¢Pegados a la pantalla? Videojuegos en la vida cotidiana de nifios, nifias y jovenes de Bogotd

Rev.latinoam.cienc.soc.nifiez juv 8(1) (separata): 65-77, 2010
http://www.umanizales.edu.co/revistacinde/index.html

¢ Pegados a la pantalla?
Videojuegos en la vida cotidiana
de ninos, ninas y jovenes de Bogota

Gabriel Alba*
Guionistay profesor de la Universidad Nacional de Colombiay de la Universidad de La Salle.

Primera version recibida febrero 3 de 2010, version final aceptada junio 16 de
2010 (Eds.)

Tengo dos hijas de 12 y 13 afios. Laia y Maria José. Hace unos cuatro afos,

Laia me dijo que queria de navidad una consola de videojuegos.
- ;Unaconsola de videojuegos?
- Si, un Play, un Xbox, o un Wii.

(De donde habra sacado la idea, si en casa no somos aficionados a ningtin tipo
de juego de azar, y menos en la pantalla? Seguramente del colegio. No indagué mas y
me puse en la tarea de la bisqueda de la tal consola. Yo nunca tuve una. Yo pedia
bicicleta, patines, un balon de fatbol, ropa. Pero nada que pasara por el mundo de la
electronica. Crei que con mis aficiones, mis hijas pedirian cosas similares,
especialmente bicicletas. Y en efecto, les gusta la bicicleta, pero querian su propia
consola de videojuegos.

"Son nativas digitales", pensé, y cada generacion tiene sus simbolos.

Yo soy de la generacion X y creci con la television. Con El avispon verde,
Kung Fu, Mash. Teniamos dos canales de TV y eso nos bastaba.

Ellas tienen cien canales de TV y se aburren.

Han crecido, no con programas sino con canales: Cartoon Network, Disney
Chanel, Nick.

Yo oia la radio y tenia acetatos. Ellas tienen MP3 y Myspace. Yo hablaba por
teléfono. Ellas chatean, mandan MSM y descargan musica y videos. Yo iba al cine
cuando podia. Ellas también, pero ademas tienen DVD y montones de peliculas,
ademas de Youtube y muchas mas paginas de cine y video. Yo leo, ellas menos. Ellas
juegan, yo trato de comprender.

Indagué sobre las consolas. Claro, siempre quieren venderle a uno lo
ultimo de la tecnologia, el Wii que no necesita de controles. Casi dos
millones de pesos.

- No, una cosa mas barata, le dije al vendedor.

- Bueno, el Xbox 360 que no vale sino millén y medio. O el Play 2, pero ese
ya esta de salida y va a tener problemas para los juegos, porque el que vale la
penaesel Play 3.

Con mi sueldo de profesor universitario, no pude sino lograr un Game Cube.
No era lo mejor, ni lo mas avanzado, pero tenia la ventaja de que los juegos del Game
Boy le servian. Porque los juegos suman mas dinero.

* Doctor en Ciencias de la Comunicacion por la Universidad Auténoma de Barcelona. Correo electronico:
iconiaguionista@gmail.com

65



Gabriel Alba

Cada juego original vale mas de cien mil pesos y un juego se lo pasan en dos dias. Ya
entiendo por qué el pirateo tiene tanto éxito en este pais.

Al afo siguiente, Maria José pidi6 de navidad una consola portatil: una
Nintendo DS. Ya no queria depender de la consola de su hermana, sino tener una
portatil. El periplo para la compra fue algo similar, pero ya tenia mas experiencia y mas
conocimientos al respecto.

Al poco tiempo Laia también quiso su propia DS. Y ella misma la compré con
su dinero.

Ahora estan "conectadas" a las pantallas. Cuando llegan del colegio,
descansan un poco viendo algo de TV u oyendo musica. Luego se van al computador a
consultar y resolver sus deberes escolares, pero simultineamente pueden chatear con
sus amigos y amigas del colegio, o ver algin video en YouTube o consultar alguna
pagina de entretenimiento. Luego de realizada su faena escolar, juegan con su consola
de Nintendo DS, algun videojuego, generalmente Mario Bross o Guitar Hero. Los fines
de semana las veo mas pegadas al DS: antes del desayuno, después de la ducha, cuando
vamos en el carro, después del almuerzo.

Les pregunté qué significaban los videojuegos para ellas, porque me
habia embarcado -un guionista que a veces hace de investigador- en una
investigacion sobre los mundos de vida de nifios, nifias y jovenes mediados
por las pantallas, e iba a trabajar con nifios, nifias y jévenes de su edad de tres
colegios de Bogota.

- Es diversion, papi, me dijo Maria José.

- Cuando estoy aburrida los videojuegos me desaburren, dijo Laia.

- jCoémo qué te aburres!, le dije, jcon el monton de cosas que tienes y te
aburres?

- Me aburro cuando ya me he pasado todo, o cuando no puedo pasarme algo.

2

M is hijas no son bichos raros en este mundo. Es mas, muchos podran
pensar que no estan lo suficientemente actualizadas en este universo del ciberespacio y
delos videojuegos.
- Estamos en la Web 3.0, me advirtié mi colega y amigo German Muioz.
Ahora los videojuegos son de realidad virtual y las consolas no necesitan de
teclado. Uno pelea en directo con su oponente con su propia mano.

Mis hijas todavia juegan Mario Bross y cuidan perritos (Nintendogs), es
cierto. También es cierto que no estan en Facebook. Ahora lo in es Twitter, y German me
dice que ni siquiera las redes sociales, sino que son las redes anti-sociales.

