no tenia idea de 
c6mo variaria de un conjunto de circunstancias institucionales a otro. Estaba tan 
centrado en la cuesti6n de la continuidad que no se me ocurri6 que, cuando los 
diferentes centros adoptaron la 5.8 D, habiamos creado una variaci6n de la estra
tegia "misma tarea, entornos diferentes" que habiamos estado utilizando durante 
mucho tiempo. 

La "misma tarea" se referia en este caso al hecho de que todos los centros 
comenzaban con el mismo "equipo de arranque" de artefactos primarios y 
secundarios con los que construir su 5.8 D. Los estudiantes no graduados que 
participaron en los diferentes sistemas provenian todos del mismo curso, 
tenian las rnismas lecturas de fondo y se les enseiiaba el modo "oficial" de con
ducir la 5.8 D como parte de s1,-1 trabajo de curso. Ellos, conmigo y el resto del 
personal, intentamos hacer que se produjera "la" 5.8 D lo mejor posible en cada 
sitio. 

Nuestra experiencia previa habia mostrado que las "mismas tareas" implan
tadas en "entornos diferentes" no seguian siendo iguales durante mucho tiempo. 
Con toda seguridad, eso se aplicaba a las diferentes 5.8 Os en sus entornos ins
titucionales. Cada una formaba un ejemplo unico y reconocible. 

Mi sensaci6n de que cada 5.8 D era un sistema cultural distintivo tuvo su ori
gen en los comentarios que hacian los estudiantes cuando iban de su sitio de 5.a 
D habitual a otro. Generalmente, los visitantes comentaban lo diferente que era la 
"otra" 5_a D. El camino para la "investigaci6n transcultural" estaba abierto. 

Ageliki N1coL0P0L0U y yo realizamos un analisis "transcultural" del rendimien
to de los niiios en las 5.8 Os en el Club Mixto y la Biblioteca (NICOL0P0L0U y COLE, 
1993). Por lo general, las notas de campo describian la 5.8 Den el Club Mixto 
como ruidosa y ca6tica. Los niiios iban y venian por razones que eran de dificil 
comprensi6n. Trabajaban con los estudiantes e intervenian en juegos, pero a 
menudo parecian no conocerse bien mutuamente y las interacciones se caracte
rizaban por una atm6sfera relativamente belicosa y una buena dosis de juego 



268 Psicologfa cultural 

rudo. Con frecuencia parecfa que las diversas reglas de la 5.a D se respetaban 
solo al borde de la ruptura. 

En comparaci6n, el grupo de la Biblioteca parecfa entrafiable, obediente a las 
leyes y concentrado; los nifios llegaban a la hora y se quedaban hasta el final de 
la sesi6n, ya menudo sus padres ten fan que llevarselos a la fuerza o sacarlos los 
bibliotecarios hasta la puerta. Entre los estudiantes no graduados y los ninos 
nacfan intensas amistades. 

Una clave para comprender las diferencias entre los dos sistemas de activi
dad de la 5.a Des salir a su exterior para examinar su ecologfa local. El Club Mix
to en el exterior de la 5.a Des un lugar bullicioso en el que resuena la musica rock, 
los adolescentes andan merodeando todo el dfa y se celebran continuamente 
partidas de billar. En otra parte, los nifios juegan al baloncesto y practican diver
sos juegos de carreras como el "tu la ligas", o nadan, toman aperitivos o charlan 
con sus amigos. Las actividades destacadas en el Club Mixto en el exterior de la 
5.a D son el juego y la interacci6n entre iguales. 

Como era de esperar, la Biblioteca es un lugar tranquilo donde se espera con
ducta correcta en todo momenta; la actividad destacada es la educaci6n, no el 
juego. Cuando los nifios salfan de la 5.a D en el Club Mixto, ya que eran libres de 
hacerlo en cualquier momenta, habfa muchas actividades diferentes que podfan 
emprender. Podfan incluso irse a casa si lo deseaban. Pero cuando los ninos 
salfan de la 5.a Den la Biblioteca, se suponfa que leerfan tranquilamente y aguar
darfan a sus padres, que esperaban que permanecieran allf la sesi6n entera de 
hora y media. 

Cuando combinamos la informaci6n sabre las diferencias entre lo que sucede 
dentro de las dos 5.a Ds con la informaci6n sabre las diferentes relaciones de 
cada 5.a D con su entorno institucional, comprendemos de inmediato de que 
modo la cultura de cada actividad (texto) se co-constituye con su con-texto (Figu
ra 10.7). Utilizando la variable poco perfeccionada de "nivel de ruido" como repre
sentante para las complejas diferencias cualitativas entre los dos lugares, vemos 
que al mismo tiempo que la 5.a D en el Club Mixto es mas ruidosa que la de la 
Biblioteca, esta lo es masque su contexto institucional, mientras que la 5.a ~ e~ 
el Club Mixto es mas tranquila que su contexto institucional. Los rasgos cual1t~t1-
vos de cada 5.a D se crean en la relaci6n del "texto" con el "contexto", o del "sis
tema de actividad" con el "entorno institucional". 

Cada s.a D mezcla varias clases destacadas de actividad -afiliaci6n, iguales, 
educaci6n y juego- pero la naturaleza de la cultura que surge de esta mez?la 
difiere. Cuando se situa en el contexto institucional del Club Mixto, donde domina 
el juego, los rasgos educativos de la 5.a D la hacen relativamente mas ~eri~ Y ?e 
caracter mas educativo (mas tranquila). Cuando se situa en el contexto 1nstItucI?· 
nal de la Biblioteca, el rasgo ludico de la 5.a D la hace mas similar a un juego (mas 
ruidoso) que su sensato entorno educativo. . 

