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Carlos Colina

| proceso de innovacidn

tecnologica en los paises

desarrollados v la incor-

poracion, a posteriori, de

algunos de sus productos

a nuestra realidad, a tra-
vés de la importacion, ha hecho que di-
versos artefactos electrénicos de repro-
duccién ¥ transmisioén de signos e ima-
genes estén configurando un ocio espe-
cifico. Dentro de todos esos artilugios,
algunos inciden de manera particular
en la actividad ludica de los nifios.

En repetidas oportunidades el juego
se ha definido como una ocupacion que
no tiene otra finalidad que ella misma,
carente de objetivo econdémico, es decir,
ha sido conceptualizado como actividad
auténoma. No obstante, esta definicion
no abarca todas sus categorias. Ade-
mas, la sociedad tecnologica heterode-
termina (1) en gran parte, y con gran
fuerza, la actividad lidica. La publi-
cidad massmediatizadora vy la moda im-
puesta por ella, entre otros elementos,
han contribuido a ese proceso. El ju-
guete promovido es el producido en el
momento por el sistema sociotécnico.

A pesar de todo lo expresado ante-
riormente, con respecto a la relacion
entre la actividad lidica y el entorno
sociocultural, la integracion social del
juego no es completa, por lo que han
continuado existiendo categorias y es-
pacios claramente autonomos. Ahora,
el empuje de la informatica viene a ca-
talizar los impetus infiltracionistas y he-
terodeterministas de la tecnologia mo-
derna en la esfera lidica, reduciendo
alin més esos escasos espacios de inde-
terminacion, autonomia y libertad pre-
sentes en el mundo lidico.

En una sociedad caracterizada por la
subordinacién de todas las actividades
a la economia (paneconomismo) la in-
dustrializacién, en medio de programas
informaticos consumibles a domicilio.
tiene por racionalidad la rentabilizacion
capitalista de las actividades ain aban-
donadas a la fantasia individual:

Esta socializacion informdtica de la
esfera de las actividades autono-
mas... someteria las actividades
constitutivas de esta esfera a los
criterios productivistas de rendi-
miento, celeridad y conformidad
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Es asi como la comercializacién y la
programacién se extenderian a los alti-
mos restos de la vida autogestionada y
autodeterminada.

MNos encontramos Inmersos en un
oroceso de maquinizaciéon e informati-
.L:'."“'."..l!". de las actividades de tiempo L-
bre que ha hecho aparecer un novedoso
compaifiero e intermediario del juego; el
srdenador. Este ltimo a veces puede
aprender como en los casos de las ma-
quinas ‘de jugar ajedrez o damas. Sin
embargo, ain hoy en dia, los mejores
'I.;_-.-w;'r_-.rr_-h pueden ganarle a los mejores
srogramas de ajedrez (3). La mayoria

ie ellos tienen varios niveles de juego,
desde principiante a experto. Como las
damas son juegos menos complicados;

un ordenador bien programado
puede encontrar siempre el mejor
movimiento posible y ganard al ser
humano siempre... (4).

La mayoria de las computadoras, en-
tre ellas las *‘personales’’ o los **"Home
Computer’’, pueden tener un empleo
lidico. Sin embargo, no nos referire-
mos aqui a los efectos y condiciona-
mientos impuestos por esas mAquinas
sofisticadas, sino los que ejercen artilu-
gios mas simples pero de mayor difu-
s10n, sobre la manera de jugar de consi-
derables sectores de la sociedad y en
particular de los nifios. Estamos ha-
blando de los juegos electrdnicos de
video. Pues bien, aunque por razones
metodologicas, incluimos al uso de los
llamados ‘‘ordenadores dedicados’
dentro de este proceso de informatiza-
cibn del juego, no consideramos a es-
tos equipos como verdaderas computa-
doras. Sus estructuras no se acoplan a
la definicién basica de las mismas. Los
ordenadores son sistemas que tienen
unidades de entrada y salida de infor-
macion, una unidad de almacenamiento
formada por la memoria principal ¥ las
unidades de almacenamiento auxiliar,
una unidad central de proceso o centro
de control de procesamiento de datos
subdividida a su vezen una unidad l6gi-
ca aritmética (encargada de operacio-
nes como suma, resta, multiplicacion,
division, desplazamiento, comparacion,
etc.) v la unidad de control que dirige y
coordina todo el computador. El video
juego carece de unidad logica-aritméti-
ca, de la capacidad de tomar decisio-
nes, no es programable, m Impnme
sus resultados.

No obstante, tal como lo sefalan los
distribuidores, estos juegos pueden
actuar como un estimulo a la incursién
en el mundo de la computacion. El soft-
ware de cada equipo cuenta con un
casssette especialmente disefiado para
permitir la iniciacién del nifio en la pro-
gramacion. Cuando actian de esta
manera estan preparandolo para la so-
ciedad y el mundo laboral donde les
tocara desempefiarse, sin duda, mucho
mas informatizados que los actuales.