Todo cambia muy rapido.

Cuando este texto sea publicado (lo escribo en julio de 2009), tal vez las
tecnologias de las que estoy hablando sean, para muchos lectores y lectoras,
generaciones pasadas. Pero lo cierto es que hablo desde el tercer mundo. Desde una
ciudad como Bogota, donde si bien muchos nifios, nifias y jovenes estan en medio de las
tecnologias de punta, una gran mayoria todavia juega en consolas de alquiler o conserva
su game-boy, y tienen un celular con camara e infrarojo, pero sin video-llamada y sin
conexion a Internet.

- No te creas, me dijo German. La mayoria de mis alumnos y alumnas de la
Distrital, tienen computador portatil y un celular conectado a Internet con los
ultimos adelantos; y son chicos y chicas de estratos uno y dos.

Los chicos y chicas estan con la ultima tecnologia y la quieren. Sin duda
alguna. Ayer mismo mis hijas fueron a una tienda de Nintendo y me contaron del Gltimo
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DS, con el que pueden conectarse a todos los beneficios de la Web 3.0.

Lo que me pregunto es si sus formas de vida, si su construccion en busca de ser
lo que son o quieren ser, cambia cada vez que cambia la tecnologia. Si al incorporarse un
avance tecnologico, se produce también un cambio en las sensibilidades, en las formas
de ser, de vivir, de valorar, de juzgar.

Es evidente que mi infancia y la de mis hijas son diferentes. Que las pantallas
no s6lo han modificado su manera de pasar el tiempo libre, sino que les ha permitido una
percepcion del mundo diferente. Ellas tienen mas informacion de la que yo tenia a su
edad.

Ellas viven en un mundo de estimulacion sensible, yo en uno de racionalidad.
Yo pienso de manera lineal, analitica, racional; ellas de forma simultanea, sintética,
intuitiva (Ferres, 2000). Ellas viven en un presente continuo, yo tenia la promesa del
futuro. Yo recibia mensajes, ellas interactuan. Yo queria conocer la realidad, ellas la
creany lamodifican. Yo tenia siempre compaiiia, ellas se sienten solas. Y se aburren.

No es que los nifios y nifias de antes no se aburrieran, sino que tal vez tenian
menos conciencia de su aburrimiento y lo expresaban menos. Llenaban su aburrimiento
de otra forma, con la lectura, con el llamado a otro mundo, con la ficcion. Marcel Proust
lo expresa muy bellamente en Sobre la lectura (2002). Cuenta Proust que en su infancia,
en el verano, siempre andaba en busca de la oportunidad de leer, pero siempre habia algo
que lo interrumpia: ir al parque, pasear, "cierra el libro que es hora de almuerzo", la
cena, etc.

Hoy no es el libro con lo que los niflos y nifias buscan vaciar su aburrimiento,
sino los videojuegos, especialmente si tienen una consola portatil. Es igual a un libro,
pero este libro esta lleno de imagenes en movimiento, de sonidos, de estimulos
sensoriales, de premios o castigos. El videojuego es tan inmersivo como los libros de
Proust. De ahi que nuestros nifios y nifias estén colgados de ellos antes del desayuno,
antes de la ducha, después del almuerzo, en los viajes en carro. Los videojuegos son mas
interesantes para ellos que el paisaje. A Proust le reprochaban que se fugara a leer, que
siempre estuviera leyendo. Hoy se les reprocha a los nifios y nifias que estén pegados a
las pantallas de sus consolas de videojuegos. Y para ellos y ellas no es problema, es
entretenimiento, diversion, tiempo libre. Ellos y ellas no miden el tiempo como las
personas adultas y por eso no le dan mayor importancia, ni al juego, ni a las criticas.

3
Empiezan ajugar sin proponérselo mucho, sin prepararlo demasiado

Esteban es un chico de 15 afios del Colegio Nuevo Chile de Bosa, al sur de
Bogota. Uno de los colegios donde hicimos nuestra investigacion. Cuando yo les conté
la manera rudimentaria como jugué videojuegos por primera vez, Esteban me conto
como empez0 a jugar: ""Yo empecé a jugar videojuegos a los doce aios porque un amigo
me invitd y me empezaron a gustar".

Yo tendria diez afios cuando mi amigo Fernan Cardona me invité a una
pequeiia tienda de videojuegos en el Park Way, a jugar tenis en una pantalla en blanco y
negro. La bola era un punto que pasaba muy lento de un lado a otro de la pantalla y cada
jugador era una linea que buscaba ese punto para responder. Una cosa muy basica.

Creo que lo que nos atraia era la pantalla. No tanto el juego en si, sino que fuera
en la pantalla. La luz, el movimiento, el sonido. Uno podia jugar con el amigo en la
pantalla y de alguna manera, asi fuera muy elemental, interactuar con la pantalla. Eso
era atrativo para nosotros porque la television solo nos permitia recibir imagenes y
sonidos, pero no intervenir, no interactuar asi, fuera de esa forma tan basica que para
nosotros, en esa época, no era nada basico.
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Ahora el atractivo de los videojuegos no es solo la pantalla, sino la
interactividad; la conexion a internet; las posiblidades del juego en linea con jugadores
y jugadoras del mundo entero en tiempo real; las redes sociales de jugadores.

Seinician primero los nifios que las niiias

Los videojuegos siguen siendo practicas mayoritariamente masculinas,
aunque con las consolas portatiles las chicas han comenzado a estar mas presentes. De
hecho, en Avalon (2001), la pelicula de Mamoru Oshii, la protagonista es una chica. Ash
es una guerrera Clase A metida en este juego de guerra de realidad virtual que logra
pasar al nivel Clase A especial.