1 N1coLOPOLou compar6 el grado en que dos de los sIstemas fomentaban e 
desarrollo del conocimiento compartido y los niveles de rendimiento de 105 

nifios individuales como una manera de examinar los correlatos cognitivos de 
las diferencias culturales entre los sistemas de 5.a D. Utiliz6 como prueba las 
copiosas notas de campo que describfan a nifios practicando un juego de orde· 
nador llamado "La casa misteriosa" (vease NIcoLOPOLOU y COLE, 1993). La 
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Figura 10.7. Una representacion esquematica de la bulliciosa actividad en las Quintas Di

mensiones de la Biblioteca y del Club Mixto. Aunque el Club Mixto es mas ruidoso que 
la Biblioteca y la Quinta Dimension en el Club Mixto es mas ruidosa que su homologa 
en la Biblioteca, la Quinta Dimension de la Biblioteca es ruidosa en relacion con su 
contexto, mientras que la Quinta Dimension del Club Mixto es tranquila en relacion con 
su contexto. 

Figura 10.8 muestra los cambios en el rendimiento en "La casa misteriosa" en 
el transcurso del afio en los dos entornos. Adviertase que en el Club Mixto no 
existe un crecimiento global en el nivel de ejecuci6n del juego; el rendimiento 
al principio del afio es bajo y, sin embargo, mejor como promedio que al final 
del afio. En contraste con ello, el rendimiento mejora con el crecimiento de la 
cultura de conocimiento compartido en la Biblioteca. Estas medidas y otras 
mas referentes a la densidad y el crecimiento de las culturas de las dos 5.a Ds 
confirmaron que habfa poco desarrollo cultural durante el afio en el Club Mixto, 
Pero un crecimiento apreciable y sostenido en la Biblioteca. 

Cambia en la interaccion cara a cara 

Si, con miras al debate, aceptamos que el rendimiento en "Lacasa misterio
sa" refleja una variedad mas amplia de realizaciones de los nifios, y combinamos 
esa informaci6n con los datos de las diferencias cualitativas en los patrones de 
Participaci6n en los dos sitios, la 5.a D del Club Mixto parece ser un jardfn bas-
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Puntuaciones en el juego "Lacasa misteriosa" 
Biblioteca (M/W): Otofio de 1988 - Primavera de 1989 

Psicologfa cultural 

Otofio de 1988 lnvierno de 1989 Primavera de 1989 

Primera Segunda 
mitad mitad 

Primera Segunda 
mitad mitad 

Primera Segunda 
mitad mitad 

Club Mixto: Otofio de 1988 - Primavera de 1989 

Otofio de 1988 lnvierno de 1989 Primavera de 1989 

Primera Segunda Primera Segunda Primera Segunda 
mitad mitad mitad mitad mitad mitad 

Figura 10.8. Cambios e~ el rendimiento cuando los nifios practican un juego en la Biblio
t~ca Y en el Club_ M,xto durante un afio. Adviertase que la mejoria es mayor en la 
b1bl1oteca, lo que 1nd1ca una cultura mas densa de aprendizaje compartido. 

tante a.ride para promo~er el crecimiento cognitive. Sin embargo, el personal del 
Club pensaba que valia la pena apoyarlo con ese prop6sito. lles cegaba su 
de~eo de te~er ocupados a los nif\os con los ordenadores, o existen dates de que 
all, se produJera ese aprendizaje que valoran los adultos? 

Para los dates sobre las actividades diarias en el Club Mixto me dirijo de nue
vo a las notas de c~_mpo d_e los E:studiantes. Presentare dos ejemplos, uno de un 
~a_so en_f:1 que el nino esta pract,cando un juego disef\ado para promover el ana
lis1s fonet1co, Y el segundo, un caso en que el juego esta disefiado para aumentar 
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la destreza en moverse con seguridad por segmentos graduados. He colocado 
comentarios interpretativos entre corchetes dentro del texto donde los artefactos 
o las practicas especiales de la 5_a D son cruciales para interpretar las notas. 

Una lecci6n de fonetica 

Este extracto de notas de campo describe una interacci6n que implica el jue
go de Mascapalabras. Mascapalabras reta a los jugadores a identificar un sonido 
particular dentro de palabras dadas, mostradas en una matriz de cinco por seis. 
El jugador debe manipular eficazmente el teclado para mover el caracter arriba, 
abajo, a la izquierda y a la derecha para escapar de un mal tipo (al que se alude 
como troglo) que aparece intermitentemente. No es un juego en el que los princi
piantes puedan ganar facilmente, ni siquiera los estudiantes de la UCSD. Las 
notas las escribi6 Teri MooRE, que jugaba con Adam (todos los nombres de los 
nif\os son pseud6nimos), un muchacho de 8 af\os. 

Adam cargo Mascapalabras sin problemas y comenzo a jugar en el primer nivel. 
Mascapalabras se divide en categorias diferentes segun los sonidos vocales: "e" [i:] 
como en tree [tri:] (arbol), "ou" [au] como en mouse [maus] (raton). El primero era "e" 
[i:] como en tree. Adam pronuncio muchas de las palabras correctamente, pero no 
todas. lncluso cuando las pronunciaba bien, a menudo "mascaba" palabras que no 
estaban en la misma categoria. A Adam le resultaba dificil distinguir entre los sonidos 
de las vocales largas y cortas y se confundia repetidas veces con pronunciaciones 
parecidas. Un ejemplo estaba en la categoria "oo" [u] como en book [buk] {libro). Ten
go que admitir que, a veces, las categorias pueden ser bastante complicadas con dife
renciaciones unicamente sutiles entre las palabras. Por ejemplo, "hoof<' [huk] (garfio) 
y "rope" [raup] (cuerda) tienen ambos una "o" de sonido largo, pero no son el mismo 
sonido. Este caso fue dificil para el nifio, y pienso que Adam solo esta empezando a 
comprender la fonetica en la escuela. Entre que Adam mascaba las palabras que no 
eran y no las decia bien y los gritos de su amigo Charlie a su lado diciendole que mas
cara ciertas palabras, Adam no pudo finalizar siquiera cinco niveles. [Es necesario 
concluir cinco niveles en el juego para completar el nivel de principiante, segun la tar
jeta de funcion.] Decidi ayudarle. 