La impronta del modelo societal no
est4 ausente en estos artefactos. El vi-
deojuego no es neutral, impone una re-
cepciém pasiva de contenidos ideologi-
cos y obstaculiza la plena inteligibilidad
del objeto lidico. En cierto sentido, es
un artilugio rigido para el cual no tiene
cabida ni factibilidad técnica hablar de
“‘otro uso''. La participacion en el jue-
go se ve menoscabada por el uso de un
medio de difusion extremadamente au-
toritario.

El “'videogame'' conlleva con otros
medios de difusién (videograbadores,
T.V.) a un ocio escasamente participa-
tivo y sedentario. Los usuarios son sim-
ples receptores o emisores de mensajes
muy dirigidos por canales prestableci-
dos. Prevalece la méxima del empleo
del minimo esfuerzo fisico, configuran-
te del actual concepto de confort. En
efecto. al compararlo con olras expre-
giones ladicas, los videojuegos deben
ser incluidos dentro de esta tendencia.

Tanto el ‘‘hardware’’ como el ‘‘soft-
ware'' de estos equipos dicen mucho de
la creatividad de sus disenadores pero
obliteran el surgimiento de la misma en
la actividad lidica. La escogencia de al-
ternativas no esta al alcance del nifio,
a menos que entendamos por ésta la
eleccion de un cartucho dentro del soft-
ware de juegos ofrecidos a nivel comer-
cial. La invencion de juegos es un cami-
no truncado en estos equipos. (3).

Con esos juegos no tiene cabida la
discusion colectiva sobre la forma y
oportunidad de aplicar cierta norma.
La subjetividad de los videojugadores
no cuenta para nada, En los cartuchos
yacen prestablecidas las reglas del jue-
go, cuya veracidad no se puede discutir
ni poner en duda. En realidad, ello no
estd planteado. Un programa evalia
los aciertos y los fallos de los jugadores
e impone las reglas como algo indiscu-
tible. El aparato electronico se transfor-
ma en juez objetivo y parte del juego.

El nific es predominantemente un
consumidor de mensajes empaquetados
en cassettes, Estos Gltimos tienen gra-
bados programas mayoritariamente re-
creativos y hidicos, que establecen los
limites entre los cuales puede variar un
juego, pero lo importante es gue las
fronteras a esa variabilidad no son esta-
blecidas por el videojugador.

La mayoria de los juegos estAn dise-
findos para el juego. entre dos indivi-
duos o para el enfrentamiento exclusivo
con la mAquina, A sus consolas se le
puede conectar facilmente dos contro-
les. cuando no lo traen adheridos fija-
mente. Se establece asi un juego com-
petitivo de una persona contra otra, o
contra el aparato, imposibilitindose
téenicamente el juego en equipo, lo
que podria incidir, en el caso de un uso
adictivo, en contra del desarrollo de la
capacidad de cooperacién y el aprendi-
zaje social del nifio. Ademés, al sblo

posibilitarse el enfrentamiento de des-
trezas individuales (la habilidad de un
videojugador contra la de su oponente)
se estd estimulando el individualismo.

El sistema sociotécnico requiere par-
ticipes humanos precisos, intensivos,
en suma productivos, El videojuego
tiende a estimular esas caracteristicas,
sino como habilidades adquiridas, al
menos como parametros de conducta,
En el juego se procura un conocimiento
exacto de su grado de dificultad, de su
duracién en minutos y segundos, de los
aciertos y fallos (que tienen que ver con
el tiempo empleado), contabilizdndose
estos lltimos con puntajes diferenciales
segun el juego practicado y el tipo de
dificultad enfrentada.

El videogame estimula los reflejos
del videojugador, su rapidez, acoplan-
dolo de esa forma al modo de vida de la
sociedad tecnologica.

MNotas:

(1) Las actividades heterdinomas estdn defini-
das por las necesidades exteriores y no por los
objetivos que los individuos se fijan por sl mis-
moa. Son actividades, funciones o trabajos que
se determinan en funcién de las exigencias pric-
tico-inertes de In sociedad en tanto sistema ma-
terial o aparato. Se parte asi de la idea de la exis-
tencia de duslisme (esfera auténoma/esfern he-
ierdnoma) en la sociedad capitalista. Estos con-
ceptos provienen en lo esencial de las obras si-
guienbes:
—André Gorz: Adids al Proletariado, Parls,
Ediciones 2001, 5.A., El viejo topo, 1983,
—Landong Winner: Tecnologis Auidnoma,
Barcelona, Editorial Gustave Gili 8.A.,
18749,
2) Andmé Gorz, Op. cit., p. 90.
{3) En las tempranas investigaciones universita-
rias se utilizh gran cantidad de tiempo en el jue-
go de ajedrez, porque o8 un buen ejemplo de un
proceso mental complejo.
{4) §. Curran- R. Cumnow: Juegos, Imdgenea y
Sonidos, Barcelona, Elitorial Gustave Gili
S.A., 19584, p. 14,
i5) Por el contrario, en las computadoras perso-
nales este camino s estd abierto. amlag BOT
sus posibilidades?, ;Cudles son sus limites?;
serian aspectos relevantes ¢ indagar con meticu-
losidad.