Por supuesto, las Ash de nuestro medio son casi inexistentes.

Las nifias juegan menosy en circunstancias diferentes

Geraldine, una nifia de trece afos del colegio Nuevo Chile dice: "Yo comencé
el ano pasado, cuando tenia doce afios, porque un dia me dejaron cuidando a mi
hermano y ¢l se fue a jugar Halo. Entonces yo me fui a verlo y me empez6 a gustar”.

A Geraldine le toca cuidar a su hermanito, pero él se aburre con ellaenlacasay
se va a la videotienda. Ella lo sigue, porque es su responsabilidad, pero descubre un
mundo que no conociay le gusta.

Uno puede suponer, claro, que tanto para nifios como para nifias, es mejor un
combate o una carrera de carros, que los oficios domésticos. Es mas divertido el juego
que larealidad, por eso les gusta.

Las chicas de los sectores populares, atin hoy en pleno siglo XXI, tienen mas
restringido el uso de los videojuegos. ;Por machismo de la cultura?, ;por prejuicios de
sus padres y madres, o del ambiente en el que viven?

Mary, una chica de 14 afios del Nuevo Chile, dice que los nifios juegan mucho
mas que las nifias, "porque de pronto en las mujeres se veria un poquito mal eso: 'alld a
toda hora... por ahi metida'.

"Por ahi metida" refleja un pensamiento que ve los lugares de ocio como
lugares de vicio, de perdicion. Las videotiendas estan asociadas al billar, asi en ellas no
se beba alcohol y no se apuesten fuertes sumas de dinero. También muestra esa cultura
que tolera el ocio y el juego en los hombres, pero no igual en las mujeres, "se veria un
poquito mal eso".

4
En los sectores rurales pasa algo similar

Los chicos y chicas de los sectores rurales son mucho menos videojugadores
que los chicos y chicas urbanos, pero no porque no les guste o no les interese, sino
porque tienen mas restringido el acceso. Las consolas y los juegos son caros, entonces
tienen menos posibilidades de ser propietarios. Y las videotiendas en el campo
practicamente no existen.

En el desarrollo de nuestra investigacion, fuimos a El Destino, un colegio
semirural en Sumapaz. Es un colegio muy bello, rodeado de montafias verdes y aire
puro. Los nifios y niflas van con ruana a clases por el frio, y cantan a toda hora. Uno
puede sentir que son personas felices.

Al preguntarles por los videojuegos, los nifios y las niflas mas pequefios nos
dijeron que no jugaban videojuegos porque no tenian, pero que si les gustaria tener.
Algunos expresaron que cuando venian a Bogota iban a las tiendas y jugaban un poco.
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Los mas grandes tienen mayor contacto con estas tecnologias, pero también es

un asunto un tanto marginal.

Julian, un chico de dieciséis aflos de El Destino, tiene su propia explicacion
para esta situacion:

"La diferencia de unnifio de la ciudad con un nifio de aqui del campo, es que si
aqui al frente del colegio hubiera una tienda de eso, y no hubiera ruta,
entonces todos los chinos saldrian a jugar. Pero aqui como hay ruta, no hay
tiempo. Nosotros vivimos a una o dos horas del colegio, entonces no le queda
auno tiempo. Y al lado de la casa no hay un negocio. En cambio en Bogota,
uno sale y encuentra un negocio. Alla, digamos que uno sale del colegio y
dice: 'hay que mamera tener que irse para la casa. Uno se aburre y dice 'vamos
ajugar Xbox unratico', 0 'vamos a jugar Wii', cualquier vaina. Y entonces uno
puede irse y distraerse y recochar con los compaieros llegando tres horas
tarde ala casa. Aquino... Entonces hay mucha diferencia".

"Qué mamera tener que irse para la casa". Julidn se refiere tal vez al
aburrimiento de lo cotidiano, a los deberes domésticos, a las tareas escolares, al
intercambio con los intimos. La mamera es el mundo real tal y como es: la rutina de la
vida en directo; en cambio el Xbox ofrece una pantalla mévil, combate, accion, sonido,
color, "distraerse y recochar con los compafieros". Aqui ese distraerse tiene las dos
acepciones simultaneamente, la de divertirse y la de no atender a algo que se debe
atender. Los videojuegos son diversion con los compafieros y compaiieras, y
aplazamiento del deber. La inversion de lo que nos ensefiaron a nosotros. Nos decian
"primero el deber y luego el placer". Para estos chicos y chicas urbanos, segun Julian, el
placer es lo tnico que existe.

Oscar, otro chico de diecisiete afios de El Destino, tiene otra opinion:

"En la zona rural no atrae eso. La gente llega por ahi a las cuatro de la tarde y
llega a trabajar, porque la mayoria vive del campo. Entonces tienen que
ayudar a los papas hasta las seis y después hacer tareas. Aqui la mayoria
prefiere irse con los compafieros a recochary a las tiendas a tomar".

Los videojuegos serian posibles cuando no hay responsabilidades. En el
mundo del trabajo, del adulto, parece no haber espacio para ellos.

No hay videojuegos, pero hay bebida.

No podria decirse que los videojuegos evitan que los jovenes y las jovenes
beban, pero en muchos casos, como son altamente inmersivos, desvian el interés de los
grupos hacia &mbitos "ausentes" de alcohol. Por eso muchos padres y madres utilizan
los videojuegos como distractores de males o peligros mayores para sus hijos ¢ hijas.
John, de dieciséis afios, del Nuevo Chile, dice:

"Los padres hacen algo para que uno no se la pase en la calle, entonces como
lo ven a uno ahi, jugando en el cuarto, dicen, no, el muchacho esta ahi
relajado jugando sin peligro. Ellos por eso prefieren que uno juegue ahi".