Le dije que ten fa que acabar cinco niveles para completar el nivel de principiante. 
A estas alturas, Adam estaba frustrado y a menudo perdia los tres hombres en un 
nivel. "Yo puedo ayudarte a completar los cinco niveles", le dije. "Soy una experta". 
Nos cambiamos las sillas y comence a jugar. 

Sin embargo, en lugar de dejarle simplemente que me mirara, hice que tanto 
Charlie como el verbalizaran las palabras diana. Era el ULTIMO hombre de Adam y le 
prometi que no lo dejaria morir. No mascaria las palabras a menos que me dijeran que 
lo hiciera, y para las palabras de las que no estuvieran seguros, me tomaria mi tiem
po, las pronunciaria un par de veces y luego pronunciaria la categoria unas cuantas 
veces. Parecia que esta repeticion funcionaba y ayudaba a Adam, especialmente, a 
distinguir entre los sonidos de las vocales largas y cortas. 

Un ejemplo [de la dificultad al distinguir vocales largas y cortas] que recuerdo par
ticularmente era en la categoria "ou" [au] como en "mouse" [maus] (raton). Los mucha
chos pensaban que habiamos mascado todas las palabras, pero no. Quedaban 
muchas, que se deletreaban distinto a "ou" [au] pero tenian la misma pronunciacion. 
Fui a la palabra "clowri' [klaun] (payaso). l"Clowri'?, pregunte, y Adam dijo "no". 
"Escucha de nuevo: clooowwn. Y ahora mooouuuse. No tienen que escribirse igual 
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para sonar igual". Adam acepto finalmente esta idea, aunque a reganadientes. l:I 
suponia que debian escribirse igual, pero yo le dije que no era asi. Solo tenian que 
sonar 1gual. Conm1go mascando y ellos dos dandome retroalimentacion sobre las 
palabras, llegamos hasta el nivel cuatro. 

"Vale, ahora TU tienes que terminar", le dije a Adam. "Puedes llegar al nivel 5". Era 
el ultimo hombre. Yo le dije que le ayudaria. 

Adam }o hizo bien con ayuda t~nto de Charlie como mia, pero de nuevo, un troglo 
se lo com10. A menudo, Adam perd1a el control de su hombre y lo enviaba de aca para 
alla en el laberinto. Yo le advertia acerca de los troglos, pero a veces salian de las pare
de~ y se lo co_mian. ~e todos mod_~s, ~erdio a este hombre, de manera que supuse que 
el Juego hab1a term1nado. Tamb1en el lo pensaba, pero entonces se dio cuenta de 
que habia conseguido un hombre "libre". No estoy segura de como lo habia hecho 
puede que fuera debido a que la puntuacion era muy alta ahora. De todos modos' 
Adam pudo alcanzar el nivel 7 con este hombre y completar el nivel de principiante. ' 

Adam acudio a Amy, que le dijo que yo tenia que darle la tarjeta de funcion. Yo le 
dije que todavia tenia que rellenarla. El escribio las cinco vocales -olvidando casi la 
"a"- y luego tuvo que distinguir entre los sonidos de las vocales largas y cortas. Esto 
era con lo que Adam habia estado luchando todo el juego, de manera que yo sentia 
curiosidad por ver como lo hacia. Habia cinco palabras. Al lado de estas, habia que 
identificar la vocal y escribir junto a ella "larga" o "corta". Adam identifico las vocales 
sin problemas. Sabia que "cake" [keik] (pastel) y "tree" [tri:] (arbol) eran largas, pero se 
equivoco con una palabra (red [red] (rojo)) que tenia claramente una "e" [e] corta. Le 
ayude contrastanto el sonido con la "e" [i:] en tree (arbol]. Adam viola diferencia, pero 
despues de mucha ayuda. Entrego la tarjeta de funcion completa a Amy para conse
guir su estrella. 

Estas notas describen a una estudiante utilizando a dos nifios en una tarea de 
lectura y ayudando a uno de ellos en particular. llustran varios rasgos de la 5.a D 
que podfa esperarse que ganaran el favor de los adultos. 

lndudablemente se esta produciendo una instruccion aquf, pero difiere de la 
instruccion escolar en varios aspectos. La estudiante apoya a los muchachos de 
una manera flexible que esta regulada por su interpretacion de lo que saben y el 
conocimiento que ella tiene de la tarea. Aunque hay tres participantes, la division 
del trabajo que la estudiante negocia le permite localizar con toda precision el 
mayor problema del nifio (de cara a la fonetica): el contraste entre los sonidos 
vocalicos largos y cortos. 

Utilizando las posibilidades proporcionadas por las reglas de la 5.a D y la 
estructura de este juego particular, la estudiante estimula al nifio ayudandole real
mente a conseguir las metas que else ha marcado: ella asume parte de la tarea 
mientras consigue que los chicos compartan el trabajo y luego devuelve la ta
rea al nifio sobre el que se concentra y adopta el rol de espectador util. A lo largo 
del camino descubre una confusion conceptual que cabrfa esperar que prolonga
ra las dificultades de Adam si no es corregida: su creencia de que para que las 
palabras suenen igual se tienen que escribir igual. 

El segmento final en el que el nifio debe completar la tarjeta de funcion pro
porciona un "post-test" diagnostico pertinente. Adam todavfa tiene dificultades 
para distinguir la duraci6n de las vocales, pero podemos concluir que ha recibido 
una lecci6n de primera categoria en el analisis del contraste entre vocales largas 
y cortas y que ha aprendido algo en el proceso. Sin embargo, su comprensi6n 
todavia es fragil y requiere mucha consolidaci6n posterior. 
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estimaci6n utilizando coordenadas cartesianas 

Mi segundo ejemplo describe un episodio con Brian, de 9 afios de edad, 
•ugando a "Tiburon", creado par James LEVIN. Las notas de campo las escribio 
1Ernily RUBIN. La Figura 10.9 proporciona la exposicion a la que se enfrentaban los 
ninos cuando alcanzaban el tercer nivel de juego y superiores (en el primer nivel, 

59 
presenta solo la abscisa, llamada "direccion"; en el segundo nivel, se presen

ta s61o la ordenada, llamada "distancia"). 