Las madres hacen uso de la estrategia de los videojuegos para distraer a sus
hijos e hijas de acuerdo con sus necesidades o conveniencias. Puede volverse una nifiera
mientras ellas hacen otras cosas, o puede volverse motivo de disputas.

Juan Esteban, un nifio de diez afios del Colegio San Bartolomé de la Merced,
nos dijo que su madre "a veces nos pone a jugar, y cuando no quiere que juguemos, nos
esconde los controles".

El videojuego es permitido y no permitido simultdineamente y los nifios y nifias
no saben muy bien qué pensar y qué sentir. Maria Fernanda, de nueve afos, del San
Bartolomé, lo confirma: "cuando no quiere que uno juegue, le apaga".

Losvideojuegos son motivo de pequeiias disputas familiares
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John cuenta:

"A veces que le insisten a uno que no, que no siga jugando Atari. Y uno dice,
'espere cinco minuticos la muerte'. Entonces ahi se enfada, y bueno, ya uno es el que
hace caso".

Eso mismo dice Oscar, de trece afios, de San Bartolomé: "A veces cuando uno esta
jugando videojuegos y la mama lo llama 'a comer', uno no oye, y le empiezan a gritar a
uno".

El videojuego absorbe. De ahi el aplazamiento de las necesidades basicas:
comer, dormir, hacer tareas. Cuando estan jugando, estan metidos de lleno en otro
mundo y no desean pasar la barrera hacia el mundo "real". No es que no diferencien el
mundo real del mundo del juego, es que les gusta mas el mundo del juego, los estimula
mas.

Julian dice que para €l es una gran distraccion, "uno se aleja del resto del
mundo y se mete en el juego".

5

El placer que da el juego, o la busqueda de aventura y retos, seria lo que hace
que algunos chicos y chicas se vuelvan "adictos". Juan David, Mateo, Santiago y
Carlos, todos entre trece y catorce afios, del San Bartolomé, discuten sobre este asunto.

- Uno ya se vuelve adicto porque siente la necesidad de jugar videojuegos -
dice Juan David-. Igual como si, digamos, ve diariamente la television, pero
asi exagerado. A uno se la quitan y no es capaz de vivir igual. O sea, no es ser
adicto, pero yatiene lanecesidad.

- Tiene el habito, agrega Mateo.

- Si, 0 sea, como que uno se empieza a estresar y de pronto le dan las ganas de
jugar, opina Santiago.

- Cuando estoy muy aburrido, y estoy fuera de la casa -cuenta Juan David-,
me pongo estresado, y hago que mi papa me lleve a la casa a jugar, porque no
puedo. O sea, es muy dificil...

- Pues digamos los adictos -dice Carlos-, uno que ya juega a diario, pero no
tan exagerado, pues son dos vidas muy diferentes.

"Vidas muy diferentes". ;De qué vida habla Carlos?, ;de la vida dentro del
juego?, ;de la vida del juego?, ;de una second life? Habla, quizas, de sus sensaciones y
percepciones por el juego y desde el juego. Juan David habla del juego como de una
droga: cuando esta estresado juega, necesita jugar, tiene que jugar. Maria Fernanda
menciona los nervios. Dice: "auno, por ejemplo, le dan nervios de que no vayaa pasar el
nivel, y silo pasa entonces le da ansiedad y sigue, por eso no para de jugar".

Una mezcla de nervios, ansiedad, placer y poder. El placer y el temor del reto y
el triunfo.

Lo mismo que siente Steven, un nifio de nueve afios del Nuevo Chile. Steven es
gordito, simpatico y estd muy metido en los videojuegos porque su madre tenia una
tienda de videojuegos, pero la cerrd y le dejo a él la mayoria de las consolas y los juegos.
Ahora es toda una autoridad entre sus compaiieros y compafieras y, claro, se siente una
estrella: "Yo puedo decir que juego mejor que todos (...) Mi hermano tiene un XBox y
yo tengo un Play. Entonces jugamos Mario, claro en el XBox, y nos ponemos una meta
de a cincuenta muertes. Casino le lleva media a matarnos, y si yo le llevo media me dan
unacopa".

Como todo juego, los videojuegos exacerban la competencia y la sed de
triunfo, el sentirse el mejor, el querer ser el mejor. Eso hace parte de toda nuestra cultura.
Esta sed de triunfo puede llevar a los jugadores y jugadoras a aislarse y preferir jugar
solos. Steven, por ejemplo, dice:
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"Cuando uno juega por ejemplo a rescatar misiones y eso, el problema es que
como a mi nadie nunca me ha ganado, entonces yo juego solo y de todas
formas me desaburro. Hay un juego que se llama Nilon que yo juego en Play.
Usted comienza a matar un poco de monstruos y al rato usted quiere jugar
para ganarle a la maquina. Y usted juega contra la maquina, tiene mas
muiecos de los que tenia normalmente, eso es lo que me gusta jugar del Play,
cuando me aburro".

Aburrimiento. Vuelve y juega. Esa es la causa mds comun para que estos
nifios, nifias y jovenes busquen las consolas de videojuegos. Y para desaburrirse no se
necesita compaiiia, como le pasa a Nicolas de ocho afios, del San Bartolomé:

- Es mejor jugar solo, en el sentido de que el Gameboy es muy chiquito. ..

- Depende del juego -agrega Santiago, de catorce afios, también del San
Bartolomé-. Por ejemplo, en los juegos de aventura uno necesita la ayuda del
otro amigo.

A Steven le gusta jugar con otros, pero para ganarles, para sentirse superior:

- Yo por lo menos me puedo conectar con ¢l -dice seiialando al amigo-, y
entonces tengo que matarlo y asi voy acumulando puntos. O por ejemplo, si
los dos jugamos contra la maquina, ganamos y vamos acumulando puntos;
vamos ganando estrellas.

El juego compartido les gusta, porque es mas facil, porque necesitan del otro
para ganar, o porque pueden conocer gente. Para Andrés, de doce afios, el juego
compartido es facilidad: "Es mas facil jugar con otros. Por ejemplo, a mi hermana le
gusta un juego de barbies en el Wii, pero como esta en inglés, ella no lo entiende muy
bien, entonces le gusta que juegue con ella para que le quede mas facil".

Para Matias, de trece, es conocimiento: "En Faceboock uno juega con nifios
queno conoce".

Igual pasa con Cristian, de dieciséis afios de El Destino: "Yo he jugado con
gente de Centro América. Como hablan espafiol uno se puede unir con mucha gente de
esos paises. Uno conoce gente que ni se imaginay puede jugar con ellos".

6

El videojuego es una manera de llenar su soledad, su aburrimiento, pero
también es un espacio de libertad.

Cuando son libres para hacer lo que quieren, entonces optan por jugar. Sergio
tiene once aflos y estudia en el Nuevo Chile: "Siempre que hago tareas, dice, yo le pido
permiso a mi papa para jugar. Tengo mil pesos, voy y juego una hora en Xbox y vuelvo a
mi casa".

Andrés tiene doce y estudia en el San Bartolomé. Dice algo parecido: "Yo
juego mientras mis papas no estan, pero ellos saben que yo no juego tanto, yo me la paso
mas bien haciendo tareas".

Cumplen con sus deberes pero las ausencias las llenan con el juego. Eso hace
Jeyson del Nuevo Chile, de once afios: -"A veces yo hago las tareas, pero como mi papa
y mi mama se van, entonces yo me pongo a jugar en el Play".

Otros, como Miguel, del San Bartolomé, no buscan motivos para jugar: "Juego
cuando tenga ganas de jugar".

Otros juegan todo el tiempo, como Juan Camilo y sus amigos del San
Bartolomé.

- No, uno en todo momento juega, dice.

- Enclase, al descanso, agrega Juan Sebastian

- (Enclase?, duda Carlos. ; Digame, cuando juega uno en clase?

- Aver, por favor, responde con cierta ironia Juan Camilo, jen geografia!
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Otros estan limitados en tiempo y espacio por sus padres y madres, como
Nicolas: "yo juego s6lo los fines de semana. Y los fines de semana son libres". Maria
Fernanda también se regula "una hora todas las noches, no mas". Otros, como Javier, de
once afios, cuando tienen el deber cumplido, "o sea, cuando ya hice mis tareas y ya hice
todo por medio de Internet".

Pero son la soledad y el aburrimiento los que definitivamente marcan la pauta.
Esodice Steven:

"Cuando yo estoy solo pues me siento... bueno, hay veces que cuando yo
juego solo, mi mama y papa se van, pero cuando estan mis hermanos yo
comienzo a jugar, entonces como comienzo a jugar, y, o sea, me siento mas
chévere, porque cuando uno juega con la maquina, le comienza a pegar, y no
lo deja ni siquiera respirar. Entonces cuando uno se pelea con los hermanos,
puesuno juega y uno si puede ganar, perder, lo que sea".

Esa es la explicacion: jugando videojuegos se sienten mas chévere. John dice
que "en vez de ver television, nos ponemos a jugar videojuegos." Y Juan Esteban:

"(...) yo en mi casa, cuando no tengo nada que hacer, que mi hermano esta
usando el televisor, yo juego en el Internet, y si esta haciendo un buen sol le
digo ami hermano pequefio que si salimos al parque".

Andrés dice que "cuando estoy solo también a veces juego". Y Nicolds,
"cuando estoy solo, o estoy aburrido, o estd lloviendo".

7

No importa tanto el tipo de juego ni la version de la tecnologia. Estos nifios,
nifias y jovenes han encontrado en los videojuegos un paliativo para su soledad y una
manera de habitar la ficcion y de sentirse protagonistas en el mundo.

"Lo chévere de esos juegos, por ejemplo Age of Empires -dice Andrés-, es
que no son sangrientos, pero si son de batalla y estrategia. Y lo chévere es que
estan basados en sucesos historicos, entonces tu aprendes. Mi papa nunca
pudo pasar la Guerra de Napoleon".

Aprenden. Los chicos y chicas dicen aprender con, y de los videojuegos.
Entonces no son so6lo entretenimiento, sino que también les proporcionan nuevo
conocimiento. John hablaba de un juego que le ensefia:

"Hay un juego en Play -dice-, que a mi me llama mucho la atencion. Se llama
Resident Evil. Se trata de la historia de un virus. La gente se va convirtiendo
en zombi. Entonces uno tiene que ir a buscar fusibles, a mirar como la
electricidad esta en una ciudad, que se llama Recity Civil. A uno le toca
buscar aceite, gasolina, armar, digamos, cosas de carros. Entonces ese juego
lollevaauno abuscar cada vez mas cosas y tratar de encontrar soluciones".

Las soluciones que no buscan en su propia vida las tienen que tomar en el
juego. (Esto los capacita, los adiestra para la toma de decisiones y busqueda de
alternativas en su propia vida, con problemas reales?