DIRECCION? 

DISTANCIA? 

100 

Direc·1-----------------'---.--~~--------l 
cion 

0 50 

-100 
Distancia 

Figura 10.9. Ejemplo de la pantalla del juego "Tiburon" en un nivel alto. 

Encontre la tarjeta de funcion y me uni a Brian en el ordenador. Habia reparado en 
su nombre cuando el lo escribio en los diaries de la jornada en la pared. Cuando lo 
escribi en la tarjeta de funcion, else sorprendio mucho. "6Como sabfas mi nombre?", 
pregunto. Le dije que se lo habia visto escribir bajo el juego "Tiburon" en la pared. ~e 
echo a reir e introdujo el disco en el ordenador y cerro el pestillo. Le dije que pod1a 
encender el ordenador y le senale con un gesto la esquina en la que estaba el conm~
tador. Brian lo encendio y yo encendi el monitor, porque el dijo que no llegaba. La pn
mera pregunta realizada por el ordenador fue "6quien quiere participar en este jueg??" 

Brian me pregunto si habia alguna manera de decir al ord~n_ador qu_e quenan 
jugar dos personas. Le dije que era·un jue~o para uno y que debia mt~oducir su ~om
bre. Lo escribio lentamente, mientras art1culaba en alto las letras, B-R-1-A-N •. Le 
comente que yo habia usado poco este juego, por lo que debiamos consultar las ms
trucciones que habia en la tarjeta de funcion. . . 

Lei la descripcion del juego de la tarjeta de funcion. Antes de que yo_termmara, el 
ya habia comenzado el primer nivel. En los cinco primeros niveles aprox1madamente, 
utilice la tarjeta para seguir de cerca la pista a los aciertos q_ue hacfa al arponear al 
tiburon. Brian no se dio mucha cuenta de que yo estaba hac1endo esto hasta que le 
dije que solo habia cometido dos fallos, tres, dos y uno, y que ll~vaba buen cam1~0 
para convertirse en un experto en este juego. Entonces, comenz? a pres!ar atenc1on 
a lo que yo escribia. De vez en cuando incluso me preguntaba cuales habian s1do sus 
ultimas aciertos. 

Durante el primer nivel de Tiburon, Brian man~jaba con torpeza el ~once~t.o ,?e 
segmento graduado. No habia comprendido todav1a los conceptos de d1recc1on Y 
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"distancia", mas bien se limitaba a poner los numeros que pensaba que correspondfan 
a los segmentos en la pantalla. El primer nivel era solo un nivel_"de apuntar". Advirtio 
los numeros en cada extremo del segmento graduado y dijo, "iEsto es enorme!", refi
riendose a la distancia entre O y 50. Gran parte de esto lo pensaba en alto. "Voy a 
poner. .. " murmuraba en alto, "Pondre 45". Le explique que ese disparo era demasiado 
a la derecha y que necesitaba un numero mas bajo. Acerto rapidamente al tiburon en 
dos intentos. 

El segundo nivel fue mas dificil. Este nivel inclufa la distancia lo mismo que la 
direccion. Brian escribio un numero para el primer segmento y pulso la tecla de retor
no. Se echo hacia atras en la silla esperando que el arpon volara, pero en su lugar el 
ordenador puso: "Escriba un numero". "U,i jEscriba un numero!!??" leyo en alto. "Lo 
acabo de hacer ... " Le dije que tendria que adivinar la distancia tambien. lndique con la 
mano el segundo segmento graduado en la pantalla. "No solo tienes que escribir d6n
de esta el tiburon [horizontalmente], sino a que altura disparar el arpon", dije. Adivin6 
la distancia de manera incorrecta. Se disponfa a indicar la segunda distancia mas baja 
que la primera, en que el disparo habfa sido demasiado bajo. Comente, "lte acuerdas 
de la ultima vez? Dijiste 33 ... " Rapidamente cambio la cifra a 35 y acerto al tiburon en 
tres intentos. 

Para el tercer nivel, Brian estaba preparado para introducir tanto la direccion coma 
la distancia. Su primer disparo, que hizo sin mi ayuda, exclamo que era "iii Demasia
do alto!!!" (refiriendose al segmento graduado de la distancia). Comenzo a hacer las 
observaciones que yo habfa hecho antes en los dos primeros niveles. En su siguiente 
disparo, comento, "iEra demasiado alto de nuevo! iY demasiado lejos por allf!" Estos 
comentarios direccionales eran similares a los que yo habia hecho en los niveles ante
riores. 

A medida que nos abrfamos camino por los siguientes niveles, Brian se hizo mas 
independiente al tomar las decisiones. Por ejemplo, cuando estabamos ajustando un 
disparo, le propuse que la direccion deberia ser 17, pero el me respondio rapidamen
te diciendo, "No, hare algo ... (Estaba pensando que escribir) ... Pondre 16" Acerto total
mente con la direccion, pero la distancia todavfa era erronea. "Entonces, cambiare la 
distancia ... " Esta fue la primera vez que le of referirse al segmento graduado diciendo 
"la distancia", en lugar de senalar al segmento y adivinar. Aunque claramente era mas 
independiente con sus decisiones, el juego se estaba poniendo mas dificil y se avenia 
mas a aceptar mi consejo. En el nivel 5, por ejemplo, dijo en alto, "Voy a poner 16". Yo 
le dije que el segmento graduado era de O a 50, y que 16 serf a demasiado a la izquier
da. "Vale", dijo, "25, no, 29 y (para la distancia), 70". Disparo el arpon y fue un poco 
desviado. Lo analizo sin mi ayuda "Oh, es perfecta (refiriendose a la distancia) ••• 
Ooops, un poquito a la derecha. i jTiene que ser 26!!" Arponeo al tiburon y ya est~~a
mos en el nivel 6. "Estoy en el nivel 6", grito mientras examinaba la tarjeta de func1on, 
"jGuau!" 