Algunos son mas practicos y hablan de aprendizajes facticos; como Lorenzo,
un chico de diecisiete afios de El Destino: "Si uno lo juega desde un computador,
aprende a digitar, pues uno no ve el teclado porque si uno se pone a ver el teclado lo
matan".

Otros buscan aprendizajes, digamos mas intelectuales, como Andrés:

"Yo tengo uno que se llama Brain Academy, donde tu eres un mufiequito en el
Wii. No es de entretenimiento, sino que tl vas a la escuela, y son puras reglas
de escuela. Entonces se supone que tl tienes que estudiar y hacer examenes.
Los examenes estan divididos en cinco categorias, como agilidad mental,
matematicas, memoria... entonces ti tienes que hacer el examen, y al final
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del examen, con tus calificaciones, te dan el promedio de qué tan grande es tu
cerebro. Entonces la idea es tenerlo lo mas grande posible".

8

Los videojuegos son simultaneamente varias cosas: compaiiia, distraccion,
aprendizaje, placer y dinero. Los chicos y chicas han descubierto que pueden ganar
dinero porque apuestan. Especialmente los nifios, niflas y jovenes de sectores
populares.

Kevin apuesta en Halo "pierde y paga", y "cuando jugamos Halo, si yo le hago
muertes mas de cincuenta veces, ¢l me paga mil pesos", dice hablando de su amigo
Sergio.

Jonatan, de diez afios, del Nuevo Chile, dice: "(...) mi prima a veces ahorra lo
de las onces y asi apostamos de a quinientos o de a mil. El que llegue primero con Crahs
alacima, le daal otro mil pesos".

Lomas curioso es en lo que invierten las ganancias del juego:

- Yo lo ahorro para cuando necesite utiles escolares -dice Steven-, o algo que necesiten
mis padres, yo les presto y ellos después me pagan.

- Yo presto -agrega Sergio-, y a veces pongo todo en la alcancia para después.

- Pues a veces, para gastarme en juegos nuevos de video -dice Jeffti-, y a veces para
gastarme en muflecos.

- Yo ahorro -cuenta Jonathan- para destapar la alcancia en diciembre. Y pa' que mi papa
vayay me compre jucgos.

Los chicos y chicas de estratos mas altos no apuestan dinero, como Juan
Camilo, que apuesta "cosas que uno tiene en su poder, las puede intercambiar con otras
personas, items. .. un cable link o un adaptador...".

German Mufioz afirma que los videojuegos para los chicos y chicas son
"trabajo inmaterial". Sin embargo, para todos estos chicos y chicas con quienes
hablamos, son "tiempo libre", y cuando ya tienen ciertas responsabilidades los van
dejando de lado. Especialmente los chicos y chicas de Sumapaz, que tienen que trabajar
y viven su tiempo libre de otra manera.

Arsenio, un chico de diecisiete afios de El Destino, lo expresa: "(...) ya el
tiempo lo ocupo en otras cosas; entonces ya no me queda ese tiempo libre para dedicarlo
solo al juego. Antes si, hasta las once o doce de la noche me quedaba jugando". Jorge, de
dieciocho afios, es lapidario cuando se refiere a los videojuegos en un sector rural como
Sumapaz: "aqui uno no esta pegado a la pantalla".

9

Cerremos con un epilogo de cardcter mas "tedrico", si se me permite usar ese
término un tanto complicado para todo esto. Por eso lo uso asi, entre comillas.

Decia que los videojuegos son tan adictivos como un buen libro de ficcion.
(Qué es lo que atrae? ;Las historias que cuentan? ;jLos personajes con los que uno
puede identificarse? ; La narracion que ofrecen?

Hay una verdadera polémica entre los especialistas sobre si los videojuegos
tienen o no una narracion. Desde el punto de vista de la narrativa clasica, diria que no,
pero desde el barroco diria que si. La cosa parece aclararse al hablar de "narracion
interactiva" o "ficcion interactiva".

El término ficcion interactiva aparecid, por primera vez, en la promocion del
juego Zork en 1982 (Berenger, 2007). Pese a la penuria narrativa de dicho juego, el
género de aventuras al que pertenece (al igual que Myst) constituye uno de los modelos
de referencia. Un modelo seglin el cual la interaccion revela, progresivamente, la
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historia previamente establecida.

Otro de los patrones de la narrativa interactiva procedente del mundo de los
juegos, es SimCity. En este juego no hay una historia previa sino que se va construyendo
a medida que se interacciona, de manera que cada jugador o jugadora experimenta un
relato diferente. Esta formula, originalmente aplicada a la evolucion de la ciudad, se ha
utilizado con éxito en otros escenarios; en el ultimo, The Sims, se aplica a la simulacion
de una familia. Se trata, pues, de una primera simulacion dramatica y de la experiencia
interactiva mas proxima a la ficcion en sentido tradicional. Ademads, supone la
aplicacion a la narrativa de una cualidad genuinamente digital: la generacion de
contenidos.

Otro modelo Iudico a tener en cuenta son los MUD's (Multi User Dungeons),
en donde las experiencias evolucionan de acuerdo con las interacciones, como en
SimCity, pero, ademas, se desarrollan en el seno de una comunidad de jugadores, de
manera que no sélo se juega contra el ordenador sino contra otros, convirtiendo el
entretenimiento en un espacio de socializacion.