Los segmentos graduados se hacian mas dificiles a medida que comenzaban a 
incorporar mas numeros negativos y gradientes mas pequenos. Brian parecfa muY 
entusiasmado con el juego y la dificultad creciente no le hacia reducir la marcha en 
absoluto. Su conocimiento de los segmentos graduados era fenomenal. lncluso cuan· 
do el segmento iba de -100 a + 100, podia adaptarse. En una circunstancia, incluso 
me explico por que se debia corregir un disparo. Le dije que mi estimacion era 39· 
Cuando introdujo esto en el ordenador, respondio "Mas pequeno ... " "iii iMa5 

pequeno!!!!" grito, "iiiiOh, es 32 negativo!!!! Tendria_ que ~er ---40, porq_ue esta ~es~ 
cendiendo" (estaba senalando el segmento de la d1stanc1a). Bnan pod1a advertir e 
gradiente negativo antes que yo. 

En el nivel 8, Brian estaba realmente excitado, "iii No puedo creer lo lejos que ~e 
llegado!!!" Se habia acostumbrado a utilizar los terminos direccion y distancia y podI8 
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ajustar los disparos relativamente con poca ayuda. "Un poco mas alto, un poco mas 
a la izquierda", decfa en voz alta. "Vamos aver ... esta vez tenfa 39, de manera que 
40 (para la direccion) y ten fa 39 (para la distancia) ... asi que vamos aver ... j49! Esto 
puede estar cerca". Aunque sus deducciones no fueron adecuadas para arponear al 
tiburon, no perdio la esperanza. "[La] direccion esta mas proxima y tambien la distan
cia", dijo. Acabo rapidamente el nivel 8 y el 9 y habfamos terminado el juego. Le dije 
que habia completado todos los niveles del ordenador y debia ser un experto en el 
juego. 

Se levanto de un salto para escoger otro juego antes de que tuviera oportunidad 
de animarle a acabar la tarjeta de funcion. Teri me ayudo a motivar a Brian para aca
barla y convertirse en un experto oficial. Una de las primeras preguntas en la tarjeta de 
funcion era "lcual es la diferencia entre direccion y distancia?" Anote su respuesta 
como un modo de facilitar que rellenara la tarjeta. El contesto: "Direccion es donde 
esta el tiburon, y la distancia es la altura ... " Luego le hice trazar algunos supuestos 
segmentos graduados para la direccion y la distancia. Disfruto especialmente adivi
nando los numeros en los segmentos en la parte de detras de la tarjeta de funcion. 
Conto las marcas entre los numeros en alto. Un segmento graduado era de 1 O a 80. 
Conto, "10, 20, 30, 40, 50 ... (todo el recorrido hasta 80)" para estar seguro de que el 
gradiente era por 10. Entonces dijo que la respuesta era 50. Habia desarrollado ya 
una estrategia mental para resolver los problemas, y era solo el segundo problema. 

Este ejemplo es alga menos explfcito respecto a las dificultades del nifio con 
el segmento graduado, que no parecen particularmente graves. Pero proporciona 
un excelente relato de la manera en que su dominio de las subtareas cada vez 
mas complejas del juego es parte integrante de su interacci6n con la estudiante. 
(El hecho de que el nifio hable en alto espontaneamente es un recurse importan
te para el analisis de este ejemplo.) En este relato destacan varios mementos: 

En un principio, el nifio no advierte que el adulto lleva un registro de pro
gresos, pero entonces comienza a utilizar las contribuciones del adulto 
para marcar su propio progreso. 
En un principio, el nifio tiene dificultad para comprender el vocabulario 
especializado del juego, pero lo adquiere pronto. 
A medida que el juego avanza, el nifio se apropia abiertamente de las 
sefialadores especiales y las formulas verbales de habla adultas. 
El nifio se hace mas independiente a medida que el juego progresa, a 
pesar de la creciente dificultad de las subtareas. 
Con el tiempo, el nifio adopta el rol de "igual mas competente" instruyendo al 
adulto en la interpretaci6n del significado de las numeros negatives grandes. 
A lo largo de las notas de campo es evidente el entrelazamiento de la cre
ciente excitaci6n y satisfacci6n del nifio con su conducta cada vez mas 
precisa y complicada. 

A pesar de la estructura relativamente relajada de la 5_a Den el Club Mixto, 
esta clase de interacciones son un acontecimiento rutinario. En contraste con ello, 
era muy poco probable que las actividades de las nifios fuera de la 5.a D en el 
Club Mixto mostraran tanto contenido educativo. El hecho de que las nifios visiten 
la 5_a Dy pasen tiempo allf, y que generalmente las adultos las encuentren parti
cipando en actividades que son obviamente educativas, es raz6n suficiente para 
que el personal del Club Mixto y las padres lo aprueben. 
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i, Que ocurre con la continuidad? 

Desde el punto de vista del debate, supondre que la 5.a Des, en cierto senti
do, buena para los nifios, que es el tipo de actividad que al Club Mixto le gustarfa 
promover y apoyar. lResuelve eso el problema de la continuidad? 

Cuando nos dirigimos a la pregunta de la continuidad estamos orientandonos 
al cambio en el nivel cultural-historico. Siguiendo los principios basicos del enfo
que cultural-hist6rico, tenemos que comprender la historia de los cambios en la 
5.a D lo mas atras posible. Un principio conveniente es el afio de planificaci6n 
antes de que establecieramos el sistema de actividad en las tres instituciones. ' 

Durante el afio de formacion de metas del proyecto (1986-1987), el personal 
celebro talleres periodicamente. Los empleados de las cuatro instituciones que 
habian aceptado ponerse en camino con nosotros asistieron a estas sesiones, en 
las que sus miembros se familiarizaron con diversas formas de hacer que sus alum
nos entablaran relacion con los ordenadores y con los estudiantes de la UCSD. 

Al final de ese afio participe activamente en el proyecto. Me entreviste con los 
directores de cada institucion: la escuela, el Centro lnfantil, la Biblioteca y el Club 
Mixto. Cualesquiera que fueran las metas que se habfan formado durante los 
talleres, pocas se pusieron de manifiesto. La escuela decidio no seguir adelante 
con su participacion porque temfan por la seguridad de sus ordenadores, pero 
ofrecieron su ayuda al centro infantil. El personal de los otros dos lugares habfa 
disfrutado de la 5.a Dy pensaba que tambien les gustarfa a sus chicos. El perso
nal de la biblioteca expreso la esperanza de que la 5.a D se pudiera poner en 
practica de una manera que implicara a los nifios en las funciones de la bibliote
ca, y estuvimos de acuerdo en que era una buena idea. Asf, mas o menos a falta 
de otras cosas, la 5.a D se convirtio en el denominador comun de las actividades. 

El Centro lnfantil 

La primera 5.a D que expiro fue la situada en el Centro lnfantil, donde nues
tras actividades continuaron solo durante dos tercios del curso academico 1987-
1988. La cafda nose derivo de la insatisfaccion de los nifios o del personal con la 
5_a D. En realidad, no mucho despues de comenzar el programa modificarnos 
nuestros procedimientos a peticion del personal del centro, para permitir el acce
so a mas ninos, de manera que todos tuvieran oportunidad de participar. 

El punto de tension que llevo a la cafda de la 5.a D en el centro fue el rniedo 
al abuso infantil combinado con la tasa de recambio relativamente rapida de 105 

estudiantes (las clases de la UCSD se celebran solo durante diez semanas en un 
trimestre). Como resultado de la publicidad que rodeo a un caso de abuso inf~~
til de un nifio preescolar en Los Angeles y con un elevado nivel de preocupacion 
sobre este problema mas en general, la agencia que concedia licencia al Cen~ro 
lnfantil insistio en que todos los adultos que trabajaran en instalaciones de _a~is· 
tencia de dia registraran sus huellas dactilares en el Departamento de JustIc1a Y 
realizaran el test TB. El dinero no era problema, pero el tiempo sf; el trimestre ya 
estaba muy avanzado cuando se completo todo el papeleo y los estudiantes 
pudieron acudir al centro. Como consecuencia de la complejidad de estos aspec· 
tos, antes del inicio del tercer trimestre, propusimos la suspension del proyecto. 
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La directora del Centro se sintio muy aliviada; a ella le hubiera gustado echarse 
atras del proyecto, pues la presencia continuada de adultos desconocidos en su 
institucion le producfa una tension nerviosa inaceptable. Pero habfa dudado en 
hacerlo por miedo a ofendernos. 

La Biblioteca 

La 5.a D de la Biblioteca se situaba en un rincon posterior de la institucion. 
cuando no ten fa lugar una sesion, los ordenadores, el laberinto y los demas uten
silios se almacenaban en un cuarto contiguo. 

Debido a que la Biblioteca estaba situada frente a la escuela elemental al otro 
lado de una carretera, a los nifios que asistfan a la 5.a D generalmente los trafan 
y recogfan sus padres, y la nueva actividad tardo algunas semanas en hacerse 
popular. A mitad del primer trimestre tenfamos un grupo estable de 6 o 7 ninos 
que asistfan dos veces por semana. En respuesta a la demanda de actividades 
los dfas que nose abrfa la 5.a D, intentamos incluso crear una lfnea caliente de 
trabajo en casa para el Mago en nuestros dfas libres, pero esta idea no tuvo exi
to. El segundo afio, acomodamos el aumento de la demanda organizando dos tur
nos de 5.a D para una media de 8 o 9 nifios por sesion, cuatro dfas a la semana. 

A pesar de su pequefio tamano, la 5.a D de la Biblioteca fue el mas afortuna
do de nuestros sistemas desde la perspectiva de su efecto sabre los nifios. Como 
indique cuando explicaba su exito al fomentar un mejor rendimento en el juego, 
las interacciones en este lugar estaban marcadas por el elevado nivel de amistad 
que se desarrollo entre los nifios y los estudiantes. 

Desde el inicio del proyecto trabajamos con el personal de la Biblioteca para 
aurnentar la experiencia en la direccion de la 5.a Dy ayudamos a sus miembros a 
captar dinero para el equipo y los programas. Creamos actividades especiales 
que requerfan que los ninos adquirieran conocimientos bibliotecarios y nos reuni
rnos periodicamente con el personal para revisar los progresos en el programa. 
Sirvio de ayuda que el bibliotecario procurara situar una lfnea de telefono cerca 
de la 5.a D para facilitar la comunicacion con el Mago. El equipo lo proporcionaron 
los amigos de la institucion. 

Al final del tercer afio del proyecto, nos reunimos con el personal en la Biblio
teca para debatir el futuro. Habiamos llegado al punto en que la universidad ten fa 
q_ue delegar mas responsabilidad en la comunidad. Podfamos garantizar que 
siguieran viniendo estudiantes supervisados, pero no podiamos proporcionar un 
Coordinador en el emplazamiento ni hacernos responsables de la actualizaci6n 
de los ordenadores, las adquisiciones, etc. 

El personal decidio no continuar el programa. Huba muchas razones para 
esta decision: la Biblioteca tenfa poco espacio, los nifios a veces hacfan ruido 
cuando se excitaban con la practica del juego, existfan dificultades administrati
Vas para obtener el dinero necesario para pagar un coordinador en el sitio, no 
tenfan tiempo para adiestrar a personas para que trabajaran con los ninos. Cada 
Uno de estos problemas podrfa haberse resuelto, pero el hecho era que incluso si 
se disponfa de dinero, o si se presentaban voluntarios para ayudar, habfan llega
do a la conclusion de que la 5_a D no encajaba lo suficiente con sus metas coma 
bibliotecarios. Y este fue el fin de la 5.a Den la Biblioteca. 
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El Club Mixto 

La 5.8 Den el Club Mixto ten fa lugar en una gran sala que excedfa con mucho 
nuestras modestas capacidades iniciales para acomodar a los nifios. Lentamen
te aumentamos nuestros 4 6 5 ordenadores, vinieron mas estudiantes, de mane
ra que pudimos manejar gradualmente un mayor numero de nifios. Tan pronto 
como tuvimos la capacidad de personal, mantuvimos el programa abierto cuatro 
dfas a la semana. Como no habfa que compartir el espacio con otros programas 
nos permitf amos el lujo de dejar las cosas como estaban entre las sesiones. Tarn~ 
bien pudimos poner el laberinto en un lugar destacado en el centro de la habita
ci6n y colgar en las paredes dibujos y carteles de los nifios relacionados con las 
actividades de la 5.8 D. 