Sin embargo no esta tan clara la compatibilidad entre lo narrativo y lo ludico.
En un plano tedrico las diferencias pueden ser notables. Por ejemplo las diferencias en
el tratamiento del tiempo: en narrativa se relata, cominmente, un tiempo pasado,
mientras que el juego se desarrolla en tiempo presente. La narrativa hace uso de saltos
en el tiempo y, ademas, suele comprimirlo; en cambio, en un juego la experiencia sigue
un estricto tiempo real. También hay diferencias en la manera de tratar el espacio que
envuelve la accion: el entorno espacial forma parte fundamental de un juego, en
cambio, en una narracion puede llegar a ser irrelevante.

Un juego electronico consiste en una estructura formal que puede estar
completamente desprovista de contenido narrativo, sin que por ello deje de funcionar
(Tetris). Por el contrario, una ficcidon maneja numerosos elementos que no parecen nada
faciles de formalizar, por ejemplo ;como codificar el dramatismo de un personaje?

Por otra parte, uno de los fundamentos de la narrativa es la separacion entre el
mundo relatado por el autor (lo diegético) y el mundo existencial del lector (lo
extradiegético); de la consecucion mas o menos efectiva de esta separacion, depende el
éxito del relato y la suspension de la incredulidad ante lo relatado, a la que tiende,
naturalmente, todo lector. Pues bien, en un interactivo el lector hace progresar el relato
a base de interacciones, de manera que cada interaccion -cada clic- implica una
conexion entre ambos mundos; por lo tanto, una incitacion a la incredulidad.

Para combatirla, los juegos persiguen la sensacion inmersiva: cuanto mayor es
la inmersion del jugador, mayor es la sensacion que tiene de estar dentro del juego y
mayor es, de este modo, su credulidad. La sensacion inmersiva tiene una implicacion
muy importante para la buena marcha del juego y su poder adictivo: la identificacion del
jugador. Sin embargo, cuanto mayor es la identificacion menos interesan los demas
personajes, menor es la empatia que deben originar y menor es, en definitiva, la riqueza
de la historia y su narratividad. De manera que la inmersion -el santo grial de la
comunicacion interactiva- no es afin a la narratividad; més bien se opone a ella.

Una manera de mitigar el impulso identificador y, por lo tanto, de reforzar el
atractivo del resto de los personajes de una ficcion interactiva, es cambiar el punto de
vista. En los juegos en primera persona (Myst) el interactor es el protagonista de la
historia y, asi, la identificacion es maxima. En cambio, en los juegos en tercera persona,
el interactor controla al protagonista (7Tomb Raider) o contempla al protagonista
(Resident Evil), lo que confiere mayor atractivo a lo que sucede en su entorno.

Desde una perspectiva tradicional, la narrativa interactiva se observa como un
intento casi imposible o, como dice Jesper Juul (2006): "una idea utopicay, a la vez, un
género que clama continuamente haber creado esta utopia". Sin embargo, otros autores
(Bogost, 2006) defienden una perspectiva diferente en la que es esencial
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desembarazarse de la longeva carga de la narrativa tradicional: se trata de una
renovacion de estructura -mucho mas que de procedimiento-, en la cual se establezca el
discurso multilineal, en lugar de secuncial, y las historias no tengan necesariamente ni
principio ni fin, lo que supone narrar entornos antes que historias, y pautas de
comportamientos antes que conductas concretas.

Puede que la ficcion interactiva sea algo muy distinto de la ficcion tradicional
y que, en definitiva, se trate de reemplazar el placer de la narracion por el placer de la
interaccion (Berenger, 2007, p. 462).

En realidad estoy hablando de una manera alternativa de narrar, nueva en lo
que concierne a autores y también nueva en audiencia, una audiencia necesariamente
entrenada en la interaccion y educada delante de las pantallas de ordenador mas que de
televisor. Estoy hablando, por lo tanto, de obras en la bisqueda no s6lo de autores sino
también de publicos.

10

Cuando German Muiloz me recordd que ya estamos experimentando la Web
3.0, tomé un poco de distancia. No, los chicos y chicas con quienes conversamos estan
inmersos en el mundo de los videojuegos y no les importa si estan en la Web 1.0, 2.0 o
3.0. Pero luego, reflexionando un poco mas sobre sus palabras, y revisando los
conceptos sobre la Web, tengo que aceptar que German tiene razoén. Nuestros chicos y
chicas estan entre la Web 1.0 y la 2.0. Esta bien. jPero qué implicaciones tiene esto para
suvida cotidiana y para la conformacion de su identidad?

Ojeando en la red sobre lo que significa Web 1.0, 2,0 y 3.0, me encontré con
que ya también se habla de Web 4.0. Y asi podremos seguir en el juego hasta el infinito.
Son neologismos fruto de los avances tecnoldgicos y de los lenguajes digitales, pero que
intervienen realmente poco en nuestra forma cotidiana de vivir, por lo menos para la
mayoria de no fanaticos de la Internet.

Hay montones de paginas, como sobre todos los temas, que hablan de la Web
2.0y 3.0. Voy a permitirme recomendar (www.maestrosdelweb.com/editorial/la-Web-
30-anade-significado) porque aborda de manera seria y clara el asunto, y porque otras
muchas paginas larepiten casi de forma idéntica.

Lo que voy a hacer aqui es eso. Retomar de forma resumida -y espero que
interpretativa- lo dicho en esas paginas, pero sin agregar nada nuevo realmente.

Se dice que la Web 1.0 es la Web de los documentos, tipo HTML, que no
cambian rapidamente. Es la Web de las consultas y del correo electronico. Es la Internet
mas conocida y mas usada por la mayoria de personas adultas en el mundo.