El numero de nifios que solicitaban su admisi6n en la 5.8 D cada dfa fluctua
ba mucho, desde solo 4 6 5 hasta 12 6 13. Sin embargo, mas importante incluso 
que el numero total era el hecho de que los nifios venfan y se iban segun les ape
tecfa, que muchos acudfan solo una vez a la semana, mientras que otros eran 
asiduos y muchos venfan solo una o dos veces en total. El rapido flujo de nifios, 
tanto dentro de un dfa como de un dfa para otro, hacfa diffcil que llegaran a cono
cerse con los estudiantes. Estos y los investigadores encontraban dificultad para 
seguir de cerca que juegos habfan completado los nifios en cada nivel. Habfa tan
tas "criaturas repulsivas" en el laberinto que los nifios se desanimaban solo bus
cando la suya. Estas condiciones dificultaban que los estudiantes comprendieran 
e hicieran uso de las reglas y las convenciones que se supone que ellos y los 
nifios tenfan que seguir. Como consecuencia, algunos nifios (y estudiantes) 
sentfan que las reglas eran coercitivas y externas a ellos, de manera que se 
resistfan a cumplirlas o las ignoraban. 

Esas dificultades nos indujeron a intentar simplificar el funcionamiento de la 
5.8 D durante el ultimo trimestre del primer afio. En lugar de las restricciones de 
la 5.8 D sobre la participaci6n en los juegos, creamos una tabla con los cuarenta 
juegos y espacios para marcar que un nifio habfa completado el nivel de princi
piante, el de bueno y el de experto. No habfa restricciones sobre los "juegos 
siguientes" que el nifio pod fa practicar; simplemente ten fan que escoger una acti
vidad y un nivel que todavfa no hubieran completado. 

Este intento de simplificaci6n fue un completo fracaso. No habfa pasado 
mucho tiempo antes de que los nifios se acostumbraran a practicar el juego que 
les apeteciera en cualquier nivel. Los propios estudiantes comenzaron a introdu
cir nuevas reglas, pero no estaban relacionadas entre sf y todos sentfan que eran 
arbitrarias e improductivas. 

Ese verano organizamos una 5_a D estival especial en el Club Mixto en la que 
volvimos a la estructura original, elaborando nuevos artefactos para hacer frente 
a las complejidades del entorno del club (por ejemplo, mecanismos de manteni
miento de registros, una organizaci6n cuidadosamente elaborada de los juegos 
.dentro del laberinto y tarjetas de funci6n mejoradas). Cuando la 5.8 D volvi6 a sur
gir en su forma elaborada, result6 una herramienta gratificantemente firme. 

Deberfa advertir que cualesquiera que fueran nuestras quejas con la 5.8 D, los 
nifios segufan viniendo. Durante el segundo afio, estudiantes ambiciosos abrie
ron una nueva 5.8 Den uno de las clubes mixtos vecinos, y poco despues un ter
cer club pidi6 y obtuvo una 5.8 D. Los clubes dieron un premio al programa y lo 
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doptaron como un nuevo aumento importante a su programa. Lo mas imp~rtan
:e fue que ademas de espacio proporcionaron apoyo para ordenadores y lineas 
telef6nicas. . . . 

Los directores de los Clubes Mixtos estaban compromet1dos con la continu1-
dad del programa cuando nos reunimos con_ ellos al final ?el_ tercer afio. No rehu
yeron la responsabilidad de pagar un coordinador a media 1ornada en_ el empla
zamiento. Durante un tiempo dirigimos 5.8 Ds en tres clubes en el area, pero 
cuando la recesi6n de principios de 1990 caus6 recortes tanto en los clubes coma 
en la ICSD, nos retiramos a la "5.8 D principal" en el club original. . 

Durante los dos afios siguientes, la 5.8 D en el Club Mixto mantuvo su pos1-
ci6n a duras penas. La clase practica segufa impartiendose en la UCSD 1 cont!· 
nuamos enviando estudiantes al club. Pero mi atenci6n y el dinero para invest1-
gaci6n cambi6 a nuevas 5_a Ds creadas como parte de un proyecto separado con 
un grupo de psic61ogos rusos 5 . Dejada mas o menos a su suerte, la ?·a Den el 
Club Mixto continua atrayendo nifios y proporcionando a las estud1antes una 
excelente oportunidad de confrontar su conocimiento libresco con la experiencia 
practica. Pero estaba agotada tambien y su asp~ct_~ era algo cansado. . 

Entonces, inesperadamente, la 5.8 D se convirt10 en el centro de otra sene de 
investigaciones, esta vez para ver si era posible aumentar a escala nuestro expe
rimento inicial para incluir varias instituciones de aprendizaje superior y otros tan
tos socios de la comunidad. Naci6 una nueva generaci6n de 5_a Ds. Nuevamente, 
todas ellas crearon oportunidades apreciadas para que las nifios aprendieran jun
to con los estudiantes. De nuevo, algunas de ellas prosperaron y otras no. Al final 
de otra ronda de investigaciones de tres afios, estaban en funcionarmiento siete 
5.8 Ds (vease COLE, 1995b; NICOLOPOLOU y COLE, 1993; SCHUSTAK Y cols., 1994; 
WOODBRIDGE, OLT y COLE, 1992). La 5.8 D del Club Mixto prosper6. 

Lecciones preliminares sabre la continuidad 

La 5_a D todavfa existe mientras redacto estas lfneas. En la actualidad hay 
una docena de descendientes de esa prim era 5. a D que naci6 hace mas de una 
decada. Estan situadas en programas despues del horario escolar en escuela~ 
elementales, Clubes Mixtos, una YMCA y una iglesia. Los estudiantes que part1-
cipan en ellas proceden de diversos colegios y universidades. Se. han propuesto 
varios sistemas adicionales en las universidades par todo el pa1s. A pesar del 
hecho de que el proyecto todavfa esta en curso, ha transcurrido tiempo sufi~iente 
y se ha acumulado bastante experiencia para aventurar algunas conclus1o~es 
preliminares sobre los factores asociados con la continuidad. Me centro aqu1 en 
el sistema del Club Mixto. 

En conjunto, estoy impresionado por lo diffcil que ha sido el proceso de c_rear 
un nuevo sistema que continue. A pesar del hecho de que la 5.8

_ D proporc1ona 
actividades que son apreciadas por las instituciones de la comunidad responsa-

s La 5_• D result6 ser un medium eficaz para que dos naciones realizaran investigaci6n sobre 
aprendizaje y desarrollo (BELYAEVA y COLE, 1989). Los_centros adicionales fueron dmg1dos por Cathe
rine KING en Nueva Orleans, Gillian MCNAMEE en Chicago y m1embros del laboratono internac1onal 
VEGA en Moscu. 
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bles de las nifios despues de la escuela, a pesar del hecho de que proporciona 
a las estudiantes universitarios experiencias de investigaci6n especial con poco 
caste para la universidad (un laboratorio donde las estudiantes trabajaran con 
ratas serfa mucho mas caro), ya pesar de gran cantidad de buena voluntad por 
todas las partes, su capacidad para continuar despues de retirarse las fondos 
de investigaci6n externos debe considerarse problematica, si no improbable. 
lPor que? 

Es posible identificar varios impedimentos sistemicos. La primera dificultad se 
manifiest6 durante el afio de planificaci6n de la primera beca, aunque en ese mo
menta no pudimos evaluar su significaci6n. Advertimos que diferentes personas 
representaban a las diversas instituciones comunitarias en distintos talleres. Esto 
reflejaba el hecho de que muchas de estas instituciones tienen carencias cr6ni
cas de personal y que muy pocos de las que trabajan en ellas son profesionales 
de carrera. Una raz6n para que las instituciones no formaran sus propias rnetas 
claras para una actividad despues de la escuela en la fase de formaci6n de rne
tas del proyecto era que no habfa nadie en ninguna de las instituciones que tuvie
ra una idea general de las posibilidades, aunque nos esforzamos mucho tratando 
de proporcionar esa idea general. 

Una vez que nos pusimos en marcha, la falta de continuidad de personal de 
supervision fue un rasgo destacado del sistema. En las tres instituciones en las 
que trabajamos, las personas responsables de llevar a la practica la 5.8 D no 
habfan tornado parte en la planificaci6n. 

La continuidad tambien es un problema par parte de la universidad/colegio 
universitario del sistema. Los colegios y las universidades tienen docencia solo 
durante unos meses del afio. Funcionan segun calendarios dictados par el hecho 
de estar en un sistema de semestres o en uno de trimestres, de tener un des
canso a mitad del invierno o de la primavera, etc. En mi area, la universidad abre 
en el otofio varias semanas despues de las escuelas locales, de manera que la 
5.8 D comienza tarde desde la perspectiva del Club Mixto. A veces esta cerrada 
(par ejemplo, en las vacaciones de Navidad) cuando podrfan desear las institu
ciones locales que hubiera intensificado sus actividades. 

Proporcionar profesorado para ensefiar las requisitos indispensables dos o tres 
veces al afio dependiendo del calendario academico local plantea problemas adi
cionales. En la medida en que el compromiso del profesorado es solo durante un 
perfodo breve (dos o tres afios), otras necesidades del departamento pueden que
dar en suspenso. Pero para que la actividad se institucionalice, un departamento 
entero debe estar de acuerdo en procurar que se proporcione personal al curso, 
aunque quien haya iniciado la actividad disfrute de un perfodo sabatico o haya 
cambiado de trabajo. Obtener este tipo de consenso en departamentos que sufren 
fuertes presiones para cumplir necesidades mas rutinarias de ensefianza para 
grandes cursos es un logro poco frecuente, sin importar el valor de la actividad. . 

Otra area de dificultad a la que se enfrentan las organizaciones de la comuni
dad es sostener la base material de la 5.8 D. Aquf incluirfa tanto el equipo como 
las programas asociados con las ordenadores y el "material de firma" que pro
porcionamos (las tarjetas de funci6n, el laberinto, el Mago), lo mismo que el per
sonal. 

La falta de continuidad entre las instituciones que participan hace diffcil sos
tener el conocimiento cultural necesario para procurar que la actividad discurra 
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fluidez Hay varios aspectos para esta tarea. En primer lugar, quienquiera que 
con . la 5 a D necesita alga de experiencia en resolver problemas menores 
supe;~~euipo ~n el lugar de trabajo yen saber c6mo soslayar se~ales deforma
con E ;,egundo /ugar. esa persona tiene que procurar que el equ1po sea repara
das. ~stituido cuando' se necesite, y bu scar uno nuevo cuan~o s~lga al mercado. 
do Y s /ugar. esa persona tiene que estar lo bastante fam11ianzada_con la cul
En te;~e(a 5_a O para ayudar a que esta inicie su_ andadura en otono, cua~do 
~;~ienza la escuela, y se reconstruya durante el ano escolar. Un proceso analo-

aplica al papel de la escuela. . 
go s\e odra continuar nuestra s.a D local en el futuro? Es dem~s1ado pronto 

<., d Pl Sobreviva O no despues de la serie actual de 1nvest!gac1ones, ha ~ro
para_ ec1dr o. n rico media dentro del cual aplicar y evaluar las ideas de la ps1co
porc1ona o u . , . 
logia cultural-h1stonca. 