La Web 2.0 es un término acuflado por Tim O'Reilly en 2004. Se trata de una
segunda generacion en la historia del desarrollo de la tecnologia Web, basada en
comunidades de usuarios y servicios como las redes sociales, los blogs, los wikis o las
folcsonomias' que fomentan la colaboracién y el intercambio agil de informacion entre
los usuarios.

Enla Web 2.0, el protagonista es el usuario humano que escribe articulos en su
blog o colabora en un Wiki.

La Web 3.0 esta orientada hacia el protagonismo de procesadores de
informacion que entiendan de 16gica descriptiva en diversos lenguajes mds elaborados
de metadatos, que permitan describir los contenidos y la informacién presente en la
Web, concebida para que las maquinas "entiendan" a las personas y procesen de una
forma eficiente la avalancha de informacion publicada en la red.

Si la Web 1.0 son paginas estaticas que no eran actualizadas frecuentemente,
sin interaccion con el usuario, y la Web 2.0, la evolucion de las aplicaciones

' Una folcsonomia es una clasificacion o taxonomia hecha por el pueblo.
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tradicionales hacia aplicaciones Web enfocadas en el usuario final (mas que una
tecnologia, la Web 2.0 es una actitud), la Web 3.0 es una nueva etapa destinada a afiadir
significado a la Web. Tim Bernbers-Lee, ¢l creador de Internet, la llamé "Web
semantica".

No hay consenso sobre lo que significala Web 3.0: ; futura realidad o ficcion?
Combinacién efectiva entre la inclusién de contenido semantico en las paginas Web
(que ya de hecho lo habia) y el uso de técnicas de inteligencia artificial -agentes- con el
acceso a la capacidad humana de realizar tareas extremadamente complejas para un
ordenador.

Las paginas Web ya tienen informacion semantica, asi que lo que hacen es que
los agentes las entiendan como los humanos. No estan haciendo las paginas mas faciles
de leer, sino los agentes mas inteligentes. Es el resultado de la inteligencia colectiva.

Me llama mucho la atencidn que los expertos y expertas hablan de 1a Web 3.0, como de
una Web 3D; una Web centrada en multimedia; y una Web permanente (esta seria la Web
4.0).

LaWeb3D:

Se llama asi a lo que muchas personas ven como una extension de los mundos
virtuales, similar a la famosa Second Life. Se cree que en el futuro la Web serd una gran
alternativa al mundo real, donde se podra recorrer el planeta a través de ella, sin
abandonar el escritorio. La experiencia seria semejante al actual Google Earth. La Web
centrada en multimedia:

Se refiere a una Web que ofrezca no solamente busquedas basadas en
metadatos, sino por similitudes en la multimedia. La Web "mediocéntrica" es una Web
enfocada en los multimedios, donde se podran hacer busquedas por similitud, de
imagenes, musicay videos, con s6lo mostrar al buscador el medio de referencia.

La Web permanente:

También llamada Web omnipresente o Pervasive Web. Es una Web que esta en
todas partes, no solo en el PC o celular sino en laropa, joyas, automoviles, etc.

El desarrollador uruguayo, Andrés Richero, presenta el siguiente esquema que
diferencia los avances en la Web:

* Web 1.0 - Personas conectandose a la Web.

* Web 2.0 - Personas conectandose a personas -redes sociales, wikis,
colaboracion, posibilidad de compartir-.

* Web 3.0 - Aplicaciones Web conectandose a aplicaciones Web, a fin de
enriquecer la experiencia de las personas; a esto agrega: estado de conciencia
del contexto en la Web Geoespacial, autonomia respecto del navegador y
construccion de la Web Semantica.

Sobre este ultimo punto, cabe acotar que si bien diferentes factores se
conjugan en la Web 3.0 a favor de la semantizacion de la Web, en tanto esto es un
proceso, no es privativo de ella. Por tal motivo, quizas sea mas apropiado concebir la
construccion de la Web Semantica por fueray por encima de estos estadios o instancias.

Wikipedia habla de la evolucion de la Web asi:

Web 1.0 es una red que permite leer. Web 2.0 es una extension que permite
leer y escribir concediendo a los usuarios un papel activo. La Web 3.0 podria
extender este papel, permitiendo que la gente ademas de leer y escribir pueda
realizar asociaciones con algtn sentido entre contenidos de los sitios Web.

Si seguimos al pie de la letra estas definiciones, chicos y chicas como Maria
José, Laia, Maria Fernanda, Juan Esteban, Julidn, Santiago, Kevin, Geraldine y los
demas, pues todavia pertenecen, por sus practicas como videojugadores, al mundo de la
Web 1.0.

Ellos son mas pasivos frente a las pantallas. "Leen los videojuegos, interactian
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con la maquina y pasan los niveles". Muy pocos -John, Juan Camilo-, estan en la Web
2.0, porque juegan en linea con otros jugadores y otras jugadoras, pero no han
modificado o creado nuevos juegos o nuevas alternativas para los ya existentes.

Los chicos y chicas mas jovenes usan los videojuegos como alternativa a su
soledad y aburrimiento. Los mas mayorcitos, tal vez mayores de 18 afios, que ya han
pasado por las diferentes etapas y estadios como videojugadores y estan en capacidad
de crear redes sociales, de meterse en los juegos on-line y tal vez de dar el paso hacia las
asociaciones entre videojuegos para hacerlos aun mas personalizados.

Todavia estamos lejos del 3D y de tener en nuestro medio una Ash. Tal vez esté
por ahi, en algiin lugar de Bogota, pero eso sera objeto de otra investigacion.
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